"LZ0Z 3snBAY/Inr | 0SL'iq

NAJAVE MESECA:
TOP 10 IGARA
OVOG LETA

> b

: v

REVIEW: = <«
CHIVALRY 2

REVIEW:

MARIO GOLF:
SUPER RUSH

| Gil\/lj\EiE CA A U | P
RATCHET;
eCLANK = o

STUDIJA

[ ‘_ A
- 4 HARDWARE:

AOC C27G2AE

RIFT}APART




DOBRODOSL]

Z n e

BROJ 150 - JUL/AVGUST 2021.

Izlazi jednom mesecno * Cena: besplatno

UREDPIVACKI KOLEGIJUM:
Bozidar Radovanovi¢, Stefan Starovic,
Milan Jankovié

REDAKCIJA:
Luka Komarovski, Stefan Starovic,
Milan Jankovic

SARADNICI:

Aleksa Petronijevi¢, Bogdan Dikli¢, Bojan
Petrovi¢, Igor Toti¢, Ivan Danojli¢, Luka Zlatic,
Milan Zivkovi¢, Milo$ Hetlerovi¢, Stefan Mitov
Radojici¢, Pavle Momcilov, Pavle Zlati¢, Vladimir
Panteli¢, Nikola Aksentijevi¢, Nikola Vojnovic,
Dragana Li¢ina Danoijli¢, Milo3 Zivkovi¢,

Sanja Gajin, Lazar Draskovi¢, Marko Petrovic,
Predrag Ciganovi¢, Dejan Stojilovi¢, Nikola Savic

ART DIREKTOR/PRELOM:
Dusan NesSovic

KONTAKT:
PLAY! magazine

www.play-zine.com | www.play.co.rs
Beograd | redakcija@play-zine.com

CIP - Katalogizacija u publikaciji, Narodna biblioteka Srbije, Beo-
grad, 79, PLAY! [Elektronski izvor] : magazine. - Elektronski ¢aso-
pis. - 2006, br. 1 (juni) -.-Beograd (Vilovskog 6) : Rur industries,
2006 - Nacin dostupa (URL): http://www.play-zine.com. - Mesec-
no. - Opis izvora dana 17.12.2007. - Nasl sa nasl. ekrana

ISSN 1820-6484 + Play! (Online)

COBISS.SR-ID 145535756

Polako smo prosli i u drugo poluvreme ove 2021.
godine, a sa njim dolazi i letnji dvobroj vasem
omiljenog magazina Play!

Kako vam ne bismo preterano nedostajali dok smo
na letnjem raspustu, za vas smo spremili pregrst
recenzija, tekstova i intervjua sa domacim develo-
perima.

Od recenzija mozete pronaci svasta od AAA
izdanja do simpaticnih mini-igara kojima se moze
prekratiti vreme do zalaska vrelog sunca.

Jun za nama je bio poseban mesec, jer smo im-
ali E3 dogadaj sa velikim najavama novih igara, a
neke koje su poodavno najavljene, poput Starfield
i Elden Ring su konacno dobile svojih 5 minuta, Sto
nas je sve valjano obradovalo.

Domaca gejming scena nam je uvek privlacna,
otuda cak dva intervjua i dve domace igre u let-
njem dvobroju, a tokom narednih nedelja mozete
ocekivati jos zanimljivih prica sa nase scene.

Uzivajte u letu, a mi se vracamo u septembru. Do
tada pratite nas sajt play.co.rs

FIIFT)APAFIT
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GOD OF WAR: RAGNAROK ODLOZEN ZA 2022. GODINU, DOLAZI NA PS4

God of War: Ragnarok, ili kako se igra vec bude zvala na kraju,
ipak nece ugledati svetlost dana, saopstio je Sony.

Igra je odlozena za narednu godinu, posto je Santa Monica
studiju potrebno dodatno vreme kako bi se posvetili razvoju
igre, a da se pritom sacuva zdravlje zaposlenih, sto zbog pan-
demije korona virusa, $to zbog izbegavanja crunch faza. Uz
objavu o odlaganju otkriveno je da Rangarok nece biti samo
PS5 naslov, vec c¢e se pojaviti i na vremesnijoj Playstation 4
konzoli, ¢ime desetine miliona fanova nisu izostavljeni. Sa

druge strane, pokrece se pitanje vezano za next-gen grafiku i
kvalitet iste, zbog hardverskih ogranic¢enja koja PS4 poseduje
u odnosu na PS5, sto tek treba biti razjasnjeno.

U neku ruku odlaganje za novi God of War i ne Cudi. Igra je
najavljena prosle godine kratkim tizerom koji je pokazao samo
izgled logoa, Sto je samo po sebi uputilo na to da se radi o
ranoj fazi razvoja. U meduvremenu nismo dobili nikakve zva-
ni¢ne detalje vezane za samu igru, tako da se ponovo moramo
prepustiti ¢ekanju do nekog narednog State of Play deSava-
nja..

Dobar broj Playstation ekskluziva je dobio odlaganje u pret-
hodnim mesecima, pa se tako God of War: Ragnarok pridru-
zio nadolazecoj trkacini Gran Turismo 7 sa datumom izlaska u
2022. godini.

g -

CAPCOM “KRAO” FOTOGRAFIJE
ZA RESIDENT EVIL - TUZEN ZA 12
MILIONA DOLARA

/bog proslogodisnjeg napada hakera koji je otkrio gomilu pri-
vatnih podataka i internih planova, Capcom se jo$ jednom nasao
u neobranom grozdu.

Medu fajlovima koje su hakeri otkrili, nasli su se i fajlovi koris¢eni
u Resident Evil i Devil May Cry igrama koji sacinjavaju odredene
nelicencirane fotografije. Upotreba tih fotografija, njih 80, otkri-
vena je od strane osobe koja ih je kreirala jos davne 1996. godine.

Fotografije kreatora Dzudi DZuracek su objavljene u knjizi zva-
noj Surfaces i predstavljaju teksture koje su namenjene za upo-
trebu uigrama, ali uz posebnu dozvolu. Sada je pokrenut sudski
proces u kojem kreator trazi nadoknadu novcane stete od cak
12 miliona dolara. U dokumentima se navodi da je Capcom foto-
grafije koristio u razli¢itim igrama, prvenstveno Resident Evil 4,
i to oko preko 200 puta.

Takode se navodi da se Capcom nije ni trudio da sakrije upo-
trebu nelicenciranih fotografija, posto fajlovi koji su procureli
zahvaljujuc¢i hakerima nose isti naziv kao i same fotografije iz
objavljene knjige. Uz 12 miliona, trazi se dodatna odsteta od
2.500 do 25.000 dolara u zavisnosti od fotografije, posto su
odredene teksture ¢ak koris¢ene i za kreiranje logoa kultne Re-
sident Evil 4.

Tuzba je tek na zacetku i jo$ uvek se ¢eka na odgovor kompa-
nije Capcom.

TAKE-TWO KUPIO DOMACEG
DEVELOPERA NORDEUS ZA
578 MILIONA DOLARA

20

Vest koja je pogodila ¢itav region, i to u pozitivhom smislu, je ta da
je domadi studio Nordeus, prepoznatljiv po Top Eleven fudbalskoj
simulaciji otiSao u ruke gigantu gejming industrije Take-Two.

TAKE-TWO INTERACTIVE

Ova strana kompanija u svom vlasnistvu ima kreatore GTA serijala,
Rockstar Games, NBA 2K fransizu, Bioshock serijal i brojne druge
igre, a sa Nordeusom je pojacan sastav developera mobilnih igara.

Ovaj srpski developer je u vlasnistvo Take-Two otisao za ogromnu
svotu novca, ¢ak 378 miliona dolara. Od toga, 228 miliona ce biti
isplaceno unapred kroz deonice i slicno, a do 378 miliona bi se mo-
glo stic¢i ako developeri postignu odredene ciljeve.

Na Celu studija Nordeus nema promene, Branko Milutinovi¢ ostaje
direktor, a na vrhu su i Milan Jovovi¢, Ivan Stojisavljevic¢ i Tomislav
Mihajlovié.

Take-Two je postao zainteresovan za Nordeus jos pre nekoliko go-
dina, kada je Top ELeven bio izuzetno popularan, a ostaje da se vidi
kako ¢e fransiza, kao i sam Nordeus uznapredovati od ovog dogo-
vora, najveceg do sada na nasim prostorima.

6 | Flash vesti

Najave ni na vidiku Sto se tice Call of Duty naslova za ovu godinu, ali
zato glasina nikada dosta.

Nakon glasina vezanih za sam naziv i tematiku ove nadolazece igre,
sada je na Battle.net platformi kompanije Activision osvanuo logo
koji otkriva potencijalni naziv. Kredibilni izvor glasina, Tom Hender-
son, otkrio je na Battle.netu, listing za ovu igru i logo u tvitu ispod.

Prema ovom otkricu, nova igra u popularnoj fransizi ¢e se zvati Call
of Duty: Slipstream, a sam “starinski” izgled logoa povezuje se sa
starijim glasinama da je radnja smestena u Drugom svetskom ratu.

Nazalost, listing ne otkriva nista drugo, pa ¢ak ni da i je ovo stvarno
finalni naziv ili radna verzija, tako da ipak moramo sacekati nesto
Zvanicno.

Activision ¢e se u narednim mesecima oglasiti sa detaljima za Call
of Duty 2021, i to najverovatnije krajem avgusta kroz Warzone, ako
planira da prati kampanju koju je organizovao prosle godine sa Call
of Duty: Black Ops Cold War.

Dok je i dalje pitanje Sta ¢e Ubisoft sve prikazati, a Sta nece, tokom
predstojece Ubisoft Forward prezentacije, na internetu je osvanula
zanimljiva igra naziva BattleCat.

Korisnik Twitter a ZerOBytes je objavio niz fotografija, vezanih za
interni marketinski dokument, na kojima se moze videti nadolazeca
multiplejer pucacina iz provg lica.

Prema procurelim podacima, BattleCat je kombinacija Splinter Cell,
Ghost Recon i The Division igara, sa prepoznatljivim karakterima i

osobinama iz ovih fransiza. Opisana su dva moda igranja, Escort sa
zadatkom prenosa paketa do zone za isporuku, dok druga strana to
mora spreciti, a drugi mod, Ringleader, zahteva sakupljanje “prste-
nova” od palih boraca.

Takode se spominje da ovaj naslov nece biti prisutan na Ubisoft
Forward posto se radi o prilicno ranoj fazi produkcije. Ostaje da se
vidi kakvog ce tipa biti BattleCat, ali sve upucuje na to da se radi o
besplatnoj igri(free2play) Sto ide u skladu sa novom politikom kom-
panije Ubisoft.
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PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME REMAKE
PONOVO ODLOZEN, IZLAZI 2022. GODINE

Nazalost, o Prince of Persia: The Sands of Time rimejku sada slu-
Samo samo kroz objave o odlaganju. lgra je vec pretrpela nekoliko
odlaganja od najave sredinom prosle godine, a sada je datum izla-
ska ponovo pomeren.

Umesto za 2021. godinu, Ubisoft je sada odlu¢io da ovu Prince of
Persia igru izda 2022. godine. Tac¢an razlog nije obrazlozen, ali je
jasno da je negativna reakcija publike na kvalitet grafike znacajno
uticala na to da se developer okrene ka poboljsanju iste.

Zajedno sa odlaganjem za 2022. godinu, otkriveno je i da Ubisoft
nema S$ta novo da podeli vezano za Prince of Persia: The Sands of
Time na predstoje¢em Forward dogadaju, vec ¢e nove informacije
biti otkrivene kada sve bude bilo spremno.

| pored toga sto PoP rimejk nece biti deo E3 2021 spektakla, Ubisoft
ima dobru listu igara koje e predstaviti, na ¢elu sa Far Cry 6.

Trziste video igara za mobilne uredaje se pokazalo kao prili¢-
no lukrativno za brojne developere, pogotovu one koji svo-
je ultra popularne fransize sa konzola i racunara donose na
smartfone.

Activision je poznat po ovoj praksi, a zlatnu Zilu je pogodio
2019. godine kada je na Android i iOS doveo Call of Duty Mo-
bile. Ovo ostvarenje je prikupilo na desetine miliona igraca $i-
rom sveta i pritom je donelo ogroman profit izdavacu.

Call of Duty Mobile je i dalje aktuelan, sa velikom publikom
i redovnim dodavanjem noviteta, ali ¢e se Activision ujedno
oprobati sa novim Call of Duty naslovom za mobilne. Kompa-
nija je nedavno otvorila novi studio koji je u potpunosti posve-

¢en radu na AAA igrama za mobile telefone, ¢iji ¢e prvenac
biti iz Call of Duty fransize.

Studio jo$ uvek nije ozvanicen, ve¢ se do informacije doslo kroz
listing za posao na sajtu izdavaca.

Nazalost, drugih detalja o novoj Call of Duty igri za mobilne nema
detalja.

PS4 VERZIJA IGRE HORIZON FORBIDDEN WEST NIJE

UTICALA NA NEXT-GEN KVALITET, TVRDI DEVELOPER DOMACA IGRA GOING MEDIEVAL POSTALA PRAVI HIT

NA STEAMU, PRODATO PREKO 175.000 PRIMERAKA

Steam platforma je puna skrivenih aduta, a odnedavno se na
njoj nasla i igra domacih developera iz studija Foxy Voxel.

Rec je o survival strategiji Going Medieval koja je postala dos-
tupna kroz Steam Early Access. Igru pocinje skromno, sa pra-
znim poljem, osnovnim potrepstinama i tri doseljenika, svaki
jedinstven na svoj nacin. Sa njima se kre¢e u gradnju kolonije,
kroz prikupljanje resursa, stvaranje novih i ostale elemente koji
prate Zanr strategija ovog tipa.

Naravno, Going Medieval odstupa po nekim stvarima, recimo
karakteri uigriimaju svoje ljudske potrebe, poput gladi, lekova
i odmora, a pritom im ne sme biti dosadno.

Dodatak je i borba sa protivnicima koji zele da sruse vasu ko-
loniju. Ona se odvija u RTS stilu i prilicno je detaljno odradena.

Razvoj igara u jeku tranzicije na novu generaciju konzola
je mac sa dve ostrice za brojne developere, pogotovu one
koji stoje iza tih konzola. Ako se kreira igra samo za next-
gen konzole, onda milioni igraca iz prosle generacije ostaju
uskraceni, a kada se igra razvija za obe generacije onda je
tu bojazan da kvalitet nece biti na nivou.

je u intervjuu za Hardware Zone otkrio da PS4 verzija nije
ogranicavala viziju za igru.

Pored toga sto dolazi iz domaceg studija, Going Medieval
nam se dopao i zbog raznolikosti gejmpleja i uzitka koji pruza,
a isto tako se dopao i ogromnoj publici na Steamu.

Developer je naveo da nisu ni obracali paznju na ogranice-
nja u hardveru i da su veliki broj odlicnih ideja ukljucili u For-
bidden West, tako da c¢e sve igrace na PS4 i PS5 sistemima

ocekivati jedinstveno iskustvo. Going Medieval se ubrzo nasao na Top Sellers listi na Stea-

Upravo ovo drugo tisti fanove koji cekaju Horizon Forbidden mu, i trenutno je na cetvrtom mestu, U rangu sa GTA 5, ARK, |

8

West, najnovije AAA ostvarenje koje dolazi iz Playstation
Studios grupe. Nedavno je prikazano 14 minuta gejmple-
ja iz ovog naslova, kada se dodatno potvrdilo da ¢e pored
Playstation 5 verzije izaci i ona za Playstation 4 konzole.

Posto PS4 sa sobom nosi 7-8 godina staru tehnologiju,
strah da ce igra biti ogranicenog grafickog kvaliteta i na-
prednih mehanika je opravdan, ali to ne treba da brine fa-
nove. Producent iza Horizon Zero Dawn, Matis de Jonge,

| Flash vesti

Napomenuto je da ¢e PS5 verzija biti graficki superiornija
u odnosu na verziju igre za proslu generaciju, sa visokim
brojem sitnih detalja i sitnih ¢estica, i bliskosti fotorealizmu,
Sto je za ocekivati.

Horizon Forbidden West za sada joS uvek nema datum
izlaska, ali je lepo znati da publika nece biti uskracena, bez
obzira na hardver.

sliénim naslovima. Sem prodaje, o kvalitetu igre govori i Very

Positive status na glavnoj stranici sa 91% pozitivnih ocena.

Going Medieval takode beleZi visoku aktivnost igraca. Prema
SteamDB platformi, u igri se nade preko 10.000 istovremeno
aktivnih igraca u odredenom momentu svakoga dana, a to-
kom vikenda je postavljen rekord sa 14.676 istovremeno ak-

tivnih igraca.

Broj prodatih primeraka nije ta¢no poznat, ali prema Steam-
Spy platformi, procenjuje se da je do sada prodato izmedu
100 i 200 hiljada kopija, sto je odli¢an broj za potpuno novu
igru na Steamu.

Mi Going Medieval igramo i uskoro mozete oc¢ekivati nase uti-
ske, zajedno sa intervjuom, a mi vam preporucujemo da i sami
isprobate igru. Necete se pokajati.
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OVERWATCH 2 MAPE CE IMATI DINAMICNE PROMENE,
POPUT SMENJIVIH VREMENSKIH USLOVA

Kao $to je obi¢no slucaj sa nastavcima, developeri se trude
da nova igra iz istog serijala nadmasi original u svakom po-
gledu, a pogotovu u onom tehnickom.

Fanovi o¢ekuju da Ce to biti slu¢aj sa Overwatch 2, a Blizzard
svakako radi na tome. Pored isklju¢enja jednog tenka iz ti-
mova, radi se na tome da mape imaju bolju vizuelnu prezen-
taciju i smenjive dogadaje.

Nedavno je prikazana nova tehnologija osvetljenja koja
omogucava Blizzardu da se pozabavi izgledom koji mape
pruzaju. Tehnologija ¢e pre svega omoguditi da se doba
dana menja tokom samog trajanja meca, ¢ime igraci prime-
titi kako smrkava ili svice, ili jednostavno pomeranje senki
drveca i zgrada kako vreme bude odmicalo.

Takode, tehnologija ¢e dozvoliti postojanje smenjivih vre-
menskih uslova. Tu spada sporadi¢no javljanje pes¢anih olu-
ja na mapama sa tom tematikom, poput Necropolis mape.
Pesc¢ana oluja, koja je navedena kao primer, ¢e znacajno
smanjiti vidljivost i otezace resavanje misija ili slicno.

Ovo je prilicno dobra ideja koju ¢e Blizzard implementirati,
posto sve viSe developera naginje ka tome da mape izgleda-
ju zivlje i da igraci steknu utisak proticanja vremena dok se
nalaze u nekom mecu.

Electronic Arts je konaéno, nakon salve procurelih informacija,
zvani¢no predstavio novo izdanje u svom popularnom serijalu pu-
cacina, koje nosi naziv Battlefield 2042, a ne Battlefield 6 kao Sto
se prvobitno oc¢ekivalo.

Battlefield 2024 se vraca korenima. To je prva stvar koja se da pri-
metiti na osnovu predstavljanja. Ratovanje u bliskoj buducénosti
bilo je ustaljena tematika sve do Battlefield 4, a potom je sa BF 11
BFV nacinjena promena odlaskom u periode Svetskih ratova.

Sa novim Battlefield naslovom stizu ogromne promene za citav
serijal. Limit broja igra¢a po mecu je dupliran sa 64 igraca na 128
igraca, Sto donosi mape dosta vecih razmera podeljene na sektore
sa tackama od interesa. Karakteri u igri ¢e biti bazirani na klasnom
sistemu, po uzoru na one iz R6 Siege, posto ¢e svaki imati svo-
ju pricu i svojstveni gedzet, poput senzora za kretanje, oruzja za
ozivljavanje i sli¢no.

10 | Flashvesti

Velika dodatna promena je odsustvo singlplejer kampanje, ali to
ne znaci da kampanje nece biti. ve¢ ¢e ona biti u multiplejer mani-
ru. Sto se tice stvari kojih nedostaje, tu spada i Battle Royale mod,
na opste iznenadenje, ali zato postoje modovi koji podsecaju na
ovaj stil borbe. Od modova igranja poznati su oni vec¢ ustaljeni u
serijalu, a ocekuju se i novi koji jos uvek nisu detaljno prikazani-
Futurizam ¢e biti glavna komponenta gejmpleja i dogadanja u igri,
tako da ocekujte neke novitete, poput robotskih pasa i gedzeta u
takvom stilu. Sta se takode uklapa u futurizam jesu tornada koja
uzimaju igrace i vozila, pesc¢ane oluje i slicna desavanja.

Dodatne detalje mozemo ocekivati u nedeljama pred nama, na E3
sajmu gde ¢emo videti gejmplej, a jos toga ¢e biti otkriveno na EA
Play dogadaju u junu.

Battlefield 2042 izlazi 22. oktobra za PC, PS4, PS5, Xbox One i
Xbox Series konzole.

Jedna od naznaka uspeha igara jeste njihova popularnost na
odredenim prodajnim mestima, prvenstveno digitalnim.

Playstation Store se tu ubraja, a nedavno je objavljena lista igara
koje su bile najpreuzimanije u mesecu za nama.

Resident Evil Village, najnovija igra u renomiranom horor serijalu,
nasla se na prvom mestu po preuzimanjima na Playstation pro-
davnici za PS5 na trzistu SAD i Evrope. Sto se tice PS4 platforme
Village je bio najpreuzimanija igra u Evropi, dok je preko okeana
vece interesovanje bilo za Rust.

Zanimljivo je da je Resident Evil Village ¢ak bio iznad Returnal,
nove Sonijeve ekskluzive koja se pojavila bas pred pocetak maja.
Ovo samo po sebi govori koliko je Resident Evil serijal ustaljen
kod fanova, a o tome smo vec pisali sa brojem prodatih primera-
ka ubrzo nakon izlaska.

THE ELDER SCROLLS 6
DATUM IZLASKA JE | DALJE
DALEKO, NALAZI SE U FAZI
DIZAJNIRANJA

Oko tri godine nakon $to je The Elder Scrolls VI zvani¢no
najavljen od strane Bethesda, dobili smo neki novi detalj ve-
zan za napredak razvoja, ali nazalost to nije ono $to fanovi
zele da Cuju.

The Elder Scrolls 6 je tek u fazi dizajniranja, $to je prakti¢no
jedna od pocetnih faza razvoja u produkciji video igara. Tod
Hauard, Sef Bethesda studija, otkrio je ovaj detalj i samim
tim dodao da je The Elder Scrolls 6 datum izlaska i dalje do-
sta daleko.

Uz ovu, generalno razocaravajucu vest, dolazi i ohrabrenje
po pitanju tehnologije koja ¢e pokretati TES 6. Igra ¢e kori-
stiti Creation Engine 2, sa novinama koje su kreirane za Star-
field, sci-fi ostvarenje kompanije Bethesda koje je nedavno
dobilo datum izlaska.

Nova tehnologija ¢e omoguciti da The Elder Scrolls 6 bude
u skladu sa ambicijama developera, ali za to treba vremena.

| sam Starfield je prilicno daleko, posto izlazi tek u novem-
bru 2022. godine, a kako stvari stoje sa TES 6, izgleda da
su glasine o izlasku ove igre 2026. godine realnije nego sto
smo mislili.

—

PREDIVNO INDIE OSTVARENJE SABLE IZLAZI U SEPTEMBRU

Jedna od indie igara ¢iji razvoj pratimo sa dosta pa-
znje konacno je dobila datum izlaska.

To je predivno animirana avantura Sable u kojoj istra-
zujemo pustinjsko okruzenje kao istoimeni karakter,
gde ¢emo nailaziti na razlicite likove sa razgovorima
koji ¢e uticati na sam tok price.

Kao deo letnjeg festivala igara i zagrevanja za E3,
developer Shedworks podelio je ¢ak 13 minuta no-
vog gejmpleja i ujedno je otkrio da Sable izlazi 23.
septembra za PC i Xbox konzole, dok se verzija za
Playstation ne spominje.

U 13 minuta je moguce videti veci deo mehanika koje

igra ima da ponudi, a mi moramo priznati da su ani-
macije dosta prijatne za oci, kao i sama paleta boja.

Play! #150 | Jul/Avgust 2021. | www.play.co.rs | 11




12

OVO SU STALKER

2 SISTEMSKI
ZAHTEVI -
SPREMITE 150 GB
PROSTORA I TO NA
SSD-U

Ovogodisnji E3 sajam je doneo dosta toga za rado-
vanje ljubiteljima video igara, pogotovu delu publike |
koji sa nestrpljenjem ¢eka povratak u zonu.

Stalker 2 je dobio poprilicno detaljan gejmplej trejler a saznali
smo i datum izlaska - 28. april naredne godine. Prili¢no solidan
datum, sa malo potencijala za odlaganjem, posto se radi o raz-
maku od 10 meseci.

Ovo nije jedini detalj koji je iznedrio za Stalker 2, posto je ubrzo
nakon E3 najave na Steamu osvanula lista sa minimalnim i prepo-
ruc¢enim sistemskim zahtevima.

Minimalni sistemski zahtevi generalno nisu preterano strasni, ne
kao anomalije u igri, posto ¢e vam trebati 8GB RAM-a i GTX 1060
graficka kartica. Kod preporucenih je pri¢a nesto drugacija za 16
giga memorije i RTX grafikom tipa 2070 SUPER.

Ono karakteristi¢no za obe liste sistemskih zahteva je da ¢e vam
trebati ¢ak 150GB slobodnog mesta za smestanje igre na disk. |
to ne obi¢nog hard diska, vec je preporucena upotreba SSD-a.

Nastavak Ninja Theory naslova Hellblade: Se-
nua’s Sacrifice nije prikazan na Xbox/Bethes-
da E3 dogadaju, ali je developer sino¢ sklopio
kratku prezentaciju u kojoj su nas obavestili
Sta se deSava sa Senua’s Saga: Hellblade 2.

Kreativni direktor studija je u obracanju rekao
da tim trenutno radi na velikom delu igre, pre
nego $to se prebace na punu produkciju i kre-
iraju ostatak. Ninja Theory nije Zeleo da napra-
vi Cist nastavak, vec¢ da urade nesto specijalno,
tako da su odlucili da maksimalno zakompli-
kuju njihove zivote.

Hellblade 2 ce biti smeSten u deveti vek na
Islandu, a studio je poslao fotografe i umet-
nicki sektor na lokaciju da bi skupili Sto vise
materijala i okruzenja koje ¢e koristiti za igru.
Tim pravi i kostime koji se onda skeniraju i pre-
bacuju u digitalni oblik. Glavna glumica Melina
je Cak dve godine trenirala borilacke vestine
kako bi se pripremila za ulogu. Prezentacija se
zavrSava kolazom snimaka koji pokazuju na
¢emu Ninja Theory radi.

| Flash vesti

Minimalni sistemski zahtevi:

- Procesor: AMD Ryzen 51600X / Intel Core i5-7600K

- Grafi¢ka kartica: AMD Radeon RX 580 8GB / NVIDIA GeForce
GTX 1060 6GB

- RAM: 8GB

- Prostor na disku: 150GB SSD

Preporuceni sistemski zahtevi:

- Procesor: AMD Ryzen 7 3700X / Intel Core i7-9700K

- Grafi¢ka kartica: AMD Radeon RX 5700 XT 8GB / NVIDIA Ge-
Force RTX 2070 SUPER 8GB / NVIDIA GeForce GTX 1080 Ti 11GB
- RAM: 16GB

- Prostor na disku: 150GB SSD

Da li je vas racunar spreman za STALKER 2?

DZORDZ MARTIN JE JOS PRE
NEKOLIKO GODINA ZAVRSIO
RAD NA ELDEN RING

TWITCH BANOVAO STRIMERKE ZBOG SIMULIRANJA

LIZANJA USIJU U HELANKAMA

Iskreno, nisam ni sanjao da bih ikada
U svojoj karijeri gejming novinara
skovati ovaj naslov, ali eto. Sada
kada je i ovo iza mene, da nastavim.

Twitch platforma je poslednjih godi-
na i meseci resila da postane strozi-
ja po pitanju toga Sta se sme, a sta
ne tokom strima, ali opet sa raznim
izuzecima i popustanjem koje moze
¢ak li¢iti i na favorizam. Prvobitno
smo imali rast strimova “iz kade”
gde su se razne persone, uglavnom
zenskog pola, okupljale u dosta
drugacijem okruzenju u odnosu na
standardni racunarski sto.

Twitch je na taj trend odgovorio pri-

hvatljivo i ¢ak je kreirao specijalnu

kategoriju kako bi se publika lakse

snasla u onome za ¢im traga, iako je u pocetku demonetizovao
odredene strimere. Medutim, taj tretman nije pruzen novom trendu
koji je nedavno iznikao na Twitchu, posto su strimerke Amouranth
i Indiefoxx banovane zbog njega.

Radi se o novom ASMR trendu, koji sada ukljucuje simulaciju lizanja
usiju i upraznjavanja te radnje u helankama. Ban ce trajati na neo-
dredeno u oba sluc¢ajeva, a dok se banovane strimerke bune na ovu

reakciju Twitch moderatora, sa druge strane imaju prilicno dobar
priliv fanova na OnlyFans platformi, koju je danas sasvim normalno
imati.

Kao da se kompas malo pobrkao, ali vreme ¢e pokazati da li ¢e
lizanje mikrofona u helankama ostati zabranjeno na Twitchu, ili ¢e
kroz par dana postati opste prihvaceno sa osnivanjem zasebne ka-
tegorije. Do sada smo videli da se deSava uglavnom ovo drugo.

Play! #150 | Jul/Avgust 2021. | www.play.co.rs |
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PES 2022 DEMO MOZETE ISPROBATI VEC SADA'

Fanovi uvek sa nestrpljenjem ocekuju da deli¢ neke nadolazece
igre isprobaju kroz demo verziju, stoga nas ¢udi zasto je Konami
PES 2022 demo lansirao potpuno tiho.

Demo za PES 2022 je ima prilicno dugi naziv “New Football
Game Online Performance Test”, ali zato ograni¢eno vreme tra-
janja, Najnoviju iteraciju u Pro Evolution Soccer serijalu mogu
isprobati sviigraci do 8. jula na PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series
X/S konzolama i pritom nije potrebno imati aktivnu PS Plus ili
Live Gold pretplatu.

Demo sluzi za inicijalno testiranje onlajn mec¢mejkinga i stabilno-
sti servera. sto je mozda razlog za tiho lansiranje i izbegavanje
PC platforme.

Uz demo, pojavio se i gejmplej snimak na kojem je prikazan mec
izmedu Bajerna iz Minhena i Mancester Junajteda. Na osnovu
gejmpleja nije moguce zakljuciti Sta su sve inovacije u odnosu na
prethodnu igru iz serijala, sem toga da je sada igra napravljena u
Unreal endzinu. Novine svakako mozemo ocekivati, posto je Ko-
nami to obecao prosle godine.

UNFIEAL
PES;: EDEE

jesu brojna poboljsanja i stabilnost radi boljeg isku-

jednom probao kupiti nesto sa ovom mesta.

14

GUERRILLA

Zanimljivo je Sta sve mozete u zadnje vreme otkriti na LinkedIn
profilima. Uzmite u obzir, na primer, profil Sajmona Larusa. Veteran
gejming industrije koji je radio na Watch Dogs, Splinter Cell i Kill-
zone igrama, se 2018. godine vratio u Guerrilla studio kao direktor
joS nenajavljene igre.

Ovo potvrduje glasine da je holandski studio preSao na paralelni
razvoj dva projekta. Guerrilla trenutno zavrsava Horizon Forbid-
den West za izlazak na PS4 i PS5 konzolama, ali mozda i najava
za drugu igru nije daleko? Ipak studio radi tri godine na njenom

| Flash vesti

razvoju. | pored toga, i dalje nemamo nikakve indikacije o kakvom
naslovu se zapravo radi.

Jos$ jedna zanimljiva ¢injenica je da je Larus radio na multiplejeru
igre Guardians of the Galaxy, ali je ta opcija izbacena jer je Square
Enix zvani¢no objavio da ce igra biti singlplejer. Kruzile su glasine
da je Guardians of the Galaxy bio “live service” igra, ali se to pro-
menilo u nekom trenutku. Slicno se desilo i Dragon Age 4 igri, koja
je svojevremeno opisivana kao Anthem (a joj) sa zmajevima, ali
razvojni tim sada pravi kampanju za jednog igraca.

Nakon fine doze procurelih informacije u ranijim ne-
deljama, Microsoft je na svom specijalnom dogadaju
obelodanio novu generaciju Windows operativhog
sistema, i ovoga puta je ostao skladan sa numera-
cijom.

Predstavljen je Windows 11, novo poglavlje za sve
korisnike, sa ogromnim izmenama korisni¢kog in-
terfejsa, koji na prvi pogled dosta podseca na dizajn
sa mobilnih telefona, a ono $to o¢ima nec¢emo videti

stva. Windows Store dobija preko potrebno azurira-
nje i poboljsanje, i to ne samo za Windows 11, vec i za
korisnike “desetke”, Sto raduje svakog ko je barem

Zajedno sa predstavljanjem otkriveno je i da Win-
dows 11 nije godinama daleko, vec stize krajem godi-
ne, pred ili tokom prazni¢ne sezone. Ukus buducnosti
mocice da se isproba vec naredne nedelje, kada beta
program bude postao dostupan Windows testerima.

Sliéno kao $to je bilo tokom prelaska na aktuelni OS,
i prelazak na Windows 11 ¢e biti besplatan za sve koji
imaju aktivnu Win 10 licencu.

TEAM FORTRESS 2 | DALJE VEOMA ZIVAHAN
- OBOREN REKORD U BROJU IGRACA

| nakon 14 godina popularnost igre koja je lansirala zanr timskih
pucacina se ne stisava. Team Fortress 2 je oborio sopstveni rekord
u istovremenom broju igraca koji se nalazili u igri. Proslog petka
na Steam platformi zabeleZeno je 151,253 igrac¢a. Prethodni rekord
je postavljen proslog decembra kada je na Steam-u bilo 147,360
igraca.

Kako je uopste moguce, da nakon svih ovih godina, Team Fortress
2 i dalje ima veoma solidnu populaciju? Prosle nedelje igra je azu-

rirana i ubacene su nove kozmetike za leto 2021, u kojima se nalazi
18 predmeta kojima je doprinela zajednica i Sest vizuelnih efekata
koje su napravili igraci. Snakewater maps je doradena kako bi se
poboljsalo kretanje. AZuriranje ¢e popraviti i ponasanje botova.

Pored toga sto su Counter-Strike: Global Offensive i Dota 2 naj-

uspesnije igre Valve-a, izuzetan je poduhvat da igra stara 14 godi-
na i dalje uspeva da se takmici sa modernijim igrama.
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PLAY!ZINE
PATRON
MOZES

BITII TI!

PLAY!ZINE CASOPIS JE ODUVEK BIO BESPLATAN | TAKO CE OSTATI U BUDUCNOSTI. SVAKI VID

PODRSKE NAM ZNACI DA BUDEMO STO BOLJI | DA UVEK DONESEMO NESTO NOVO | BOLJE. SRR
ZATO IMAMO PATREON: &
POTREBNO JE SAMO DA POSETIS NASU PATREON STRANICU | DA ODABERES JEDAN OD 5

TIEROVA KOJITI NAJVISE ODGOVARA. MOZETE NAS CASTITI KAFOM ZA SAMO 15, ILI NECIM 1 o "R"

ZESCIM ZA 5$, A PRITOM DOBIJATE | POVLASTICE.

ZELELI STE DA POMOGNETE VASEM OMILJENOM SAJTU ALI NISTE ZNALI KAKO?

GI3RMN - VAR

ZELITE DA SE VASE IME POJAVLJUJE U CASOPISU | DA IMATE SVOJE POSEBNO MESTO NA
NASIM STRANICAMA?

HOCETE FULL COLOR IZDANJE NA KVALITETNOM MASNOM PAPIRU?
SVE OVO JE SADA MOGUCE UZ VASE MALO UCESCE.
NASA DVA PATRONA SU | DALJE TU, DANILO | MARIJAN:

“KAO STO KAZE GANDALF, NAJVAZNIJE JE STA RADIMO SA VREMENOM KOJE NAM JE DATO,
TE STOGA JAVREME TROSIM NA IGRANJE IGARA | CITANJE PLAY MAGAZINA!”

. DANILO KARTALOVIC

“A WARRIOR WHO DOESN'T HOPE FOR BATTLE HAS NO HOPE DURING BATTLE" & - : 7 S WWW. rethop

MARIJAN MILIC




PlaylLon Reporfazs

Autor: Milan Jankovi¢

SOL INVICT

| MUNZESKY

6 MESECI KASNIJE

roslo je 6 meseci od decembar-
skog Play!Cona, a ekipa Munze-
sky studija nastavila je da radi
punom parom na Svojoj pPo-
int-and-click avanturi Sol Invictus. Zato
hajde da bacimo pogled iza kulisa i pro-
verimo Sta se sve izdeSavalo u proteklih

180 i kusur dana.

Munzesky Studio trenutno privodi kraju
rad na demo verziji igre, nakon prebaci-
vanja projekta u Unity engine, o ¢emu
je bilo reci prethodno. Cilj ovog demoa
je da projekat prezentuje potencijalnim
izdavacima i investitorima. Gotovo svi
elementi demo verzije igre su vec zavr-
Senii tim polako ulazi u period doteriva-
nja i poliranja kako bi prezentacija bila
na zadovoljavaju¢em nivou.

Potraga za izdavacem je prilicno zahte-
van posao, zbog ¢ega je tim i posvetio
dobar deo vremena razvoju demo ver-
zije. Postizanje dogovora sa izdavacima
je upravo ono Sto ¢e timu omoguciti da
se u potpunosti posveti zavrsavanju Sol
Invictus projekta. lpak, nemojte misliti
da sam projekat na bilo koji nacin trpi
usled rada na demou. Demo verzija je
zapravo uvod u kompletnu igru, a loka-
cije i aseti koji su napravljeni ovde kori-
stice se kroz celo prvo poglavlje. Mimo
ovoga, nastavljen je i rad na sredivanju
3D animacija, kao i filmskih meduscena
kako bi sama prezentacija ostavila bolji
utisak, a deluje da nam da se priprema
i novi trailer.

Van samog razvoja igre desile su i
neke druge interesantne stvari u pro-

18 | PlayCon Reportaza

teklih 6 meseci, za pocetak Munzesky
vec nekih mesec dana radi iz kancela-
rije. Ekipa je u nov prostor usla poja-
¢ana opremom koju su im obezbedili
sponzori PlayCon dogadaja Lenovo i
Intel. Tim je sada ponovo na jednom
mestu Sto naravno dovodi do vece
produktivnosti i bolje komunikaci-
je, a ne treba ni pominjati prednosti
koje im pruza nova oprema, koja Sti-
ki i Leki omogucava da kompleksnije
i zahtevnije poslove zavrSe u znatno
kracem periodu.

StiSavanje pandemije izazvane virusom
COVID-19 pomoglo je timu da se odlu-
¢i na prelazak u kancelariju ali taj put
ipak nije prosao bez poteskoca. Studio
je nakratko ostao bez programera, koji
je usled zdravstvenih tegoba zavrsio u
bolnici ali se na svu sre¢u oporavio, tako
da se rad na projektu nastavlja.

Kao Sto mozete videti poslednjih 6 mese-
ci bili su prilicno interesantni za Munzesky
Studio, a mi sa nestrplienjem iS¢ekujemo
sledeci milestone u Sol Invictus projektu.
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N3jave meseCs

Autor: Milan Jankovi¢
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N3jove mesecs

Da li ¢e Civilizacija konacno dobiti dostojnog rivala koji ¢e uz-
drmati dugogodisnju dominaciju. Humankind je strategija bazi-
rana na istorijskim dogadajima, ali sa opcijom novog kazivanja
ljudskog putovanja kroz vreme i kreiranja jedinstvene civilizacije.

Originalni Psychonauts iz 2005. godine vec poodavno ima
kultni status medu gejmerskom publikom, sa svojim zabav-
nim i kreativnim gejmplejom, zbog ¢ega je ¢ekati na nasta-
vak bilo prilicno tesko. Psychonauts 2 je odlagan bas dosta
puta, i sada ¢e se konacno pojaviti sa novim avanturama
poznatih junaka.

Studio Double Fine, koji se valjano potrudio oko nastavka,
obecava jos vise zanimljivih prostranstava za istrazivanje
sa Rezom i njegovim zadacima koji ¢e biti prilicno uvrnuti
na momente.

Ljudski rod ¢e biti predstavlje u vidu 60 kultura vodenih kroz
drevno doba pa do modernog. Svaka od tih kultura ¢e doneti
nesto novo u pogledu gejmpleja, Sto znaci da igrace ocekuje
obilje varijacija tokom igranja.

Svaka borba i susret u Humankind daje igracu slobodu da tok
istorije iskuju prema svojoj volji, a oni odlu¢niji se mogu oprede-
liti i za multiplejer za do 8 igraca.

17. AVGUST - PC

25. AVGUST - PC, PS4, XBOX ONE

Slobodno ¢u redi da je ovo najiS¢ekivanija igra leta, i pored
toga Sto se do kraja avgusta nalazi jos hitova. U skladu sa

22

Pored noviteta ovog leta nas ocekuje i nekoliko na-
stavaka dobro utemeljenih naslova u istoriji video
igara, jedan od njih bice King’s Bounty 2. Tama,
zavere i sabotaze dolaze u svet Nostrije. Nasta-
vak je kreiran na temeljima originalne turn-based
strategije sa RPG elementima, ali uz novu pricu,
neprijatelje, frakcije i gejmplej elemente. Borbena
polja su proSirena, i taktika je viSe nego ikad uklju-
¢ena sa razlicitim terenima koji doprinose tome
da je svaka bitka jedinstvena na svoj nacin.

Pricu mozete voditi kao jedan od tri glavna heroja,
sa sopstevnim ambicijama u zivotu, ali ¢e svaka
odluka biti skupocena po pitanju krajnjeg ishoda.

24. AVGUST - PC, PS4, XBOX ONE, SWITCH

| Najave meseca

nazivom, igra 12 Minutes igrace smesta u vremensku petlju
koja traje 12 minuta, period tokom kojeg se igra kao suprug
Cija je zena osumnjicena za ubistvo. Svakih 12 minuta dono-
si neku novu situaciju i priliku da se isproba neki drugaciji
nacin kojim bi se supruga spasila i razbio horor boravka u

vremenskoj petlji.

12 Minutes nosi nesto sasvim svoje, zbog ¢ega i izgleda do-
sta privlacno, a ako ste fan filmova The Shining, Memento i
sli¢nih, onda je ovo igra koju ne smete zaobici.

19. AVGUST - PC, XBOX ONE

Ember Lab donosi novu avanturu pred Playstation i PC ko-
risnike, sa mladim vodi¢em duhova, Kenom, u glavnoj ulozi.
Devoijcica se odazvala svom pozivu i krece u avanturu pro-
nalaska planinskog svetilista u kojem se nalaze zarobljene
duse. Kena: Bridge of Spirits poseduje privlacan vizuelni stil,
sa ne preterano nasilnim gejmplej mehanikama i poseduje
dosta Sarma. Najpriviacniji element je Rot, stalni saputnik
koji ¢e pomagati tokom trajanja igre i donositi raznu pomoc¢
u vidu pojacanja.

28. AVGUST - PC, PS4, PS5

Amazon i dalje treba da donese igru koja ¢e ostvariti odredeni
uspeh, a ne zavrsiti na groblju igara par meseci nakon izlaska.
Posto se odustalo od Lord of the Rings naslova, sada je sve
usmereno ka New World MMO ostvarenju, koje je prethodnih
godina uporno odlagano zbog potrebe za dodatnim radom.

Sa New World, Amazon Zeli da pruzi realisti¢ni gejmplej sa me-
hanikama tradicionalnih MMO ostvarenja. Igrace ocekuje otvo-
reni svet sa natprirodnim silama, PvP i PvE mehanikama u vidu
manjih ili masovnih bitaka. lako se drzi prepoznatljive formule
maceva, vatrenog oruzja i magije, New World deluje obecava-
juce, tako da ¢emo svakako isprobati igru pri pojavljivanju, ako
se slu¢ajno ne odloZi opet.

31. AVGUST - PC
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E3 2021 RECAP

imali E3 dogadaj, doduse izmenjenog formata u odnosu na tradicionalne norme. E3 2021 je bio

Z a razliku od prosle godine, kada je svet bio u haosu oko pandemije korona virusa, ovog juna smo

potpuno digitalni dogadaj, ali i pored toga to nije omelo developere i velike izdavace da predsto-
jece igre predstave u najboljem svetlu i ogromnoj publici koja je sve pratila iz udobnosti svojih fotelja.

Raspored je bio prilicno gust, sa velikim brojem izdavaca prijavljenih za u¢esce, ali su opet neka ve-
lika imena izostala. Sony se vec¢ godinama izdvaja sa svojim specijalnim dogadajem, a ovoga puta je
Electronic Arts reSio da svoj dogadaj ne odrzi u sklopu E3, ve¢ mesec dana kasnije.

Evo koje su najave nas najvise odusevile.

Summer Games Fest

Dan pred pocetak E3 2021, odrzan je
Summer Game Fest, na kojem je i te ka-
ko bilo velikih najava igara. Elden Ring
je svakako najbitniji deo tog dogada-
ja, posto je FromSoftware konac¢no re-
Sio da igru izvede iz medijskog mraka.
Dobili smo novi trejler, pregrst detalja
i datum izlaska zakazan za 21. januar
2022. godine.

Na istom dogadaju izdvojile su se naja-
ve Jurassic World Evolution 2, Cetvrta
Call of Duty sezona, kao i rezisersko iz-
danje za Death Stranding.

Ubisoft

Francuski izdavac je dosta igara una-
pred otpisao sa prisustva ne E3 pre-
zentaciji, ali je i pored toga bilo zani-
mljivih najava. Dobili smo novu Ava-
tar igru koja ¢e ic¢i uz nadolazece fil-
move Dzejmsa Kamerona ali sa za-
sebnom pricom i likovima. Nekoliko
puta odlagani i preimenovani R6
Extraction je dobio datum izlaska sa
sve trejlerom, a Mario i Rabbidsi do-
bijaju skroz novu avanturu. Posto je
Ubisoft unapred otkrio sve vezano za
Far Cry 6, ova igra nije dobila nika-
kav specijalni tretman na E3, ali smo
videli Battle Pass, prvenac u serijalu,
koji ¢e omoguciti da igramo kao an-
tagonisti iz franSize.

Gearbox

Od nove igre u glavnom Borderlands
serijalu nije bilo spomena, ali smo za-
to dobili spin-off - Tiny Tina‘’s Wonder-
lands. Igra ¢e se baviti jednim od naj-
boljih sporednih kvestova iz Border-
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lands 2 sa titularnim karakterom i ma-
lo otkacenijim elementima.

Ovaj izdavac se nije preterano poka-
zao sa drugim objavama, sem potvrde
da Godfall dolazi na PS4 i najava Ho-
meworld 3 i Tribes of Midgard.

Microsoft i Bethesda

Najizdasniji sa najavama je naravno bio
Microsoft, Cija je prezentacija sada bi-
la iskombinovana sa onom kompanije
Bethesda. Velikih najave je bilo sa obe
strane, pogotovu premijernog prika-
zivanja igre Starfield, koja je dobila 11.
novembar naredne godine kao datum
izlaska. Bethesda je najavila jos igara i
sadrzaja za vec postojece, a publiku je
najvise zainteresovala igra Redfall, na
kojoj radi Arkane Austin.

Halo Infinite je dobio prazni¢ni datum
izlaska, Stalker 2 dolazi 28. aprila, Forza
Horizon 5 smestena u Meksiku je tako-
de dobila premijernu najavu i oktobar-
ski datum pojavljivanja.

Sve ove igre ¢e biti Xbox ekskluzive, a
pored njih Microsoft je predstavio i de-
talje vezane za igre drugih izdavaca,
poput fantasticnog gejmplej trejlera za
Battlefield 2042.

Square Enix

Square Enix se nije preterano eksponi-
rao, jer smo iskreno ocekivali neku na-
javu vezanu za godisnjicu Tomb Rai-
der serijala. Nje nije bilo, a sama pre-
zentacija je bila najvise posvecena Fi-
nal Fantasy i Marvel igrama. Pixel re-
master Final Fantasy igara uskoro
stizu na mobilne i Steam, a spin-off

naslov Stranger of Paradise je najav-
lijen sa nadolazec¢im PS5 demoom.

Sto se ti¢e Marvelovih igara, za Marvel's
Avenger je najavljen Black Panther DLC
a dobili smo i prikaz Guardians of the
Galaxy ostvarenje, koje ¢e biti Cisto sin-
glplejer iskustvo i izlazi 26. oktobra.

Capcom

Najvaznija najava sa Capcomove prezen-
tacije tice se igre koja je vec objavljena.
Japanski izdavac je potvrdio da se ra-
di na DLC-u za Resident Evil Village za-
hvaljujuci visokom interesovanju fanova.

Monster Hunter Stories 2 je dobio novi
trejler sa 9. julom kao datumom izlaska,
a izdvaojili bismo i The Great Ace Attor-
ney Chronicles sa raznim inovacijama.

Nintendo

Nintendo se ni ove godine nije nesto iz-
dvajao, tako da smo opet imali unapred
snimljenu Direct prezentaciju na kojoj
smo konacno dobili novi trejler vezan
za Breath of the Wild nastavak. Uz trej-
ler koji je otkrio neke inovacije, saznali
smo da je planiran izlazak 2022. godine.

Od novina imamo dolazak Kazuye u Su-
per Smash Bros, najavu Metroid Dre-
ad igre, dolazak Shin Megami Tensei V
ekskluzivno na Switch i potpuno novu
WarioWare igru koja u poznatu formu-
lu unosi i multiplejer.

Takode, gomila drugih igara se zaputi-
la na Nintendo Switch konzolu, od kojih
¢e se najbolje uklopiti Worms Rumble,
kao i Guardians of the Galaxy igra, ina-
Ce neocekivana za Switch.
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/ SIMS NA SREDNJOVEKOVNI NACIN

poslednje vreme sam imao pri-

liku da isprobam nekoliko Early

Access igara, ali jedina za koju

mogu reci sa sigurnoscu da cu
nastaviti da je igram i nakon recenzije
je Going Medieval. Cuo sam kako dosta
ljudi poredi ovu igru sa Rimworldom,
ali kao neko ko nikada nije isprobao taj
naslov, to nije pordenje koje ¢u moci da
napravim.

Going Medieval je na neki nacin building
simulator, ali je istovremeno i mnogo
viSe od toga. Fokus ove igre nije samo
na tome sta, kako i gde sagraditi, vec
je takode neophodno paziti i na vase
ljude, koji kao i svi drugi ljudi moraju da
jedu, piju, rade, zabavljaju se, pa Cak i
povremeno pomole. Ukoliko ne budete
radili na tome da oni budu srec¢ni i zado-
voljni, necete se najbolje provesti.

Igra vam u startu daje tri opcije, Sto je po
meni vrlo dobro vest s obzirom da se radi
o Early Access-u. Imate izbor izmedu tri
Scenarija: Standard, Peaceful i Survival.
Sve je vrlo samoobjasnjivo. Standard je
ono Sto cete najverovatnije prvo zeleti
da isprobate, Peaceful je za igrace koji
zele da grade i da ne brinu da ce ih neko
napasti, dok je Survival za one hardcore
igrace, koji obozavaju velike izazove. Po-
red te tri opcije, takode mozete izabrati i
tezinu, koja ¢e dodatno olaksati ili otezati
igru u zavisnosti od vase zelje.

Zatim vam se ponovo otvaraju nove
opcije, koje su vezane za pocetak vase
price. A New Life vam daje standardno
iskustvo, gde pocinjete sa tri Coveka,
dok kroz Lone Wolf opciju kako i samo
ime kaze krecete samo sa jednim ka-
rakterom. Krenuti sa jednim covekom
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naravno dodatno otezava situaciju, a
postoji i Add New, gde mozete sami da
iscenirate vas pocetak.

Nisam bio odusevljen time Sto ne mo-
zemo sami da napravimo likove, ali mi
to nije napravilo veliki problem, jer sma-
tram da bi to moglo da se zloupotrebi.
Onda opet, jednostavnim restrikcijama,
taj problem bi lako mogao da se resi.
Smatram da bi igraci mogli vise da se
povezu sa svojim likovima ako bi mogli
da ih naprave onako kako zele. Takode
mi se ne dopada to sto likovima moze-
mo izmeniti ime, ali ne i prezime. Cini mi
se da je to joS jedan minimalan problem
za developere koji bih voleo da isprave.
Svi likovi su posebni na svoj nacin i vas

@ STEAM EARLY ACCESS

Going Medieval

zadatak je da njihove vrline iskoristite
na najbolji nacin.

vaku igru krecete sa odredenim resur-
sima i na vama je kako zelite da Zivite,
tj. prezivite. Na vama je u potpunosti da
li Zelite da izgradite raskosni zamak, ili
malu kolibu. Ipak, posto je cilj da prezivi-
te, valjalo bi uslove zivota uciniti Sto bo-
[jim mozete za kraj 14. veka u kojem se
radnja i odigrava. Na pocetku, nemate
na raspolaganju previse opcija kada je u
pitanju izgradnja, zbog ¢ega cete zeleti
da se fokusirate i na Research, koji ¢e
vam omoguciti da otkrivate nove mo-
gucnosti kroz nove “tehnologije”. Po-
stepeno cete uciti da odrzavate farmu,
pravite oruzje, pa ¢ak i namesta;j.

Ono $to me je najvise odusevilo oko
ove igre jeste sistem preko kojeg za-
posljavate vasSe ljude. Toliko je jed-
nostavna, a onda opet, toliko dobro
osmisliena opcija. Bez ikakvih pro-
blema mozete unapred da napravite
listu zadataka za vaSe ljude, tako sto
Cete po satima odrediti kada spavaju,
rade, igraju se, ili jednostavno odma-
raju. Uglavnom im je oko 6 sati do-
voljno za odmor, ali po potrebi to lako
mozete povecati. Veci deo dana sva-
kako treba da rade, ali ne treba prete-
rivati. Takode postoji opcija pomocu
koje vasim junacima izabrati priorite-
te. Mahom zelite da se fokusiraju na
one zadatke koje najbolje znaju, jer ce
tako biti najefikasniji.

Mislim da igra moze biti stvarno po-
sebna u svom zanru, jer igracima budi
mastu i daje toliko mogucnosti. A onda
opet, ta izgradnja nije sve, jer istovre-
meno zelite da vasi likovi prezive Sto
duze i Sto bolje mogu, Sto donosi neki
poseban Sarm. lgru sam igrao nekoliko
dana, ali mogu rec¢i da sam tek poceo,

jer ima toliko toga jos da se istrazi, a jos
uvek nisam iskopao ni prvi tunel.

Kao i gotovo svaki Early Access, igraima
svoje probleme. Nekoliko puta mi se de-
Savalo da mi igra crashuje, zbog cega
sam ostao bez celog dana. Mislim da bi
bilo vazno da se malo doradi sistem kre-
iranja likova, jer mi se Cini da ima veliki
potencijal. Jos jedan veliki plus za deve-
lopere je Road Map koji je vidljiv svim
igracima. Drago mi je Sto mozemo da
vidimo Sta im je sve u planu, pa zbog
toga mogu da kazem da sam vrlo op-
timistican kada je u pitanju buducnost
ovog naslova.

Na neki nacin mi je zao Sto se radi o igri
koja jo$ uvek nije gotova, jer bih voleo
da joj dam visoku ocenu, ali sa druge
strane smatram da je to i odlicna vest,
jer ima potencijal da postane jos mnogo
bolja. Sve pohvale koje je ova igra dobila
u poslednjih nekoliko dana su apsolutno
zasluzene, te se nadam da nece sve u
jednom trenutku krenuti nizbrdo, kao
$to se to povremeno deSava.

IGRU USTUPIO:
FOXY VOXEL

PREPORUCENA KONFIGURACLIA
OS: Windows 7
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RAZVOINI TIM
Foxy Voxel

PLANIRANI DATUM IZLASKA
2022

STEAM LINK
https://store.steampowered.com/
app/1029780/Going_Medieval/

Beskrajne moguc¢nosti kada je
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OTKAD MERLINA NEMA, MISEVI KOLO VODE

e postoji osoba na ovom sve-
tu koja nije Cula za legendu
o kralju Arturu i vitezovima
okruglog stola. Cuvenom kra-
lju Brita, koji je zajedno sa cCarobnja-
kom Merlinom i Ekskaliburom pokorio
sve napadace, sve dok jednog dana i
on sam nije izgubio zivot. Igra Hand
of Merlin nas bas i stavlja u taj period,
jedno mracno vreme nakon smrti kralja
Artura, zbog cega je Merlin bas nama
poverio jedan veoma vazan zadatak -
da odnesemo sveti gral do Jerusalima.

Merlin je davno predvideo da ce se u
buduénosti desiti velika katastrofa koja
¢e razoriti ceo svet, koji bi samo moc
svetog grala mogla da zaustavi. lako je
prvobitno verovao da ¢e Artur biti ta
koji bi mogao to da spreci, kralj je svoj
zivot zavrSio prerano, a carobnjak je
morao da pronade nove junake. Tu stu-
pate na scenu vi kao igrac¢, predvodeci
grupu od tri ratnika, Ciji ¢e zadatak biti
da spasu svet od zlih sila. Kad kazemo
zlih sila, ne mislimo samo na protivnic-
ke armije i ljude, vec i razna cudovista,
zbog Cega | mozemo reci da se u igri
nalazi mesavina Arturijanske legende i
spodoba kakve smo vidali u Lavkrafto-
vim hororima.

Na samom pocetku na vama je da iza-
berete likove sa kojima cete zapoceti
pricu. Nazalost, prvi put kada igrate
igru, samo ftri lika su otvorena, dok bi
preostalih 6 morali da otkljucate kroz
reSavanje odredenih misija u igri. Tada
vas igra odvodi na veliku mapu gde mo-
zemo videti veliki broj razlicitih zona,
tacnije node-ova. Svaka tacka je pove-
zana sa nekoliko drugih i svaka od njih
donosi potpuno nove izazove, prepreke
ili price. Svaki put kada stanete sa gru-
pom na novi node, otvara vam se ran-
dom generisan tekstualni rog dogadaj.
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Neki od ovih izazova mogu biti veoma
jednostavni, pa vas samo par klikova
moze deliti od dodatnog novca ili hrane,
dok vas pogresni odgovori mogu odve-
sti u neprijatne borbe. Vas cilj je narav-
no stic¢i do poslednje tacke pre nego sto
se kletva ne rasiri po celom svetu, zbog
¢ega je takode vazno znati da je nemo-
guce preci svaki deo, jer ste vremenski
ograniceni.Kada stignete do kraja prve
mape, ceka vas veliki boss okrsaj, gde bi
eventualnom pobedom obezbedili pro-
laz na sledec¢u mapu od ukupno tri.

Borba u Hand of Merlinu je smestena na
tactical turn-based polje. Za razliku od
nekih drugih igara sa ovakvim mehani-
kama gde svaki karakter igra poseban
potez, u ovoj igri se vas potez zavrsava
kada odigrate sa celom grupom. Vasi
junaci mogu da se krecu ili napadaju, pa
tek onda u akciju stupaju vasi protivnici.
Svi likovi startuju sa dve obi¢ne magi-
je, ali kako se budete levelovali, te iste
magije ¢e postati bolje, a ponekada cete
dobiti i potpuno nove. Kao i dosta toga
u ovoj igri, progresija vasih sposobnosti
i magija ¢e biti potpuno nasumicna, sto

and of Merlin

znacCi da necete unapred moci da plani-
rate buducnost vasih likova. Mozda bih
voleo da sam imao malo vecu kontrolu
oko samih sposobnosti, ali je sa jedne
strane bilo zabavno izvuci najbolje iz
nekih losih pozicija. Merlin mozda nije
fizicki tu sa vama, ali ¢e vam kroz igru
pomagati dodatnim magijama, Sto u
odredenim situacijama moze biti od ve-
like vaznosti.

Pored toga, nase likove mozemo una-
prediti i tako Sto ¢emo im poboljSati
opremu. Na tom polju nema nekih no-
vih mehanika sa kakvim se ranije nismo
upoznali, zbog ¢ega im necu posvetiti
previse vremena. Sa vremena na vreme
Cete naleteti na kovace ili razlicite pro-
davce, kod kojih ¢ete moci da nabavite
bolje oruzje ili oklop. Postoje i odredeni
relici koji vas dodatno pojacavaju.

lako igra ima interesantnih elemenata
i zabavnu pricu, trenutno postoji mno-
go problema koji bi vrlo lako mogli da
se isprave do kraja Early Access faze.
Kad kazem mogli, morali bi da se ispra-
ve kako bi ucinili igru dosta boljom. Ne

mogu reci da je ovo zamerka, ali tezina
same igre se vrlo lako zaobide save op-
cijom, koju mozete iskoristite pred sva-
ku borbu i na taj nacin negirati opasnost
da vasa druzina nastrada.

Druga zamerka po meni je vezana bas
za Merlinove magije koje smo pomenu-
li malopre. Ovo su ubedljivo najbolje i
najzabavnije magije u igri, ali nazalost,
mana koja je potrebna za njih tek pocne
da se nabavlja u kasnijim fazama meca,
zbog ¢ega vam bude bar malo zao sto
ih niste vise koristili.

Ne zelim previse da kritikujem igru sada
pred kraj, ali mozda i najveci trn u oku
su mi likovi. Na pocetku imate samo tri
lika koje mozete da igrate, zbog cega
imate Zelju da otklju¢ate nove i da po-
novo odigrate kampanju. Nazalost, ti
likovi su gotovo isti kao i oni prvobitni.
Osim par brojki, njihove magije i klase
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su iste, Sto nekako umanjuje uzbudenje
kada ih otkljucate.

Sa druge strane, moram da pohvalim
to Sto Hand of Merlin ima vise razlicitih
krajeva. To je posebno vazno za ovakav
tip igre, koja vas zove da je predete vise
puta. Borba je dosta dobro odradena,
magije su lepo osmisljene, a protivnici
nisu glupi, Sto ¢e vas ¢esto naterati da
dobro razmislite o vasim potezima.

Rekao bih da je igra evidentno u Early
Access fazi i da mora dosta toga da se
uradi pre nego Sto postane spremna za
pun izlazak. Uz dosta rada ima potencijal
da postane jedan solidan naslov, ali jedan
od onih koji ¢e vrlo verovatno biti pri-
vla¢an samo odredenoj publici. Za sada
mi ne deluje da je vredan 25 dolara i ne
bih smeo da ga preporucim nekome pre
nego Sto bude zvani¢no gotov, osim ako
se ne nade na nekom lepom snizenju.
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Zoundark

IGRAITE SLUHOM

astojanje da se igre nacine Sto
pristupacnijim razlicitim igrac-
kim grupama, pre svega ljudima
sa posebnim potrebama, posta-
je sve zastupljenije kako godine prola-
ze, Sto je vise nego odli¢na stvar. Razne
kompanije, na ¢elu sa Microsoftom, krei-
rale su specijalne kontrolere koji posedu-
ju veliku slobodu prilagodavanja i izmena
tako da igraci sa posebnim potrebama
mogu uzivati u igrama.

Sta je sa igrama napravljenim za poseb-
nu grupu ljudi? Takvih igara ima, a na
jednoj radi i domaci razvojni tim Thunder
Strike Games, sacinjen od mladih develo-
pera sa zanimljivom ambicijom. Ovaj tim
developera radi na igra zvanoj Zoundark,
audio avanturi, namenjenoj pre svega
slepim i slabovidim osobama, a moze je
igrati svako.

Glavni akcenat igre Zoundark je na gejm-
pleju. Kako bi se napredovalo kroz igru,
potrebno je maksimalno koristiti sluh
radi orijentacije u prostoru i resavanja

zadataka ili slicnog. Naravno, ovde mo-
ram napomenuti da je upotreba slusa-
lica obavezna kako bi se igra iskusila na
valjan nacin. Pred igraCima je set nivoa,
izmedu kojih se odigrava narativ. Glavni
protagonista je naucnik koji nakon nez-
gode u laboratoriji ostaje bez vida i mora
se privic¢i na novi zivot. Prica deluje pri-
licno zanimljivo i nudi novu perspektivu
iz ugla osobe koja je naprasno ostala bez
jednog od najvaznijih Cula.

Gejmplej se odigrava tako Sto igrac slusa
Zvuk, u ovom slucaju audio naznaku ka
kojoj se karakter treba kretati koristeci
strelice na tastaturi. Kako bi se nivo kom-
pletirao potrebno je sti¢i do izvora zvuka,
koji e postajati sve glasniji kako karakter
bude bio blizi. Isto tako, jacina ce slabiti
kako se karakter bude udaljavao. Sa nivo-
ima ce rasti i tezina igranja, u smislu po-
stojanja mnostva drugih zvukova, recimo
atmosfere dzungle u kojoj je potrebno
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pronaci stvorenje koje se oglasava speci-
ficnim zvukom.

Igranje zatvorenih ociju je potpuno novi
nacin za iskusiti sadrzaj kao sto je video
igra. Zoundark je pristupacno kreiran od
samog pocetnog ekrana pa do kraja igra-
nja. Za sve postoji glasovno predstavlja-
nje, tako da nema problema u snalazenju

Igra se trenutno nalazi u ranoj fazi testira-
nja, i ta verzija je potpuno besplatna. Vas
autor tokom probe nije naisao na nikakve
probleme, Sto je za svaku pohvalu.

Zoundark svakako vredi isprobati, posto
zaista nudi jedinstveno iskustvo.
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Gejmplej zahteva da igrate
zatvorenih ociju
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INTERVJU SA DOMACIM DEVELOPERIMA
THUNDER STRIKE GAMES STUDIO

Kako nas je Zoundark u potpunosti zasenio, odlucili smo da zavirimo u kreativni um
tima koji ga trenutno razvija - Thunder Strike Games Studio.

Play!Zine: Zdravo svimal! ngde najpre da
krenemo od nekih osnova. Sta je zapravo
Zoundark?

Thunder Strike Games Studio: Zoun-
dark je avanturisticka audio igra posve-
¢ena osobama sa oétec’enim vidom koja
pruza jedinstven dozivljaj i gejmplej koji
se potpuno bazira na zvuku, tako da je
mogu potpuno ravnopravno igrati i 0So-
be sa oStecenim vidom ali i svi gejmeri
koji igraju AAA igre na dnevnoj bazi.

Play!Zine: Kako se rodila ideja zvana Zo-
undark?

Thunder Strike Games Studio: Sve je po-
Celo pre 4 godine, kao ideja Dorda i mene
(u to vreme 2 studenta) da napravimo
igru koja ce realisticno simulirati zvuk u
prostoru. Inicijalni cilj projekta bio je da
Dorde upise master studije na Fakultetu
Dramskih Umetnosti, a meni je pruzena
prilika da naucim vise o zvuku i iskoristim
svoje predasnje iskustvo u razvoju igara
da stvorim unikatan projekat od koga
¢u mnogo nauciti. Uprkos inovativnosti
ideje, Dorde sa projektom nije bio pri-
mljen na master studije i to smo obojica
doziveli kao licni poraz. Ipak, osetili smo
potrebu da podelimo sa ljudima Sta smo
uradili pa smo na okupljanju game deve-
lopera predstavili nas projekat.

lako je u ono vreme igra jos bila na sa-
mom pocetku razvoja sa malo sadrzaja i
puno bagova, ljudima su se svidele ide-
je za gejmplej i koncept. Jedan od ljudi
koji je testirao igru nam je prisao i rekao
kako smatra da igra moze da bude ideal-
na za osobe sa ostecenim vidom. To nas
je navelo da istrazimo postojece igre na
trzistu i ustanovimo da ih zaista nema u
velikom broju, a da je nasa igra u odrede-
nim segmentima vec u toj fazi bila bolja
od postojecih. Zato smo dosli na ideju
da projekat prilagodimo njima tako sto
¢emo gejmplej AAA igara preneti uz po-
moc¢ zvuka.

Play!Zine: Da li vas je inspirisao neki od
pomenutih naslova?

Thunder Strike Games Studio: Isprati-
li smo Sta rade druge igre kao Sto su A
Blind Legend i BlindSight, jer su najvise
licile na Zoundark. Uz to smo dosta ek-
sperimentisali sa razlicitim mehanikama i
zvucnim atmosferama. Sve u svemu, gle-
dali smo da mehanike koje volimo iz iga-
ra koje smo i sami igrali prilagodimo na
zvuk, Sto je izazov s obzirom na Cinjenicu
da je potrebno zameniti vizualni aspekt
gejmpleja zvucnim.

Glavni razlozi sto nema vise slicnih pro-
jekata u svetu su savremeni industrijski
trendovi koji podrazumevaju daleko veca
ulaganja u vizuale, Sto ostavlja dosta pro-
stora za napredak zvuka u igrama, ali i Ci-
njenica da je potrebno dosta vremena da
se prevazidu tehnoloska ograni¢enja po-
trebna za razvoj ovakvog tipa projekta.

Play!Zine: Igra je trenutno dostupna u
SVOjOj ranoj verziji i potpuno je besplatna,
da li ¢e takva i ostati?

Thunder Strike Games Studio: Zeleli
smo da omogucimo nasim early adop-
terima da besplatno skinu probnu verziju
igre | prenesu nam svoje utiske, Sto smo i
ostvarili. Nas sledeci cilj je da na bazi pri-
kupljenog feedback-a unapredimo igru i
razvijemo dodatne nivoe koji ce komple-
tirati pricu.

U planu je da se ponude 2 verzije igre,
free verzija koja ¢e svakom igracu omo-
guciti da isproba iskustvo igranja nase
igre, i full verzija koja ¢e sadrzati dodatne
nivoe koje planiramo da razvijemo i koja
¢e moci da se kupi preko najpoznatijih
platformi za distribuciju video igara. Pri-
kupljena sredstva bismo potom iskoristili
Za razvoj drugih audio igara koje bi se ba-
zirale na istoj tehnologiji koju smo razvili
Za potrebe ove igre. Full verzija igre ce
takode biti potpuno besplatno ponudena
organizacijama koje pomazu osobama sa
ostecenim vidom.

Play!Zine: Da |i to znaci da ¢emo igru

jednog dana videti na Steam-u?

Thunder Strike Games Studio: Zoun-
dark za pocetak zelimo da plasiramo na
Steam marketu a potom i na mobilnim
platformama, odnosno App Store i Go-
ogle Play prodavnicama. U zavisnosti od
prilika na trzistu i potreba nasih korisnika,
spremni smo da igru ponudimo i na dru-
gim platformama.

Play!Zine: Da li je razvoj igara za osobe
sa ostecenim vidom veliki izazov?

Thunder Strike Games Studio: Osnovni
problem je to Sto ne postoje nikakva pi-
sana pravila kako se ovakav projekat radi
i Sta je sve potrebno, tako da smo vecinu
stvari bili prinudeni da saznajemo u hodu
i kroz brojna testiranja koja smo morali
da sprovedemo na najvecim sajmovima
igara u Srbiji i regionu. Proces stvaranja
zvuka takode podrazumeva implemen-
taciju zvucnih zapisa koje smo sami sni-
mili, kombinaciju postojecih zvuénih i foli
efekata kako bi se Sto realisti¢nije doca-
ralo okruzenje. Najtezi zadatak od svih je
naravno otkloniti sve experience spoile-
re, odnosno elemente koje kvare iskustvo
igraca, i istovremeno se postarati da je
igra i dalje pristupacna osobama sa oste-
¢enim vidom.

Play!Zine: Da li cete ostati nezavisni ili
Cete traziti podrsku izdavaca?

Thunder Strike Games Studio: Trenut-
no pregovaramo sa jednim izdavacem
iz SAD-a 0 mogucoj saradnji. Najbitnija
podrska u ovom trenutku nam je marke-
tinSka kako bi igra stigla do veceg broja
igraca i kako bi se nas projekat plasirao
na najveca trzista za video igre i tako bio
dostupan velikom broju korisnika. Narav-
no, svi koji smatraju da mogu pomocdi
nasem projektu nas mogu kontaktirati
putem e-maila contact@thunderstikega-
mes.com i zapratiti zvani¢ne Instagram |
Facebook profile Thunder Strike games
studija.

Play!Zine: Hvala vam na intervjuu! Srec-
no u daljem razvoju Zoundark projekta!
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PREPORUCENA DNEVNA DOZA OSTRVA

a razliku od muzike, knjiga ili

filmova, video igre su prema

mom misljenju na‘ekspresivni—

ji oblik umetnosti. U svojoj ce-
lini, one ne samo da sadrze | mu2|ku i
pricu i pripovedanje, ve¢ nam dopusta-
ju da svime manipulisemo, ili bar bude-
mo obmanuti pomislju da imamo kon-
trolu nad serviranim deSavanjima.

Ovo na momente ide tako daleko, da
igre u pojedinim slucajevima presta-
ju Cak i da budu ono $to jesu. Ume-
sto igara, svedocimo iluziji koja nam
se predstavlja onako kako umetnik ko-
ji stoji iza nje izabere. Svedoc¢imo viziji
tvorca koju naposletku interpretiramo
bas onako kako zelimo. Navodi na raz-
misljanje, zar ne?

Minute of Islands je naravno jedno ta-
kvo delo. Pa niste valjda pomislili da bih
se usudio da vam trac¢im vreme filozof-
skom uvertirom, a da nema nikakve ve-
ze sa naslovom pred nama? Umetnic-
ki pristup prezentaciji, pripovedanju i
samoj prici, krase ovu igru u najboljem
smislu te reci.

Do sada sam igre poredio sa svim i sva-
¢im, pa Cak i sa lepo ukoricenim slikov-
nicama. Ali ako za jednu igru moram da
izaberem da je veca slikovnica od svih,
to je ova. Zapravo, ne slikovnica koliko
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vec obojena bojanka. Crtez karakteriSu
linije jednake debljine i jednostavnost. U
kombinaciji sa pastelnom paletom boja,
ceo vizuelni utisak odiée originalnoscu
a opet jasnocom u kojoj necete mnogo
morati da zamarate OCI da biste razu-
meli Sta se deSava na ekranu.

Crtez, iako jednostavan opet oslikava
krajnje uvrnut svet. Gomile mrtvih te-
lesina morskih stvorenja, davno nasu-
kanih na puste obale, deluju kao da je
neko zeleo da oslika Death Stranding u
“Where’s Waldo” stilu. Svet koji kao da
je sacinjen od dasaka oronulih Camaca i
velikin komada Sarene krede, nepogre-
Sivo postavljaju pozornicu za bizarnu
pricu koja sledi.

Dok o njemu zenski glas pripoveda,
narativ u celosti odise mistikom. Svet
u kojem obitava protagonistkinja Mo,
ocigledno je postapokalipti¢ni morski
pejzaz protkan ostrvima kroz koja ne-
pobitno morate proci u svom naumu
da spasite Sta se spasti moze. Ali prica
kao S$to to nekad biva, ide znatno du-
blje od i ovako dovoljno duboke povr-
Sinske fabule. Minute of Islands je pri-
Ca o depresiji, meduljudskim odnosi-
ma, izolaciji i svim onim osecanjima ko-
ja Cesto ne zelimo da prihvatimo, a bez
kojih ne mozemo da zivimo. Da li sam
pomenuo da je igra filozofska?

U pogledu samog igranja, Minite of
Islands odbija da hoda tradicionalnim
okvirima jedne video igre, pa vise od-
lazi u smeru “simulacije hodanja”. Igra
je izuzetno linearna a zagonetke joj se
svode na pronalazak kojim putem ici
dalje. Dok ovo moze odbiti igrace ko-
ji traze izazov, svako ga moze prona-
¢i na drugom i manje oCekivanom me-
stu - razumevanju price, koja ukoliko
izuzmemo sve zakljucke i pouke, za cilj
ima jedino da nam pruzi jedno druga-
Cije iskustvo.

| dok ni nakon prelaska nisam sasvim
pronikao u naslov igre, na Cijim ostrvi-
ma Cete svakako provoditi vise od jed-
nog minuta, zasigurno sam bio progu-
tan emocijama i atmosferom koja je bez
sumnje najsnazniji adut ovog naslova.
Ukoliko ste mozda odrastali uz “point
and click” naslove iz devedesetih godi-
na, moglo bi se reci da se tracak atmos-
fere na neki nacin ponovo rodio u ovoj
igri. Osecaj samoce i intrige kakvu je
najbolje gustirati uz kafu nakon napor-
nog dana na poslu, svojevrstan je vid
najintenzivnije igracke gastronomije. U
tom pogledu, Minute of Islands poga-
da sve mete.

No, bez obzira na sve njene snage i sla-
bosti, pa i ¢injenicu da je umetnicka
sloboda nesto sto ¢u uvek braniti i za-
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stupati, narocito kada su igre u pitanju
- sudu i 0 ovoj igri moramo pristupiti
krajnje profesionalno. A sud je objek-
tivan i sirov prosek koji za svoju ciljnu
publiku ima sve igrace, a ne samo oda-
branu manjinu koja ¢e u njemu uzivati.
U tom smislu, Minute of Islands je dale-
ko od savrsenog naslova.

Izuzetno spor tok, naroCito u deonica-
ma izmedu ostrva, za cilj ima da igra-
¢u nametne svoj tempo i bolje ga uzi-
vi, ali mnogima nece prijati. Groteskni
prizori, teski ishodi, manjak kontrole,
izazova i tradicionalnih elemenata vi-
deo igara, bez sumnje Cine ovaj naslov

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: 64-bit

GPU: Geforce GTX 970 (AMD R9290)
RAM: 16GB

HDD: 4GB

IGRU USTUPIO:
MIXTVISION

RAZVOJNI TIM:
Studio Fizbin

Nu tendo Switch :
:  TESTIRANO NA:
IZDAVAZ: i be

Mixtvision
tezim za preporuciti. Ali ukoliko vas je  [EEEY.
ono Sto ste do sada procitali zaintrigi- 19.99€
ralo, pa i najmanje, nema potrebe mno-
go da se premisljate o tome da li je ovo OCENA
igra za vas.
Dopadljiv vizuelni stil

Video igre se menjaju, evoluiraju, ali i
ostaju verne svojim osnovnim odlika-
ma. Nekada ih je mozda i previse tes-
ko pa i nemoguce definisati, ali u vidu
preporuke, bar je gotovo uvek moguce
izvudi jasnu definiciju. Zelite drugacije,
slojevito iskustvo i razlog za razmislja-
nje? Posvetite onda ostrvima ove igre,
bar po neki minut svog vremena.

Intrigantna prica

Kvalitetna atmosfera

Nametnut spor tempo

Premalo “igrackih” elemenata
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o misli da su danasnje video igre
teSke, nesumnjivo nije igrao ori-
ginalni Ninja Gaiden. Naslov koji
se pojavio krajem osamdesetih
godina proslog veka, jedan je od prvih
koji mi padnu na pamet kada pomislim
na teske igre. Mislim, ko bi jos rekao da
je za ulogu nindze u jednoj igri, potrebna
preciznost ostrice samurajskog maca?
Igra je toliko teSka u nastojanju da vam
docara kako je to biti nindza, da skoro
da mogu da je nazovem simulacijom!

Bilo je potrebno skoro 15 godina kako bi
ovaj kultni serijal vaskrsao u 3D okruze-
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nju, izrodivsi trilogiju koja je postala no-
vi standard za igre ovog tipa. Pa i pored
svog kvaliteta, svaki od delova nove tri-
logije je doziveo bar po jednu dobruse-
nu iteraciju, bilo kao Sigma izdanje ili ka-
da je u pitanju treci deo - Razor’s Edge.

Dugo je vremena proslo od poslednje
Ninja Gaiden igre, a razvojni tim izgle-
da zeli da opipa puls svoje publike lan-
sirajuci kolekciju koja sadrzi sve triigre,
na apsolutno svaku platformu koja vam
moze pasti na pamet (bez next-gen iz-
danja, doduse). Rezultati prodaje, ne-
sumnjivo ¢e razotkriti isplativost kreira-

nja nastavka na trzistu koje za sada kao
da ne pokazuje zed za ovakvim naslo-
vima. Dobro, bazu okorelih fanova ne
mozemo da racunamo, kako bi svaki od
njih kupio po tri kopije igre samo da se
novi naslov pojavi.

lako se Cesto originalni Ninja Gaiden 3D
naslovi smatraju najboljim, prema re-
¢ima tvoraca nije bilo moguce spasiti
izvorni kod igara, tako da u ovom pake-
tu dobijamo Sigma edicije prve dve igre
i Razor’s Edge verziju treceg dela. | dok
OvO naravno podrazumeva i nekolicinu
promena u odnosu na original, moguc-

e, el

nost da ovu trilogiju zaigramo u visokoj
rezoluciji, ili u pokretu kada je Switch iz-
danje u pitanju, ne moze a da ne izma-
mi osmeh svakom postovaocu serijala.

Pre kupovine, mislim da je vazno upo-
znati se sa nekolicinom specifi¢nih ra-
zlika Sigma igara u odnosu na originale,
jer one mogu poprilicno promeniti celo
iskustvo. Prvi Sigma deo menja protiv-
nike, zagonetke pa ¢ak i kompletne ni-
voe U odnosu na prvobitnu igru, ali i do-
daje vise mesta na kom je moguce sa-
Cuvati napredak sto je dosta olakSava.

Sigma 2 na drugi nacin rebalansira te-
Zinu, smanjujuci broj protivnika ali po-
vecavajuci njihovu izdrzljivost. Uzevsi
u obzir haos koji je umeo da vlada ori-
ginalom kada horde protivnika pocnu
neumorno da sipaju po protagonisti,
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ovo je promena koju sam oduvek ce-
nio jer igru ¢ini znatno... pa, elegantni-
jom. Sa druge strane, promenu koja se
tice smanjenja celokupnog nasilja, nika-
da nisam niti ¢u pozdravljati. Nema nin-
dzi slave, kad ne lete glave...

Razor’s Edge ispravlja trec¢i deo koji su
mnogi smatrali najslabijim, dodajuci ne-
kolicinu vaznih elemenata. Tako u ovom
izdanju imamo i bolju mehaniku kontra-
napada, vise oruzja kao i bolji balans po
pitanju borbe, bar ako mene pitate ka-
da je kompletno iskustvo u pitanju.

Iz ugla objedinjene trilogije, ukoliko ste
bili ljubitelji originala ili reizdanja, znate

tacno Sta mozZete da ocekujete. No ipak,
ukoliko se sada prvi put srecete sa se-
rijalom, sve ove promene su vam apso-
lutno nevazne. Mozete biti jedino sigur-
ni da igrate jednu od verzija renomira-
ne trilogije, sa svim njenim prednostima
i manama u odnosu na druga izdanja.

Sa graficke tacke gledista, sve tri igre
na Switch konzoli rade u 720p rezolu-
ciji, ali i jako stabilnih 60 frejmova u se-
kundi. Niza rezolucija je svakako bila ja-
san izbor kako bi se dostigao visi frej-
mrejt, $to je za Ninja Gaiden igre ap-
solutno esencijalna stvar. Mada izgleda
kao da je za trec¢i deo ovo bilo jos teze
postic¢i, pa rezolucija dinamicki ide i is-
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KLIPOVI SVAKE SREDE SA VASIM
OMILJENIM YOUTUBERIMA!

pod ove gornje granice u scenama is-
punjenim akcijom.

Dok na televizoru u ovom smislu sve
moze delovati vremesno, na ekranu sa-
me Switch konzole budite sigurni da
Cete imati i te kako kvalitetno isku-
stvo. Jedino $to mi je zaista smetalo je-
ste svetlina trec¢eg dela, koji mi je delo-
vao previse mracno, ¢ak i vise nego sto
se toga od ranije se¢am. Bez obzira na
promenu opcija na televizoru ili u sa-
moj igri, nisam uspeo da postignem u
potpunosti zadovoljavajuc efekat. S tim
na umu, izgleda da je igru najbolje igra-
ti u prenosivom rezimu, u krevetu pred
spavanje, sa svim pogasenim svetlima.

| ako ste procitali ovaj kompletan tekst
u nadi da Cete saznati Sta je to tacno Ni-
nja Gaiden, moguce je da sam vas izne-
verio. Zato za kraj hajde da rezimiramo.

Ninja Gaidensuuzasno brze, hack'n’slash
igre koje od igraca iziskuju vrhunske re-
flekse i koordinaciju. Zamislite Devil May
Cry ali sa daleko linearnijim pokretima i
potezima koji prosto asociraju na preci-
znost jednog smrtonosnog nindze.

| dok ce prica zadovoljiti svakog ljubi-
telja prenaglasenih, akcionih filmova iz
osamdesetih, prava draz igre se krije u
njenoj tezini i stilskoj borbi. Mada dok
sada igram igru, deluje mi da je za ne-
koliko stepeni lak$a u odnosu na origi-
nale. Bar kada je u pitanju najnizi oda-
bir tezine, sto je svakako preporuka ma-
nje iskusnim igracima koji i dalje zele da
osete na tren kako je to biti legendarni
nindza Rju Hajabusa.

Ukoliko zelite da probate Cuvenu tri-
logiju na modernim platformama, ili
podrzite razvojni tim u nastojanju da
kreiraju nastavak, nikako ne propustite
priliku da nabavite ovu kolekciju. Moz-
da svaka od igara vise ne sija moder-
nim sjajem kakav je imala po izlasku,
ali su i dalje u pitanju igre koje se od-
licno drze uprkos surovom zubu vre-
mena. Bas kao i onaj prvi, originalni
naslov koji bez obzira na moje igrac-
ko iskustvo, Sira shvatanja i bolju koor-
dinaciju pokreta, nikako da postane ni
za trunku laksi...

Tezak je zivot nas nindzi.

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORMA:
PC, Xbox ONE,

RAZVOUNI TIM: /
g Team Ninja

PS4, Nintendo Switch  :

o :  TESTIRANO NA:

IZDAVAC: ¢ Nintendo Switch

KOEI TECMO g

CENA:
39.99€

«/ Odli¢an paket tri klasika

Akcija se za svoje
godine odli¢no drzi

v

«/ Stabilnih 60 frejmova u sekundi

X Switch verzija na TV-u izgleda
znatno losije

~ Mane originala jo$ uvek prisutne
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eke igre imaju tu srecu da bu-
du vanvremenske kada je gejm-
plej u pitanju, ali ostare vizuel-
no. Neke pak bezvremeno osta-
ju lepe na oko, ali im svaki zabavni faktor
pregazi vreme, kao da nikada nije posto-
jao. Sesta igra u Wonder Boy serijalu -
Monster World IV, nazalost ne spada ni u
jednu od dve pomenute kategorije.

| to nije niSta neobicno, jer mnoge igre
prosto zastare u svakom pogledu. Ali
kako smo ih voleli i zelimo ponovo da ih
iskusimo, tako se one povremeno vra-
te u obliku remasterizovanog izdanja
ili Cak potpunog rimejka. | dok Monster
World IV u sustini i dalje izgleda simpa-
ticno svojom Sega Mega Drive verzijom
iz 1994. godine, niko ne moze ospori-
ti njeno pravo na remasterizovanje. Ta-
ko i nastade Wonder Boy: Asha in Mon-
ster World.

Dva su dakle najbitnija segmenta na ko-
je se uvek moramo osvrnuti, kada je re-
master bilo koje igre u pitanju - grafi-
ka i gejmplej.

Vizuelno, igra vise nije jedno Sesnae-
stobitno ostvarenje. Nivoi su trodimen-
zionalno modelirani a likovi, iako vidlji-
vo 3D modeli, dizajnirani su da i dalje
podsecaju na crtez. U pitanju je svakako
neka vrsta cell shading-a i ruku na srce
izgleda zadovoljavajuce.
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Lokacije i likovi su isti kao i u originalu,
samo ih sada mozemo videti u vise deta-
lja. Mada iako sve ne deluje loSe, ne mo-
gu a da budem u potpunosti zadovoljan
jer bi moglo izgledati i daleko bolje. Linije
koje definiSu konture karaktera, nekad su
previse debele a nekad previse tanke, pa
se i gubi na nekim detaljima koji bi tre-
balo da dodu do izrazaja, barem kada su
igre u visokoj rezoluciji u pitanju.

Pa ni paleta boja nije najsrecnija jer ¢esto
deluje napadno za oci Sto ide do te mere
da sam u jednom momentu smanjio bo-
je na televizoru kako ne bih postao dal-
tonista nakon Sto igru zavrsim i vratim se
u stvarnost. A pored svega pomenutog,
umesto da igra radi apsolutno glatko, na
Switch-u bez obzira da li se igrate ne te-

KADA JE RETRO PREVISE RETRO?

levizoru ili prenosivom rezimu, frejmrejt
¢e povremeno padati na jako niske grane.

Na svu srecu, ovo se uglavhom deSava
u trenucima gde nece puno smetati. Da
se deSava u nekim presudnim momen-
tima i borbama, bio bi u pitanju mno-
go veci minus.

Ono $to promenu nije pretrpelo, jeste
upravo drugi segment odnosno gejm-
plej. Ma kako igra sada izgledala, u pi-
tanju je apsolutno preslikan original ka-
da gejmped uzmete u ruke. | jasno je to
kada bezvremenu dopadljivost origina-
la zelite da oCuvate u potpunosti za no-
va pokolenja, ali igra na ovom polju nije
dovoljno lepo ostarila da bi se bilo Sta
po pitanju akcije toliko dobro ¢uvalo.

L ) i‘
Magical Hit

MA KAKO IGRA SADA IZGLEDALA, U PITANJU JE
APSOLUTNO PRESLIKAN ORIGINAL

Od pocetka do kraja, ASa ce linearnim
i dobro poznatim putem prolaziti kroz
ponudene nivoe i tamaniti protivnike
bas onako kako je to i nekada radila.
Da budem iskren, mislim da nisam sko-
ro zaigrao igru koja je ovoliko retro pod
palcevima, a izgleda iole moderno. | to
¢e neko uzeti kao apsolutni plus, braneci
original kao ja svoju simpatiju onomad u
Cetvrtom razredu kada sam popio stras-
ne batine - ali avaj, ova igra je tako pro-
strano groblje propustenih prilika.

Ne samo na kontrolama, odzivu pokre-
ta i linearnosti. Ovde se moglo poradi-
ti i na novim sposobnostima, lokacija-
ma i modernim resSenjima kada su ne-
ke jako vazne stvari u pitanju. Na moju
veliku zalost, od modernizacije na svim
tim poljima, imamo samo najosnovni-
je promene menija i nekih manje vaz-
nih opcija.

Zapravo, promena koju nisam ocekivao
i za koju ne znam ni zasto se dogodila,
tice se dijaloga koji i dalje vode u istu
sustinu, ali su Cesto u celosti promenje-
ni. Povrh svega toga, polovina receni-
ca zvuci kao da ih je sa kineskog jezi-

ka prevodio student druge godine filo-
loskog fakulteta kom je kineski drugi iz-
borni predmet. Neretko su urnebesni -
od dijaloga pa do naziva likova.

| na kraju svega recenog, lagao bih kada
bih rekao da se nisam zabavio uz ovu
igru. Ali ovo je pre svega zahvaljujuci
Cinjenici da je u pitanju remaster jedne
inace odlicne igre. Da, Asa je videla bo-
lie dane u vremenu kada je bila ostva-
renje u vrhu slicnih naslova, ali ni po-
red ostrog zuba vremena nije izgubila
kompletno na svojoj dopadljivosti. Moz-
da nije u pitanju gejmplej koji ne stari,
a grafika nije remasterizovana kako do-
likuje i kako je to dobio na primer The
Dragon’s Trap, ali u pitanju je jos uvek
zabavan naslov osvezen tek toliko da
opravda reizdanje i novu cenu.

A ne, ne, ne! Cenu ipak ne opravdava ni-
kako! Traziti novac koji trazi pa i da je na
dan izlaska u godini posvecenoj serija-
lu, previse je. Dok na prodavnici ne osva-
ne barem jedan mocni tridesetoprocen-
tni popust, vise vam se isplati da zaigrate
original. Osim grafike i osvezene muzike,
necete osetiti bukvalno nikakvu razliku.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: 7. generacija core-i procesora
GPU: NVIDIA GTX 1060

RAM: 8GB

HDD: 7GB

IGRU USTUPIO:
PR HOUND

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, PS4, Nintendo Switch: Studio Artdink

1ZDAVAC: :
ININ Games & G Choice :

CENA:
34.99€

OCENA

Simpati¢no
osvezena grafika

TESTIRANO NA:
Nintendo Switch

Jos uvek zabavna akcija

| prica

Prenapadna paleta boja

Dosta propustenih prilika za
poboljsanje

Dijalozi ¢esto cudno prevedeni
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ako bi samo d'l"\'/rno o
tekst mogu da zapocnem sa
deset uzastopnih, velikih slova
“A” i tri uzvicnika, a da i dalje
zvucim iole profesionalno. Zato ¢u se
latiti standardno ozbiljnog formata, a
vi slobodno zamisljajte kako vristim od
uzbudenja na igru o kojoj ¢u vam reci
nesto vise u narednim redovima.

Ratchet & Clank serijal je impresivan iz
vise razloga. U pitanju je avanturistic-
ka 3D platforma koja se odrzala jo$ od
PlayStation 2 ere i svakim svojim na-
stavkom pomerala granice u prezenta-
ciji, nekada minimalno a nekada zaista
revolucionarno.

Cak i danas kada se osvrnem na PS2
Ratchet & Clank naslove, deluju odlic-
no za vreme kada su izasli. A tek ka-
da je igra sletela na PlayStation 3 plat-
formu, mislio sam da je u pitanju vrhu-
nac od kog igra nece mnogo dalje od-
maci. Za mene, Ratchet & Clank je vec
izgledao kao neki Piksarov film. Zamisli-
te tek onda koliko me je naredni naslov
na PlayStationu 4 raspametio...

Da li je sada u pitanju prelazak na novu
generaciju konzola sa kojom se konac-
NoO Propisno upoznajem Kroz ovu igru,

zaista ne znam. Jedino Sto znam |
Rift Apart moze da se uvrsti u one igre
koje su u mojoj igrackoj istoriji, uspe-
le da me razdrmaju do te mere da sam
ponovo osetio deli¢ one Carolije koju
samo kao deca mozemo da dozivimo.
Osetio sam iskreno, naivno i prepuste-
no odusevljenje.

Ratchet & Clank igre su naslovi u koji-
ma moze da uziva bilo ko. Uvek dobro
izgledaju, prepuni su akcije, detalja i sa-
drzaja, tako da grabe paznju dok od-
maraju mozak. Pa ni ova nije nista dru-
gacija. Ali kako obi¢no recenzije zapo-
¢injem nabrajanjem dobrih stvari u vezi

P i f

naslova pa tek onda losih, ovéj put ¢u
i¢i obrnutim redosledom. Zasto? Jer
Sto pre zelim da zavrSim sa manama

lom, mana je tako malo da nece du-
go trajati.

Prvi nedostatak ove igre moze se pri-
pisati kompletnom serijalu, a to je Ci-
njenica da nije u pitanju nikakvo re-
mek-delo po pitanju pric¢e. Scenario
nije pisao Sekspir, a recenice koje iz-
govaraju karakteri, cesto zvuce otrca-
no ili pak tupavo. Mozda nije u pita-
nju zamerka za koju bi se moglo reci
da je na mestu, narocito kada uzme-
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mo u obzir kompletni naivni i bezbriz-
ni duh ovih igara, ali bolja pri¢a i nara-
tiv svakako ne bi Skodlili serijalu da se na
njima malo viSe poradi. Hej, bar je likove
lako zavoleti, kako god da su napisani!

Druga zamerka koju bih imao, nije ne-
$to sa ¢ime sam se Cesto sretao u seri-
jalu. U pitanju je neobicna bagovitost.
Cesto bih se zaglavio u neki predmet
ili zapeo u mestu bez vidljive prepreke.
Neki od karaktera neophodnih za da-
lji napredak price bi prosto nestali ili se
zaglupeli, Sto je iziskivalo restart od po-
slednjeg Cekpointa. Na svu srecu, ma
kako ove situacije bile Ceste, cekpoin-
ti su jos ¢esdi, a njihovo ucitavanje traje
svega nekoliko sekundi, zahvaljujuci br-
zom SSD hard disku PlayStation petice.

| to bi bilo to Sto se nedostataka tice.
Da, zaista. Jer ostatak igre je jedna pre-
lepa, atraktivna, zabavna, bozanstvena,
zarazna, odusevljavajuca poslastica i ra-
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zlog zasto me posle vise godina pono-
vo boli glava od previSe zurenja u ekran.
Rift Apart je fantasticna igra!

Pocnimo od grafike koja je verovatno
nesto najlepsSe ovog tipa Sto sam u zi-
votu video. U 4K rezoluciji, sa Ray tra-
cing efektima, prelepim osvetljenjem,
brojnim detaljima, izuzetno ostrim tek-
sturama, otvorenim prostranstvima, ce-
sticama, sjajnim modelima likova i Zivo-
pisnim svetovima, Rift Apart je najlep-
Si moguci nacin da se uplovi u nared-
Nnu generaciju igara koju nudi PlaySta-
tion 5.

Pa Cak i sa ovako sjajnom grafikom, igra
radi u neverovatno glatkih i stabilnih 30
frejmova u sekundi. No i pored ovoga,
na raspolaganju postoje jos dva rezi-
ma za igranje - jedan koji smanjuje re-
zoluciju i detalje a ubrzava izvodenje
na 60 frejmova, kao i opcija za gase-
nje Ray tracing efekata sto takode po-

dize frejmrejt na 60. | dok sasvim razu-* *

mem ljubav prema 60+ frejmova u se-
kundi, da sve igre sveta mogu da rade
u ovako glatkih i stabilnih 30, ne bih'se
uopste bunio. g

A Sta da kazem osim da sam uredniku
poslao 135 slicica iz igre, ne mogavsi da
se odlu¢im za samo nekoliko najboljih.
Skoro svaki kadar mi je plenio paznju i
terao me da pritiskam dugme za slika-
nje kao razdragani paparaco na Bever-
li Hilsu. Uz to sam sasvim nesvesno sve
viSe prilazio ekranu dok sam se igrao,
kao da sam zeleo da jos$ dublje utonem
U ovaj neoprostivo upijajuci, nepogresi-
vo uverljivi svet.

Kompletnoj imerziji doprinosio je i Du-
alSense kontroler koji je svojim vibraci-
jama i trigerima koji pruzaju otpor po-
digao iskustvo na jos visi nivo. Svaki ko-
rak, udarac, pad, eksploziju pa i zvuk,
vibracije su verno prenosile na moje sa-
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ke. A trzaj oruzja pri pucanju sa sve ot-
porom koji pruza okida¢ dok ga priti-
skate, skoro da je ucinio da nikad vi-
Se ne pozelim da uzmem obic¢an dzoj-
stik u ruke. Narocito impresivna bila je
scena ulaska u klub u kom tresti elek-
tronska muzika sa pojacanim basovima.
Cak i kada sam ugasio zvuk na televizo-
ru, kontroler je tako verno docarao Vi-
bracije da sam kroz njih gotovo jos uvek
mogao da ¢ujem muziku. Ne kroz zvuc-
nik kontrolera, ve¢ bas kroz neverova-
tan “haptic feedback”.

Kao da ni to nije bilo dovoljno, a celu
pricu zaokruzio je neverovatan audio
dozivljaj. Ne kroz slusalice vec¢ najobic-
niji zvucnik®elevizora, zvuk je prosto
neverovatan. U*zavisnosti od polozaja,
daljine i mesta izvora zvuka, ono Sto ¢u-
jete je docarano toliko verno da ide uz
rame sa ostatkom gutajuce atmosfere.

Podjednako impresivan aspekt tice se i
tehnicke strane koja odlicnom sinergi-
jom PS5 snage i dizajna igre, dolazi do
neverovatnog izrazaja. Ovo prvenstve-
no znaci da u igri ne postoje nikakva
ucitavanja, vec¢ u nju uskacete za samo
nekoliko sekundi. Promene iz jednog ni-
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voa u drugi, traju podjednako kratko, a
skakanje kroz svetove §to je i glavna te-
ma igre, odvija se u treptaju oka. Neve-
rovatno je koliko je lako razmaziti se, jer
verujem da ¢u posle ovoga jos vise da
se mrstim na svaki ekran za ucitavanje
- bilo ¢egal

| dok sav hvalospev do sada kao da
se tice tehnicke strane, ne zaboravimo
da su Ratchet & Clank generalno jako
zabavne igre ispunjene akcijom. Rift
Apart nije izuzetak i svaki momenat ce
samo pleniti vasu paznju. Brdo atrak-
tivne akcije, pregrst neverovatno dizaj-
niranih, velikih, raznolikih nivoa i mnos-
tvo originalnog oruzja koje je zabavno
unapredivati, a joS zabavnije koristiti.
Bez sumnje je u pitanju onaj najbazicni-
ji oblik zabave koji je toliko dobro izve-
den, da je prosto nemoguce da vas bu-
de sramota Sto uzivate u necemu tako -
pa, plitkom! Mozda plitkom, ali i uzasno
pitkom. Rift Apart prosto klizi, u sva-
kom smislu te reci.

Jedino Sto igru na momente usporava,
jesu logicke deonice gde reSavate oba-
vezne zagonetke. Na svu srecu, ovi mo-

menti su retki, ne traju dugo a i nisu bas
sasvim dosadni jer su zagonetke do-
voljno lake da ne zamaraju, a dovoljno
zanimljive da pruzaju neophodni osecaj
satisfakcije.

U vremenu kada su avanturisticke 3D
platforme rede nego ikad, jedan ovako
dobar naslov bljesti poput sunca. Ne-
verovatna prezentacija, grafika, zvuk,
gejmplej i ogromne koli¢ine za mozak
lagane zabave, cine Ratchet & Clank:
Rift Apart mozda i najboljom polaznom
tackom za ulazak u novu generaciju vi-
deo igara. Bez obzira u kakav se profil
igraca uklapate, tesko da vas barem ne-
ki od aspekata ovog naslova nece im-
presionirati.

Svakako ne besprekorna igra, ali po pi-
tanju onoga Sto zeli da bude - tesko da
se trenutno bilo sta moze sa njom me-
riti.

U stvari, kad bolje razmislim.
ne.. AAAAAAAAAALL.

PLATFORMA:
PS5

1ZDAVAC:
Sony Interactive
Entertainment

CENA:
79.99€

IGRU USTUPIO:
SONY

RAZVOJINI TIM: / :
Insomniac Games

TESTIRANO NA:

PS5

OCENA (

Sjajan dizajn
svetova i akcije

kontroler i zvuk

Neverovatna imerzija kroz

« Apsolutno prelepa grafika %
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/
Iznenadujuci bagovi %
Dijalozi su mogli biti malo bolji %
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roslo je vec¢ oko cCetvrtinu veka

otkad je izgraden i za najmo-

derniji beogradski trzni centar

smatran takozvani “Siti Pasaz”
na Obilicevom vencu. Kao klinca, sva-
kako me nije interesovao lanac prodav-
nica posvecen odeci i ostalim dosad-
nim tricarijama. Ali na spratu ovog tr-
govinskog zdanja, iza staklenog izloga
krila se unutrasnjost lokala koji je bio
ureden tako da izgleda kao da je saci-
njen od kamena. Ovaj lokal bio je jedini
razlog zasto bih posle Skole jurio u trz-
ni centar a zvao se tako jednostavno a
Carobno - “Sega Pecina”.

Kao S$to ve¢ mozete da pretpostavite, u
pitanju je bila prodavnica Seginih kon-
zola, opreme i video igara. Opet, mo-
zete se zapitati Sta bi jedan decak ko-
ji od dzeparca nije mogao da kupi ni tri
virSle, mogao da trazi na ovakvom me-
stu skoro svaki dan? Istina, u sam lo-
kal nisam krocCio mnogo puta, jer “sa-
mo razgledam” nije fraza koju od nekog
klinca zeli da Cuje bilo koji prodavac. Ali
meni je, ma koliko to tuzno zvucalo, ta-
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da i taj izlog bio dovoljan. Jer bio je ap-
solutno magican!

Okruzene stalaktitima i optocene u ka-
menu, nalazile su se tri konzole i dva te-
levizora, na Cijim ekranima se vrteo gej-
mplej pazljivo odabranih igara. Bila je tu
Sega Mega Drive 2 u svoj svojoj velican-
stvenosti, neverovatno maleni i preno-
sivi Game Gear i Master System koji se

jo$ uvek odli¢cno drzao za svoje godine.
A na njemu, odigravala se demonstraci-
ja igre Ciji remaster je tema ove recenzi-
je. Alex Kidd je ponosno zauzimao po-
zornicu i plenio moju paznju.

| za sve ove godine, verovali ili ne, ja
igru nisam ni jednom zaigrao. Prilika je
svakako bilo mnogo, ali osim tih dugih
“seansi” posmatranja gejmplej demoa

kroz izlog “Sega Pecine”, nikada nisam
iskusio ovu igru u pravom smislu. Mogu
slobodno reci da je zaigrati ovaj rema-
ster trideset i pet godina stare igre, bio
poprilicno uzbudljiv momenat za me-
ne. Pa i bez obzira $to sam igru presao
oko dva i po sata nakon $to sam je po-
krenuo, stihija utisaka nije mogla da me
spreci u tome da se raspisem o nostal-
gicnom momentu Kkoji pomen ove igre
kod mene izaziva...

Alex Kidd in Miracle World DX je Cist re-
master igre u najuzem mogucem smislu
i to sa sobom povlaci sve one prednosti
i mane o kojima uvek govorim kada su
ove situacije u pitanju. Upravo tako, sve
slabosti i mane igre se preslikavaju na
modernije audio-vizuelno iskustvo. | to
su trenuci kada proda igre u potpunosti
zavisi od toga koliko dobro je mehani-
ka originala ostarila naspram danasnjih
standarda.

Po pitanju ovog remastera, sve mane i
vrline su izuzetno lako uocljive. A ka-
ko su vrline ono prvo sto me je obgr-

BEZ OBZIRA STO JE PRIKAZ PRILAGODEN
MODERNIM EKRANIMA, IGRA U RETRO REZIMU
|ZGLEDA TOLIKO SMESNO DA SAM SE ISKRENO

NASMEJAO NEKOLIKO PUTA

lilo kada sam igru pokrenuo, krenuo
bih od njih.

Po pitanju grafike, igra ne samo da
izgleda bolje (§to bi bilo teSko ne po-
sti¢i naspram 35 godina stare igre), vec
izgleda odlicno. Paleta boja je perfek-
tno odabrana a sve je ocrtano odlicnom
srazmerom piksela, tako da podseca na
HD crtez koji je zaoStren “pikselizaci-
jom”. | dok ovaj opis mozda zvuci neo-
bi¢no, bice vam potrebno da bacite oko
svega par sekundi na slike iz igre, kako
biste razumeli vizuelni kvalitet kojim je
blagoslovena.

Povrh toga, animacije likova su odlicne
a dizajn zasnovan na originalnim sabor-
cima i protivnicima, takode nema goto-
vo nikakvu izrazenu manu. Graficki, igra
izgleda sjajno.

Isto se moze redii za celu audio podlo-
gu koja je obogacena osvezenim zvuc-
nim efektima ali i muzikom koja je ta-
kode uradena od nule. lako su radene
ispocCetka, sve teme su prenete iz ori-
ginala i odlicno se pronalaze u moder-
nom okruzenju. Svemu najbolje mo-
zemo posvedociti pritiskom desnog
okidaca na kontroleru, ¢ime se pre-
zentacija pretvara u originalnu verziju
igre. Bez obzira sto je prikaz prilago-
den modernim ekranima, igra u retro
rezimu izgleda toliko smesno da sam
se iskreno nasmejao nekoliko puta, u

neverici iznova pritiskajuc¢i dugme za
promenu grafike.

Tipicno za vreme kada je igra nastala,
Alex Kidd je skrolujuca platforma koja
poput Super Marija poteze pricu o kra-
ljevstvima i plemicima, pa se na slican
nacin i kontrolise - gde se ekran kre-
¢e samo u jednom smeru i nemoguce
je vratiti se natrag. Medutim, za razli-
ku od Super Mario Bros-a kog i dan da-
nas mozemo da pokrenemo kao nepro-
lazni klasik, Alex Kidd u ovaj remaster
dovlaci i apsolutno sve svoje zastare-
le mehanike.

Alex je princ koji podseca na majmun-
Ce, Sto bi bilo apsolutno sjajno, da ga
protivnici ne mogu ubiti jednim udar-
cem. Sto bi bilo odli¢no, da mu jedino
oruzje nije udarac koji ima domet koli-
ko i kanarinac kroz zatvoren prozor. Sto
bi bilo dobro da kretanje nema zadrs-
ku, pa funkcionise po pitanju ubrzanja
gde je kratak pritisak dugmeta prema-
lo a nesto duzi ved preterivanje. Sto bi
bilo prihvatljivo, da je dizajn nivoa bar
trunku bolji za prolazak ovog trapavog
majmunceta. Sto bi moglo da ima pro-
laznu ocenu, da Alex nema svega tri zi-
vota, koje kad izgubite, nivo krecete is-
pocetkal

Ovde u spas za prolaznu ocenu, uska-
Ce nova opcija gde mozete odabrati da
imate neograni¢eno mnogo zivota. S
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obzirom na to koliko puta sam poginuo,
siguran sam da bi mi trebalo oko tri go-
dine da predem igru, bez ove moguc-
nosti.

A i za prelazak sa beskonacno Zivota,
igra je od mene iziskivala tako mnogo
navikavanja. Kao da sam iznova poceo
da uc¢im da vozim bicikl. Kontrole pi-
pave kao da zongliram sa jajima iznad
predsednicke loze usred izvodenja na-
cionalne himne, bile su trening zivaca
kakav skoro nisam morao da prolazim.
| sada kada sam igru nekako uspeo da
predem, osecam se gotovo prosvetlje-
no... kao pregazeni tvor usred pustare.
Mozda ne mrdam, ali kao da viSe ne-
mam nijednu brigu na svetu.

Nakon prelaska igre, otkljucavaju se dve
dodatne opcije i to klasi¢ni mod, gde je
igra u celosti rekreirani original sa ni-
zom rezolucijom, prvobitnim menijima
i bez Cuvanja statusa, kao i “boss rush”
u kom u cugu morate preci sve boss li-
kove iz igre. A ako uzmemo u obzir da
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su ovi okrsaji jako loSe balansirani, gde
prvi protivnik brise pod sa vama a dru-
gi pada kao sveca ocas posla, tu opci-
ju sam pokrenuo svega dva puta i ni-
kad vise i necu.

Ovu igru mogu preporuciti samo jednoj
grupi ljudi. Obozavaocima originala ko-
ji su taj bicikl jos odavno naucili da vo-
ze | sada samo zele da ga vide u svezi-
jem ruhu. Ako volite taj retro, teski i ra-
sklimani gejmplej sa zastarelim dizaj-
nom nivoa, ova igra je apsolutna per-
fekcija za vas.

Ukoliko ste se nadali nekom dubljem
osvezenju ovog kultnog klasika, bojim
se da cete viSe zabave pronadi i u polj-
skom bioskopu nego ovde. Igra odli¢-
no izgleda i jos bolje zvuci, ali po pita-
Nju svoje srzi odnosno samog igranja,
ostarila je dobro koliko i litar pazljivo
odabranog i visokokvalitetnog - krav-
lieg mleka.

Pazljivo konzumirati.

IGRU USTUPIO:
TERMINALS.IO

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, Xbox ONE/S/X, : Janken Team

PS4/5, Nintendo Switch
< :  TESTIRANO NA:
IZDAVAC:

i Nintendo Switch
Merge Games g

CENA:
19.99€

OCENA

« Sjajan vizuelni preporod

v Besprekorna i o¢uvana
audio podloga

v Mogucénost promene u retro stil
pritiskom dugmeta

UZasno zastarela mehanika i dizajn

Frustrirajuée tesko

Nimalo unapreden gejmplej

Ze i onte

PATREON | PLAY!ZINE

PODRZI PLAY!ZINE.

POMOZI NAM DA OSTANEMO BESPLATNI!

ZELELI 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.

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

'® BECOME A PATRON

PATREON.COM/PLAYZINE



koliko sportova se do sada
oprobao Super Mario? Kratak
odgovor bi bio - u svim. A du-
Zi odgovor bi bio previse opsi-
ran i nepotreban, s obzirom da vec¢ ima-
te kraci i efikasniji.

Kombinovanje Nintendovog recepta
inovativne i jednostavne zabave sa ne-
kim sportom, stvarno nije novina. Ovo
je recept koji se vec¢ decenijama poka-
zuje kao poprili¢no uspesna formula, jer
iteracije se samo nizu a sve bolje pro-
daju. Tako recimo Marija u sluzbi golf
igraca imamo u preko deset naslova,
pocevsi od prve igre, objavljene davne
1999. godine za Nintendo 64.

Dugo je vremena proslo od kako sam
zaigrao neku Mario Golf igru po posled-
nji put. Cak ni Wiimote-om uz Wii Sports
vec duze vreme nisam zavitlao, pa se u
ovu igru odmah nostalgi¢no ukljucih sa
kontrolama osetljivim na pokret. Sigur-
no vam je poznato to iskustvo opasno
po televizor, dok ispred njega zamahu-
jete u nesre¢nom mu smeru, simuliraju-
¢i udarac loptice palicom za golf.

Poznati osecaj me je momentalno spu-
cao vec pri prvom udarcu. Znate ono,
kako se voznja bicikla nikada ne zabo-
ravlja? E tako je i ovde. Drugim rec¢ima,
jedino sto sam zaboravio je da nikada i
nisam bio vest u vitlanju kontrolerima...
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Pa je prebacivanje na regularne kontro-
le ubrzo usledilo i bilo znatno lakse za
navikavanje

Sta konkretno re¢i o Mario Golf igri, a
da ve¢ ne mozete da pretpostavite. U
pitanju je nesto sto bih nazvao arkad-
nim simuliranjem (nikako ne ide zajed-
no, znam), jer deluje kao da imitira pra-
vi golf a zapravo nema veze s realno-
$¢u. Zapravo, to je utisak nekoga ko ni-
kada pravi golf nije zaigrao, tako da uz-
mite ovo s rezervom.

U igri je prisutno nekoliko razli¢itih re-
zima igranja, od kojih bih prvenstveno
istakao regularni golf, avanturu i Speed
Battle.

Regularni golf naravno podrazumeva
ono $to biste i o¢ekivali, a nudi moguc-
nost igranja do u Cetiri igraca (ukljucu-

juci kompjuterske likove). Udaranje lop-

tice je moguce na smenu ili istovreme-
no, gde jedni drugima ne smetate ali
Stedite vreme ne Cekajuci protivnika da
zavrsi svoj potez. Ovo je doduse mo-
guce samo do u dva ljudska igraca, sa
ekranom podeljenim na dva dela.

U avanturi, nalazite se u ulozi Mii karak-
tera koji prolazi kroz pri¢u na putu ka
vrhu i golferskim legendama. Ovde ce-
te mo¢i da naucite vise o igranju golfa,
uzivate u prici koja je korektna za jed-

nu sportsku pripovetku, kao i da se pro-
Setate po nekim lokacijama u potrazi
za usavrsavanjem. lako nije lose igra-
ti avanturu, srz ove igre ipak lezi u mul-
tiplejeru i takmicenju sa drugarima, pa
je nesto ¢emu sam se li¢no i najmanje
posvetio.

Speed Battle rezim je u duhu podnaslo-
va ove igre. Nakon sto udarite lopticu,
igra vas nece automatski teleportova-
ti do mesta za naredni udarac. Umesto
toga, morate sami otrcati do loptice pre
vasih protivnika i nastaviti igru. Nakon
Sto svi igraci ubace lopticu u predvide-
NnuU rupu, ocenjuju se na osnovu broja
udaraca i brzine pogotka. Sve statistike
se obra¢unavaju u vreme, pa $to vam
je vreme bolje - to vise poena dobijate.

Ovde su prisutni i neki od specijalnih
poteza, gde igrac¢i mogu snaznije uda-
riti lopticu, kretati se brze ili sabotira-
ti protivnike. | dok svaki od igraca ima
svoj karakteristi¢ni specijalni napad, de-
luje da je arsenal opcija za medusobne
okr8aje mogao biti i opSirniji.

Na raspolaganju imamo jo$ nekoli-
ko opcija, a verovatno kao najkorisniju
bih morao da navedem tutorijal, koji bi-
ste morali da pokrenete barem jednom.
Gotovo da nijedna opcija ili mehanika
igre nije objasnjena kroz samo igranje,
te biste usled neiskustva i manjka infor-

Pard 344 m

""I nd: 4 m/s

We're on hole 1, a par 4.
Luigi is ready to tee off.

macija o igranju, mogli biti poprilicno is-
frustrirani. Igra je sve samo ne intuitivna
kada je gejmplej u pitanju.

Vizuelno, igra izgleda solidno sa svojih
Sest raznolikih lokacija sa golf terenima.
Ali ne bih je preporucio za igranje na
vecem 4K ekranu, osim ukoliko nema-
te bas nikakav drugi izbor. Ukoliko ste
neko kome smeta rezolucija igre koja

je daleko ispod nativne rezolucije ekra-

na, sigurno se ne biste najlepse proveli.

U svojoj simplistickoj sustini (iako je bez
tutorijala igra prekomplikovana), Mario
Golf: Super Rush je izuzetan parti na-
slov koji bi trebalo imati u igrackoj bi-
blioteci, za sve one momente kada nai-

#. Bowser

dﬁln
Y r——

de drustvo a ne znate Sta biste zaigrali.
Sa druge strane, cena od Sezdeset evra
za naslov koji je morao biti mnogo vise
krcat sadrzajem, samo zato Sto je oble-
plien Super Mario etiketom, nikako ne
ide u prilog mojoj sposobnosti da ovu
igru preporucim.

Za trecinu nizu cenu, ovo bi bila ideal-
na preporuka. A kako takav popust ret-
ko kada vidamo kod Nintendovih naslo-
va, ostaje mi samo da preporucim da
troSak podelite sa jos tri drugara. Kako
je u pitanju igra za drustvo, takva mu je
izgleda i cena. Zasto da igru samo igra-
te zajedno, kada je tako mozete i kupi-
ti? Eh te neverovatne Nintendo inovaci-
je. Sta sve nece smisliti...

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
Nintendo Switch : Camelot

IZDAVAE: ‘
Nintendo

CENA:
59.99€

TESTIRANO NA:
Nintendo Switch

OCENA

Odli¢na igra za drustvo

Zarazno taman koliko treba
Odli¢ni speed battle i zanimljiv
story mode

Nedostaje sadrzaja

Mehanike i mogucnosti su mogle
biti mnogo dublje

Nerealna cena
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XCOM NIJE, HELLDIVERS NIJE, STA LI JE?

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

TS sa XCOM elementima i twin  Zete da aktivirate i pucate sa njime ak- morao da pronadem sruseni brod koji CELA IMERZIJA KOJU CE VAM IGRA PRUZATl JESTE

stick shooter? Da, ho¢u da ra-  tivno. Ono $to je veliki problem je to $to  se nalazio u donjem desnom delu ma- . CPU: Intel Core i5-4690K
dim recenziju!” rekoh ja nedav- igra nema WASD kretanje nego se od- pe i spasim neke marince, a onda da ih JEDAN Al KOJA CE VAS PRATITI KROZ CEO NARATIV GPU: NVIDIA GeForce GTX 780, 3 GB
no, vrlo naivno. Nit je RTS nit  vija preko misa, sto &ini pozicioniranje vratim nazad na pocetnu tac¢ku u gor- ili AMD Radeon R9 290X, 4 GB
je XCOM a nit je twin stick shooter, Red  vaseg marinca katastrofalno kompliko- njem desnom sa par objektiva izmedu. RAM: 8 GB RAM
Solstice 2 bas ne zna $ta Zeli da bude.  vano i trapavo. Ono sto sam provalio | tako sam ja kliktao do broda i gledao HDD: 10 GB
da mogu da radim u vecini misija jeste  YouTube na drugom monitoru dok je
Vi ste THE EXECUTOR, marinac koji je  da upalim Overwatch funkciju, koja au- moj marinac rokao sve usput i isto tako
zaduzen da istrebi sve mutirane ljude tomatski napada najblize neprijatelje, i u povratku samo $to su mi ovoga puta
na Marsu koji su zarazeni STROL viru- da samo klikéem ka objektivu bez pu- pomagali Al marinci.
som. Va$ zadatak je da regrutujete no- no razmisljanja. To mogu da radim dok
ve vojnike (koji na vas gledaju kao u  ne naidu opasniji mutanti i onda samo Kad sam vec¢ spomenuo Al, on se nije
boga iz nekog razloga), da izvidate i spamujem magije i sposobnosti - GG.  pokazao u najboljem svetlu. Svi marinci
kontroliSete zone Marse, unapredujete pored vaseg su kontrolisani od strane
svoju opremu i vojnike i borite se pro- Ono $to igra pozajmljuje od XCOM-aje- Al i ponekad su izuzetno glupi i ¢esto :
tiv najezde mutanata i virusa. ste nivo infestacije, koji ¢e rasti sve dok  ne umeju da se postave kako treba. Po- : " PLATFORMA:
ne predete misiju. Ovo vam daje i vre-  stoje neki rudimentarna naredenja koja . e - PC :
Kroz celu igru pratic¢e vas jedan Alida- mensko ograni¢enje tako da ¢ete ubazi mozete da im izdate, ali daleko od to- s ' = IZDAVAC: . TESTIRANO NA:

NN

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

RAZVOJNI TIM:
Ironward

vati vam instrukcije gde treba da idete i morati pametno i brzo da razvijate no- ga da imate potpunu kontrolu nad nji- 505 Games LS
M . . . . . .. . . . . . . . CENA:
Sta treba da uradite, $to je ujedno i ce-  ve tehnologije, trenirate nove marince  ma. Koliko je bilo tesko da se ja posta- 306

la imerzija koju ¢e vam igra pruziti. Na i da brzo prelazite misije i dolazite do vim a da se slu¢ajno ne pomerim, toliko :

kraju, sve iz pric¢e Sto sam izvukao da novih lokacija. Igra se i ne trudi prete- jeinjima tesko da shvate $ta su im pri-

je zanimljivo je to da se desio neki 40k rano da vam objasni kako sve funkcio-  oriteti, tako da su ¢esto pucali na naj- OCENA

nivo EXTERMINATUS i vi ste neki su- niSe, Sta su vam prioriteti i kako da se  manje mutante dok im je neki gorostas gde vodite Saku marinaca kroz zatvo- treba, bi¢e vam neophodno da nadete

per marinac (Master Chief?) i na vama snadete prvi put kad odete u bazu. Ok, skakao po glavi. Voleo bih da imam renu mapu - neki kompleks - i gde vas 8 prijatelja koji ¢e igrati sa vama od po-

je da resite stvar. neki ljudi vole ovakve izazove, i to po- neku vecu kontrolu nad marincima, da svaka loSa odluka kosta marinca ili dva.  Cetka do kraja. Co-Op za 8 igraca
Stujem, ali izgleda kao da su se develo- imam neki input ka njihovoj sudbini ali

Igra vas ubacuje u izuzetno lo$ tutori-  peri trudili da vam daju Sto manje infor-  nisam, i nikada mi nije bilo zao $to gi- Red Solstice 2 na kraju nisam ni pre- Rod Solstice 2: Survivors se meni ni- Raznovrsne mape

jal gde prolazite kroz aktivhe elemen- macija i da rasciste igrace koji nisu HC.  nu, kao $to mi je bilo zao kad sam igrao $ao jer igra ocigledno nije namenjena je dopao, ali ¢e sigurno pronaci svo-

te igre gde ucite da kontroliSete svog XCOM. U XCOM sam imao vecu investi- za jednog igraca. Tri marinca koji vas ju publiku. Sigurno postoje neke dublje

marinca. Ubrzo sam shvatio da se ve- Mape mogu biti poprilicno raznovrsne, ciju ka svojim marincima (pogotovo jer prate nisu dovoljna a igra se ocCigled- nijanse, strategije, sposobnosti ili neki

¢ina twin stick borbe deSava automat-  velike, ali i male. Velike mape su izu- sam im davao imena mojih prijatelja) no promovise kao Co-Op za 8 igraca. theory crafting koji nisam provalio, ni- Viile clesachn @eimilsat

ski sa povremenim bacanjem sposob- zetno dosadne jer su objektivi namer- a u Red Solstice sam bio vise nego in- U ovom modu, svako kontrolise po jed-  ti video prostora za isti. Ova igra ¢e na-

nosti tipa granata, lec¢enja, super lasera  no rasporedeni tako da idete najduzim  diferentan. Steta, ova igra je mogla da nog marinca i tu nastaje opsta ludnica.  ¢i svoju nisu, ali mene, nazalost, nije ni-

itd. Imate i sekundarno oruzje koje mo- putem. Na primer, u jednoj misiji sam  bude kao jedna od onih StarCraft misija Medutim da biste presli celu igru kako  malo impresionirala.

Ne zna Sta Zeli da bude

Nemogucénost aktivnije
kontrole Al marinaca
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Autor: Milan Zivkovi¢

v e

ada pomislim na besomucno
ponavljanje istih radnji zarad
podizanja nivoa likova, odnosno
takozvano “grindanje”, pomi-
slim na dve stvari. Prva je epizoda Saut
Parka, gde su Kartmen i kompanija mo-
rali da ubiju 65.340.285 veprova u Wor-
Id of Warcraft kako bi se podigli na zelje-
ni nivo. A druga stvar je Disgaea serijal.

Porediti bilo koju igru sa sumanutom
Kartmenovom akcijom, nije mala stvar.
Ali kada se jednom navucete na neki
Disgaea naslov, nije nista ¢udno da igru
igrate sedam nedelja, pet dana, trina-
est sati i dvadeset minuta sa pauzama
od tri sata za spavanje, dok se ne pre-
tvorite u zombija. Ali izuzetno moc¢nog
zombija!

Sto je ironi¢no i idealno prikladno kao
poredenje za ovu igru, gde je protago-
nista u potpunosti novi lik - zombi po
imenu Zed. A kako su zombiji najnizi
sloj ovog univerzuma, a njegov je cilj
da porazi najsnaznije stvorenje - bo-
ga unistenja, kako bi spasio sestru, vec
mozete naslutiti koli¢ine grindanja koje
vas ¢ekaju kada se nesumnjivo zarazite
Sestom igrom ovog otkacenog serijala.

Igra je u sustini pola strateski RPG a
pola vizuelna novela, s obzirom da ce-
te osim strategisanja Citati tone i to-
ne teksta. Ovo bi mozda bilo i strasno
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da prica igre nije apsolutno preterana
u svakom smislu, ispunjena satiricnim
i uvrnutim momentima i gomilom hu-
mora. | protagonista i njegov verni pra-
tilac - zombi pas Kerber, pa i gotovo
svaki prateci i protivnicki karakter, od-
licno su napisani i zivopisni bez obzira
imali puls ili ne.

Zed ce se kroz nivoe ojacati najvi-
Se metodom Super Reinkarnacije, sto
znaCi da svaki put kada pogine njegov
nivo se resetuje, ali deo stecenih stati-
stika se prenosi dalje. A kako bi done-
kle olaksali grindanje igracima, razvojni
tim se ovaj put odlucio da uvede nove
mehanike koje nam omogucuju da pre-
pustimo kontrolu racunaru koji ¢e igra-

ti u nase ime, ali i da borbe podesimo
tako da se automatski ponavljaju. lako
je ovo namesteno tako da necemo bas
moci da spustimo gejmpled na par da-
na i vratimo se kako bismo posmatra-
li kraj igre, sigurno je da je vreme koje
Cete morati da provedete u ponavljanju
nivoa sada znatno smanjeno.

Tu su i jo$ neke nove mehanike od kojih
bih izdvojio i mogucnost da deo isku-
stva prenesete i karakterima koji nisu
aktivno ucestvovali u borbama ali i ubr-
zanje toka borbi na ¢ak 32 puta vecu
brzinu. Na kraju se sve svodi na laksu
mogucnost ojacavanja likova, sto odli¢-
no ide pod ruku sa podizanjem granice
maksimalnog nivoa do kog se mozete

podici. Ukoliko ste oduvek mrzeli ogra-
ni¢avanje na pedeset, Sezdeset ili moz-
da stotinu levela, ne brinite... Disgaea 6
ovo podize na jednu skromnu milijardu.
Da, milijardu.

Disgaea 6 dozivljava jos jednu znacaj-
nu promenu u odnosu na serijal. Grafi-
ka vise nije 2D, zasnovana na rukom cr-
tanim sprajtovima, vec je u potpunosti
trodimenzionalna. | pored toga sto li¢-
no mislim da 2D likovi izgledaju mno-
go lepse kada su crtanolike igre u pita-
nju, moram da priznam da ovaj 3D stil
zapravo izgleda poprilicno dobro. Moz-
da u momentima kada je kamera zumi-
rana na borbu dok se izvode specijal-
ni potezi, moze da “zaskripi” po pitanju
kvaliteta modela, ali u ostalim situacija-
ma igra izgleda zaista solidno.

Ovo nazalost sabotira jos jedan novi
momenat, koji se izgleda sve vise po-

pularizuje u video igrama na konzola-
ma. U pitanju je odabir kvaliteta grafi-
ke, odnosno izbor izmedu bolje grafike
ili vece brzine. Nekada smo nabavlja-
li konzole kako bismo mogli da uziva-
Mo U igrama bez opterecenja da i ce
dobro izgledati i raditi, a sada se ovaj
trend javlja i na njima. | dok to ima ne-
kog smisla na konzolama najnovije ge-
neracije, gde igre ne samo da rade u
duplo vecoj rezoluciji od dosadasnje
vec¢ pokuSavaju da izgledaju mnogo
bolje i na drugim poljima, na Switch-u
je ovo stvarno krajnje suludo.

Postoje tri opcije. Dok prva potencira
maksimalnu rezoluciju, frejmrejt ume
da padne i do odokativnih 15 u sekundi
u ovom rezimu. Treca opcija favorizuje
brzinu koja je tada odli¢na, ali sve izgle-
da zamuceno do te mere da igra jako
gubi na vizuelnoj dopadljivosti. Vero-
vatno najbolja opcija je druga koja nu-

= Shortcut & Talk x Main Menu & Jump ¢ Move @ Switch View ¥ & Zoom : Rotate v ¢ Move Camera

PRICA IGRE JE APSOLUTNO PRETERANA U
SVAKOM SMISLU, ISPUNJENA SATIRICNIM |
UVRNUTIM MOMENTIMA | GOMILOM HUMORA

Thunder Rush

di balans izmedu brzine i grafike, i koja
je bez problema mogla da bude podra-
zumevana, bez ponudenog izbora od
strane igraca. Ali sta je tu je.

Dok su prvi i drugi Disgaea naslovi ve-
rovatno najpopularniji medu ljubitelji-
ma serijala, ja iskreno ne mogu da uo-
¢im neku znacajnu razliku i gotovo svi
su mi podjednako odli¢ni. Formula je
vremenom sve vise gubila na dopadlji-
vosti, ali je serijal uvek osvezavan ino-
vacijama i pomeranjem suludih granica
na jos ludi nivo. U tom pogledu je i ovaj
Sesti nastavak evoluirao. Dok degradira
neke od dosadasnjih mehanika Sto mo-
ze razocCarati verne igrace, opet uspeva
da odrzi svoj Sarm neverovatnim balan-
siranjem izmedu starih dozivljaja i no-
vih nacina da se oni dostignu.

Disgaea 6 je apsolutna preporuka svim
ljubiteljima serijala ali i Sire. Ukoliko
ocCekujete identic¢an recept kao do sada
a opet se nadate da ¢e vas iznova i po-
djednako oduseviti, savetujem da bu-
dete malo realniji. Dopustite igri da bu-
de drugacija kako bi vam na novi nacin
omogucila da dozivite sve te nostalgic-
ne i sjajne momente. lli bolje da kazem
sedam nedelja, pet dana, trinaest sati i
dvadeset minuta momenata.

Ne propustite.

IGRU USTUPIO:
NIS AMERICA

PLATFORMA:
Nintendo Switch

1ZDAVAC:
NIS America
CENA:
59.99€

RAZVOJNI TIM:
Nippon Ichi Software

TESTIRANO NA:
Nintendo Switch

OCENA

lako 3D, jako dobra grafika

Nove mehanike i lak$e grindanje

Zabavna prica, likovi i
prenaglaseni momenti
Previse Citanja i grindanja za neke igrace

LoSije radi ukoliko Zelite
maksimalnu grafiku
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ombi igre nikako da zamru, $ta-
vise sve ¢esce ih vidamo i po-
staju sve popularnije. Back 4
Blood ¢e oziveti stari Left 4
Dead, World War Z dobija nastavak, a
sada smo ¢ak dobili i zvani¢an datum
za Dying Light 2. Pa pred nastavak, do-
bili smo platinasto izdanje ove igre koja
je sad ve¢ Sest godina stara, pa bi bio
red da vidimo o ¢emu se tu radi.

Dying Light je FPS smesten u zombi
apokalipsu koja se desila na Srednjem
Istoku u izmisljenom gradu Harran. Vi
ste Kyle Crane, $pijun koji se infiltrirao
u grad pod tajnim zadatkom, ali ubrzo
shvatate koliko je zapravo sve zamrse-
no u ovom gradu. Pri¢a je glupa, dosad-
na i predvidiva, ali nije ni bitna jer je ga-
meplay srz ove igre.

Dying Light je zapravo survival FPS u
otvorenom gradu gde vam je snaga ru-
ku i nogu najveca prednost, jer cete se
penjati po svemu i svacemu. Parkur je
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fokus ove igre i bice vam prijatelj tokom
igranja. Penjacete se preko ograda, na
krovove zgrada, trafo-stubove i Sta god
da vam padne napamet. Parkur nije ele-
gantan kao u na primer Mirror’s Edge,
ali dovoljno precizan i brz da mozete
¢ak i da se igrate sa nekim tezim puta-
njama koje sami sebi smislite.

Pored skakanja po krovovima, skuplja-
¢ete i pravicete raznovrsna oruzja, kako
ru¢na tako i vatrena. OruZzja nisu neke
ludnice ali uvek je zabavno spojiti dasku
sa ekserima sa zombi glavama. Osecaj
pucanja nije bas najbolji ali mislim da
nije ni prevelika poenta jer ¢ete vecinu
vremena provesti izbegavajuc¢i zombije,
pogotovo nocu.

Grad je velik i zatrpan mestima koje
mozete da istrazujete kako u visinu tako
i u Sirinu. Vidi se da su developeri hte-
li da Sto vise integrisu parkur sistem u
samu igru i u tome su definitivno uspe-
li. Svuda c¢ete pronalaziti skrivene sta-

nove, kuce i podrume gde ¢e vas ¢eka-
ti kutije sa opremom za prezivljavanje.

Mehanika dana i nodi je super napeta
jer su zombiji no¢u agresivniji i ima ih
znatno vise. Jurnjava danju da se pre-
du misije i skupi oprema za prezivljava-
nje da biste sacekali no¢ na sigurnom
je svakako deo cele zabave. Vas heroj
¢e time skupljati iskustvo i elemente za
svoje unapredivanje, tako da c¢ete ima-
ti i malu RPG mehaniku u tom smislu.

Posto smo vec radili detaljnu recenziju
Za ovU igru, u daljem tekstu ¢emo za-
pravo videti Sta sve dolazi sa ovom ulti-
mativnom, platinastom edicijom. Gomi-
letina DLC je izasla za ovu igru i tesko je
ispratiti Sta je kozmetika a Sta je zapra-
vo dodatak igri, pa je ova platinasta edi-
cija bas kolekcija svega sto je ikad izaslo
za istu (samo Sto kosta koliko kosta ta-
ko da jurite je dok traje Steam raspro-
daja). Velika ekspanzija The Following
uklju¢ena je kao i svi kozmeti¢ki DLC,

i
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tako da mozete da trcite po gradu kao
Viking (ne Salim se). Enhanced edici-
ja je takode ukljucena, tako da igra ne-
¢e izgledati kao da je Sest godina stara
vec¢ ¢e moci da se poredi sa nekim mo-
dernim naslovima. Sva vozila i skinovi
za vozila su ukljuceni, pa ¢ete moci da
vozite svog crvenog bagija kroz horde
zombija po poljanama.

Online komponente su bile jedne od
glavnih elemenata ove igre, pa su Co-
Op i PVP i dalje tu, samo u boljim re-
zolucijama i ostrijim detaljima. Grifera i
Citera i dalje ima, osetio sam ih na svo-
joj kozi, ali ne Cesto. Svakako je najbolje
igrati sa prijateljima.

Osnovni Dying Light u ponudi ima pre-
grst sadrzaja, od raznih misija do izazo-

va koje pronalazite ili sami sebi napra-
vite. Sigurno samo iz osnovne igre mo-
zete da izvucete nekih 30-ak sati, a sa
ekspanzijama mozda jos toliko. Ogro-
mna koli¢ina kozmetickih DLC dodata-
ka ¢e vam pomocdi u prvim satima igre
ili ¢e pretvoriti naizgled dosadnog pro-
tagonistu u moc¢nog Vikinga. Iz DLC ce-
te dobiti i neke pocetne recepte koji ¢e
vam dobro doci kasnije tokom igre.

Svakako, ovo je najbolja edicija Dying
Light i najbolji momenat da tréite ka i
od zombija pre nego sto izade nasta-
vak. Visoka cena ove edicije ¢e mno-
ge odbiti, ali popusti joj ne ginu i tre-
nutno je na Steam rasprodaji umanjena
za 75%. Ako zelite kompetentnu zom-
bi igru, Dying Light vas nece razocarati.

Wi
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- IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

PLATFORMA:
PC, Xbox ONE, PS4

1ZDAVAC:

RAZVOJNI TIM:
Techland

TESTIRANO NA:

Techland, Warner Bros. i pc
Interactive Entertainment:

CENA:
100€

Parkur
Ponasanje zombija nocu

Gomiletina uklju¢enih DLC

Cena bez popusta

Dosadna pri¢a
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veckanje oklopa, udaranje ma-
C¢em o Stit, odbrana Casti i osta-
li elementi koji prate srednje-
vekovne bitke bitke po Evrop-
skim monarhijama stalna su inspiraci-
ja za nastanak razli¢itih formi zabave. U
godinama za nama, viteski okrsaju pre-
toc¢eni su u bezbroj filmova u kojima su
uz postovanje istorijskih ¢injenica neke
stvari ipak malo uveli¢cane. Cisto ona-
ko kako bi ekranizacija bila uzbudljivija.

Korak po korak na istorijskoj pozorni-
ci ljudske vrste, stigli smo do sadasnjeg
momenta i Chivalry 2. Radi se o igri in-
spirisanoj epskim bitkama srednjeg ve-
ka predstavljenih u raznim filmskim
ostvarenjima i serijalima za koje stoji
Tom Banner Studios. Chivalry 2 je u sva-
kom pogledu evoluirao u odnosu na ori-
ginalni multiplejer brawler, a glavna ra-
zlika se vidi u tome sto je sada broj igra-
Ca koji se bi kidaju glave i prosipaju cre-
va podignut na 64 igraca(naspram 32).

Na raspolaganju su tri moda igranja koji
donose priliku da se ili macevi ukrstaju
u slobodnom stilu, ili uz saradnju. Team
Objectives mod zahteva timsku koope-
raciju zarad kompletiranje specifi¢nih
zadataka, Team Deathmatch isto igra-
Ce smesta u timove, samo sa zadatkom
¢iste makljaze, i na kraju je Free for All
gde se bori svako za sebe i pritom pa-
zi da neocekivano ne ostane bez glave.
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Svaki od ova tri moda nudi zaseb-
no iskustvo. Kod timskih objektiva ce
stvarno trebati saradnje kako bi dosti-
gli pobedu i prisutan je pritisak tokom
trajanja samih borbi. Kao napadaci po-
trebno je potiskivati drugi tim i osvajati
Sto vise prostora na mapi, a kada se do-
de do gustih sukoba citavo komadanje
igraCa izgleda kao iz neke epske bitke.
U deathmatch modu je potrebno samo
brinuti o ubijanju neprijatelja, i na ma-
njim mapama koje se nude nije pretera-
no potrebno misliti o strategiji. Potreb-
no je svakako obratiti paznju na okruze-
nja, jer sabljom lako mozete saseci i ne-
kog svog, dok o tome ne morate brinu-
ti u Free for All.

Sama mehanika borbe pripada specific-
nom stilu, takoreci easy to learn - hard
to master. Oruzjem se moze seci, uba-
dati, vitlati, praviti finte, ali i noge i ru-
ke se mogu koristiti tokom borbe. Me-
dutim, nije sve u ¢istom napadanju, po-
trebno je braniti se kroz blokiranje uda-
raca, koje mozete preokrenuti u kon-
tra napad.

Borba prsa u prsa je najzastupljenjija, sa
3 klase fokusirane u tom smeru - Van-
guard, Knight i Footman - dok je Cetvr-
ta klasa Archer okrenuta ka borbama
sa daljine. Podela po klasama nije tu re-
da radi, vec se svaka moze levelovati
uz opciju otklju¢avanja podklasa i novih

oruzja. Kao Archer mozete postepeno
preci u Crossbowman i dobiti samostrel

Kako bi borbe bile jos zanimljivije, sva-
ka klasa ima i specijalnu osobinu, ko-
ju moze koristiti kada se za to stekne
uslov. Te osobine se razlikuju od zaleci-
vanja rana kod saboraca to postavljanja
opasnih zamki, sto lako moze preokre-
nuti tok bitke.

Pojedinacni problemi postoje, ali na svu
srecu nisu preterano prisutni i lako su
zanemarljivi kada se okrenete ka ele-
mentu zabave. Ponekada se desilo da
u bitku udem nakon dugo Cekanja, i da
se zadesim tu samo u svojstvu posma-
traca(spectator) bez mogucnosti igra-
nja. U Free 4 All modu se moze desi-
ti da broj ubistava dobrano prede cifru
od 35 pre nego Sto se pobeda proglasi.

Kao neko ko primarno uziva u multiple-
jer pucacinama, Chivalry 2 me je odu-
Sevio i sa lakocom mogu reci da mi je
ovo sada jedna od omiljenih multiple-
jer igara. Dubina gejmpleja je vise nego
zadovoljavajuca, a same srednjevekov-
ne borbe su prikazane na jedan osve-
7en nacin. Cesto dolazi do urnebesnih
scena, poput gubitka ruke i nastavlje-
ne borbe, a neprijatelje mozete gadati
udovima i glavama palih boraca.

IGRU USTUPIO:
TERMINALS.IO

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, Xbox ONE/S/X, : Torn Banner Studios

PS4/5, Nintendo Switch :

1ZDAVAC:
Tripwire Interactive

TESTIRANO NA:
PC

CENA:
40€

OCENA

Postojanje klasa

Prilicno produbljene gejmplej
mehanike

Lude scene tokom borbi

Bagovi
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koliko otvarate ovaj tekst sa

zeljom da se od nule informi-

Sete o jednom od najisceki-

vanijih rimejkova svih vreme-
na, preporucujem da prelistate nas i vas
Casopis oko godinu dana unazad. Ori-
ginalni tekst o prvom izdanju ove igre
za PlayStation 4 konzolu, mesto je gde
sam “izlio” gotovo sve impresije i mislje-
nja o ovoj igri, tako da ga srdacno pre-
porucujem pre Citanja daljih redova ove
recenzije.

Ono $to je trenutno pred nama, ista je
stvar sa dve bitne i znacajne razlike. In-
tergrade izdanje za Final Fantasy VII ri-
mejk, verzija je igre za nove generaci-
je konzola, koja sa sobom donosi unap-
redenu grafiku i dodatnu pri¢u. U ovom
tekstu, primarno bi se trebalo osvrnuti
na iskljucivo ove dve stvari iz jednostav-
nog razloga - ostatak igre i njena susti-
na, gotovo su identi¢ni originalu o kom
smo vec govorili.

A original je imao nekolicinu svojih ma-
na, koje su se najvise ticale tehnicke pri-
rode. Rezolucija koja ni na Pro konzo-
li nije dostizala 4K, bila je najmanji pro-
blem. Teksture koje su povremeno izgle-
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dale kao da se hard disk konzole zagr-
cnuo u pokusaju da ih ucita, svakako su
mnogo Vvise bole oli u evidentnoj ne-
verici. Intergrade verzija je obecala da
¢e ovo biti ispravljeno i odmah mogu
re¢i da je u tom smislu, situacija mno-
go bolja.

Kao prvo, napomenuo bih da je preba-
civanje progresa sa PlayStation 4 verzije
moguce, ali malo komplikovanije. Prvo
je potrebno pokrenuti PS4 verziju igre,
zatim odabrati fajl sa¢uvanog statusa

i poslati ga na Square Enix-ov server.
Nakon toga fajl preuzmemo unutar PS5
verzije i to je to, bar sto se tog jednog
fajla tice. Za svaki naredni, potrebno je
ponoviti ¢itav proces ispocetka Sto mo-
Ze biti naporno ukoliko imate dosta ra-
zlicitih statusa.

Najimpresivniji benefit prelaska na
PlayStation 5, predstavlja brzina ucita-
vanja. U igru se sada ulece tako brzo,
da necete imati vremena ni da pocesete
nos a kamoli nesto vise od toga. Otvara-

nje igre, nivoa, menija i ostalog “prate-
¢eg materijala”, brze je od Sonika posle
pete kafe (sve ostale Sale bile su rezer-
visane, izvinite). Da budem iskren, jo$
uvek se navikavam na ovu brzinu uci-
tavanja. Navikli smo na “loading” ekra-
ne poslednjih ¢etvrt veka, nije tako lako
preci na bolje...

Slika koju vidimo pri otvaranju igre, 0s-
tra je poput predvodnika u verziju tek-
stura vise rezolucije. Neke dvodimenzi-
onalne, prerenderovane pozadine, izgle-
dale su zaista o¢ajno u originalu. Sada je
to popravljeno, ukljucujuci i brojne tek-
sture na objektima. Da, i famozna vra-
ta na kucama sada izgledaju neupore-
divo bolje. Ali iz nekog razloga, dobar
broj tekstura i dalje izgleda siromasno.

-
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Izgleda kao da ih je sada polovina savr-
Senih, Cetvrtina unapredenih a preostala
Cetvrtina netaknutih. Dakle, ne oCekujte
perfekciju ali se svakako radujte pobolj-
Sanjima na ovom polju.

Sve je upotpunjeno snaznijim efektima
svetlosti, refleksija i vremenskih prilika.
Dok prva dva izgledaju odli¢no, ovo tre-
Ce kao da kvari konacan utisak. Mozda
su dim i izmaglica realisti¢nije stvari po-
jedinih lokacija, ali ovaj put kao da se ra-
zvojni tim malo zaigrao i nadvio maglu
nad kompletnom igrom. 1z ovog razlo-
ga, mnogi detalji su izgubljeni a sve de-
luje viSe sivo nego Sto bi trebalo. Izuze-
tak su neke scene koje se odvijaju no-
¢u, gde PS5 savrseno dozira ovaj “efe-
kat smoga”. No, sve ovo moze biti i moj

licni utisak, a vi sud donesite sami direk-
tnim uporedivanjem.

Igra sada radi u 4K rezoluciji i 30 frej-
mova u sekundi, gde rezoluciju mozete
smanijiti na 1620p ne bi li frejmrejt sko-
¢io na 60. Obe opcije deluju primamilji-
VO, a kada se sve sabere i oduzme, sa
tehnicke strane izvlaéi se samo jedan
zakljucak.

MoZda ne u 4K, ali gotovo sve $to ovde
vidimo bilo je izvodljivo i na PlayStation
4 Pro konzoli. Zapravo, tako je i trebalo
da bude. Korektne teksture i satica kva-
litetnijih svetlosnih efekata, trebalo je da
budu prisutni od samog starta. Nista sto
u PlayStation 5 verziji vidimo, ne isija-
va shagom sledece generacije konzola.

Ne shvatite ovo pogresno jer igra je vec
izgledala fantasti¢no a sada je samo do-
tegnuta. To Sto igra ne izgleda kao na-
slov nove generacije, sustinski ne moze
biti pravi minus. Jedino $to stvarno za-
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brinjava jeste pomisao na vizuelni kvali-
tet zvani¢nog nastavka. NarocCito kada
pogledamo drugi element ovog izda-
nja - novu misiju pod nazivom INTER-
mission.

Dodatna prica prati poznatog lika iz
PlayStation 1 originala - devojku Jufi, u
njenoj misiji da prodre u dubine baze
Sinra organizacije i ukrade najmoc¢niju
Materiju od svih. Ovo je u potpunosti
nov sadrzaj za serijal i u poredenju sa
osnovnom igrom, izgleda ¢ak i nesto
bolje. lako ni ovde nije prisutan osecaj
sledece generacije, neke animacije koje
se renderuju u realnom vremenu, izgle-
daju apsolutno spektakularno. Mislim da
bih slobodno mogao da kazem da igra
sada izgleda lepSe nego CGIl animacije
iz PlayStation 3 ere, sto je i te kako ne-
verovatan poduhvat.

Za prelazak ove dodatne price, bice
vam potrebno izmedu 5 i 10 ¢asova, u
zavisnosti od tezine koju odaberete i sti-
la igranja kojim se sluzite. A dok sama
pri¢a sluzi kao dopuna originalu i moz-
da nacin da se prekrate muke u Ceka-
nju nastavka, meni je licno samo jos vi-
Se zagolicala zelju da zaigram igru koja
jos uvek nije ni zvanicno najavljena. Tes-
ke su to muke, razumecete...

Kao najnapredniju verziju ove igre, tre-
nutno bismo verovatno svi mogli da
uperimo prstom u Intergrade. Bolja re-
zolucija, brza ucitavanja i ispravljene
teksture, svakako su razlog za zaigra-
ti ovo izdanje. Ali neki od prenaglase-
nih efekata kojima se gube detalji, ¢ine
PlayStation 4 verziju igre joS uvek vred-
nom vase paznje.

Dodatna epizoda nikako nije opravda-
no ekskluzivna za PlayStation 5 konzo-
lu. Kao sitan dodatak, ne daje dovoljno
razloga za nabavku “petice” samo kako
biste ga zaigrali. U pitanju je nesto u Ce-

62 | Reviews

mu bi trebalo svi da mogu podjednako
da uzivaju, narocito kada uzmemo u ob-
zir Cinjenicu da igra ne izgleda drastic-
no bolje od originala i da je uz odrede-
na podesSavanja, mogla da se “vrti” i na
PlayStation-u 4.

Uzevsi u obzir sva poboljsanja i dodat-
ke, svakako je u pitanju izuzetno impre-
sivna igra. Ali u pogledu cinjenice da je
PlayStation 5 mogao i vise od ovoga,
pomalo i razoCarava. Ne mnogo, ali sva-
kako dovoljno da licno mogu da kazem
da kao paket, Intergrade ostavlja nesto
slabiji utisak nego $to je to original “u
svoje vreme” ¢inio.

Pak, da ne znate na kojoj se konzoli igra-
te, sve od navedenog ne bi bilo ni naj-
manje vazno.

Godinu dana starije, nesto osvezene ge-
neralne impresije po pitanju ove igre jos
uvek stoje. Final Fantasy VIl Remake je
neverovatan naslov i ukoliko poseduje-
te PlayStation 5 a niste ga jos uvek za-
igrali, bila bi prava Steta da ga ne naba-
vite. Retko kada se pojavi naslov koji sa
ovakvom sigurnoS¢u mogu da preporu-
¢im gotovo svakom ljubitelju interaktiv-
ne zabave. To ¢e verujem moci da se ka-
Ze i za nastavak, kada u nekoj bliskoj bu-
ducnosti konacno ugleda svetlost dana.

i@
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v IGRU USTUPIO:
2 '-"_'.]‘lnt"?’qiwlolnl IRIS MEGA

N

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM: /
PS5 : Square Enix - Creative
: Business Unit |

IZDAVAC: :

Square Enix : TESTIRANO NA:
CENA: i pss

79.99€ :

OCENA (

+/ Bonus prica

« Visa rezolucija i frejmrejt

« Zategnuta grafika

N

PS5 ekskluzivnost dodatne epizode

Neka graficka poboljsanja deluju losije
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proslosti sam opisao gomilu

igara koje grafickim stilom ne-

odoljivo podsecaju na crtace.

Naravno, nijedna od tih igara
nije bila ni priblizno ista, vec je svaka
sa sobom nosila neku drugu tematiku
i draz, a ista je situacija sa Grindstone
igrom studija Capybara Games.

Premisa igre je prosta, takoredi linearna,
gde je potrebno putovati kroz Grindsto-
ne planinu kompletiranjem nivoa, kojih
ima preko 200. Sve ovo je predstavlje-
no uvodnom scenom, napravljenom u
strip stilu. Vikinsko penjanje uz plani-
nu, ubijanje kripova i skupljanje novca
za eventualni ,odmor® su glavni zadaci
sa kojima se igrac susrece u Grindstone.

NiSta kompleksno, ali za jednu arkadnu
zagonetalicu je sasvim dovoljno i zani-
mljivo.

Sav gejmplej se odvija na reSetkastom
polju, nalik na Sahovsko, u kojem se pro-
tagonista, razjareni viking, krece ,,zmijo-
likim stilom* u bilo kojem smeru. Na po-
lju se nalaze razne prepreke i varijacije
koje je potrebno zaobici. Tokom igranja
potrebno je napraviti Sto duzi niz spaja-

njem karaktera istih boja ¢ime se prave
komboi. Dodatak na polju je grindstone,
dragulj Cija je svrha da menja boju, tako
da se na neprijatelje jedne boje mozete
nadovezati drugom i dodatno produzi-
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ti lanac napada. Tokom prelaska 200 i
kusur nivoa postoji taman toliko varija-
Cija da se ne oseti repeticija i uvek po-
stoji nesto sveze kako se napreduje

Odli¢na stvar je Sto tokom igranja nema
vremenskog ogranic¢enja, vec je pred
igraCima potpuna sloboda eksperimen-
tisanja sa razlicitim smerovima i puta-
njama. Prilicno je zadovoljavaju¢ osecaj
kada u jednom potezu dosegnete vise
neprijatelja razlicitih boja na polju.

Pored samih borbi u planini, Grindstone
nudi jos ponesto. Kada se zarSi odrede-
ni nivo, moguce je vratiti se na dno pla-
nine i posetiti birtiju. Tu se vikingu mo-
ze povratiti junacko zdravlje, kupiti no-
va oprema u vidu oruzja, kostimi koji
pored vizuelne promene daruju i neke
gejmplej bonuse.

Uz mesto za troSenje krvavo zaradenih
grindstonsa, birtija nudi i dva modova
igranja koji se smenjuju na dnevnom ni-
vou. U jednom imate ogranicen broj po-
teza za kompletiranje nivoa, a drugi se
uvodi survival element sa izazovnijim
nivoima. Ova dva moda sluze za pro-
veru umeca igranja, kao i takmicenje sa
drugim igracima posto se skor unosi u
globalnu tabelu.

Kao Sto sam vec spomenuo na pocet-
ku, Grindstone svojim umetnickim sti-

lom izgleda kao crtac¢ koji se emituje u
jutarnjim ¢asovima na TV-u. Vizuelno,
igra je puna Sarenolikosti i Sarma, a do-
datno se izdvaja posto postoji opcija za
maksimalni prikaz nasilja

Zapravo, dostupne su tri opcije. Jedna
bez prikazivanja krvi i nasilja sa simpa-
ticnim elementima, pa zatim ona sred-
nja gde je uklju¢eno malo krvi, i ona naj-
brutalnija sa detaljnim prikazom mace-
valackog umeca krvozednog vikinga.

Omoguciti ovako nesto u igri koja je pri-
mamljiva deci je odli¢na ideja, mada bi
retko kome dosla. Ko zeli nasilje mo-
Ze ga imati na tonu, a ko zeli da Grind-
stone da klincima kako bi se zabavili ne
mora brinuti 0 neprijatnim scenama.

Audio komponenta je takode na prilic-
no zadovoljavaju¢em nivou. Muzika je
dostupna kao meSavina zanrova, Sto
moze biti cudno na momente, ali ge-
neralno preovladava lo-fi muzika, fino
uklopljena u ovaj zanr igara.

Grindstone je pravi dragulj medu ar-
kadnim zagonetalicama. Gejmplej ko-
ji je sam po sebi osvezenje stalno uvodi
neke novine, uz primamljivu audio-vi-
zuelnu prezentaciju, je dovoljan razlog
da se u igru uskoa kad god to vreme
dozvoli.

IGRU USTUPIO:
CAPYBARA
GAMES

. r

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM: /
PC, Nintendo Switch i CAPY
i0S :

o : TESTIRANO NA:
IZDAVAC: i pC
Capybara Games :
CENA:
16,85€

OCENA (

Odli¢na graficka i audio
prezentacija

Neograni¢eno vreme za
planiranje poteza

<

« Opcija za sklanjanje nasilja

Sitni bagovi
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uilty Gear je serijal koji ima do-

sta ,alternativni® status medu

borilackim video igrama, ko-

ji je prethodne dve deceni-
je ipak uspeo da opstane. Kulminacija
skoro svih prethodnih delova, gejmplej
mehanika i price je upravo Strive. Ra-
zvojni tim Arc System Works se nimalo
nije plasio kod Strive-a, i uprkos upro-
Sc¢avanju brojnih borilackih sistema igre
kako bi, inace hardcore, fransizu pribli-
zili nesto Siroj publici, nisu odmakli pre-
viSe van izuzetno zahtevnih voda u ko-
je ulazite kao igra¢ GG-a.

Primarno, tu je tzv. Gatling sistem, Kkoji
je srz borbe i nosi sa sobom par bitnih
odlika. Guilty Gear je ovoga puta sma-
njio duge kombo sekvence, svodeci ih
na znatno krace, ali zato dosta Stetnije
inpute. Nakon brzih napada, kao Sto su
obi¢ni udarci nogom i rukom, vise nije
moguce povezati odredeni tip udaraca
koji preseca protivnika, time limitirajuci
povezivanje komboa i nanosenje visoke
Stete protivniku. Naime, ovo znaci da
cete morati da rizikujete sa sporim i ti-
me opasnijim udarcem kao kombo star-
terom. Ovo dosta menja dinamiku igre,

pogotovu uz neke dodatne sisteme ko-
ji su dospeli i ovde iz prethodnih delo-
va fransize, mada u blago izmenjenom
ruhu. Vas tenzioni metar, koji ima ulogu
klasicnog metra za specijalne poteze,
ovde nudi da uz zrtvovanje pola istog
mozete lako da prekinete odredene po-
teze i komboe. Ovi ,canceli“ mogu da
se vezu u neke apsurdne sekvence Koji
donose lako i preko 50% Stete protivni-
ku. Uz to Sto su ovde komboi kraci, fo-
kus na neutralnoj borbi je znatno veci
nego pre, za razliku od klasicnog chip
damage-a i setova i Cestih otvaranja.

Ono Sto jeste malo razocaravajuce jeste
nedostatak insta-kill super poteza, ko-
ji bi uz animaciju Strive-a izgledali ma-
estralno, pored vec postojecih supera.

Igra poseduje mrsavih 15 likova Sto ce
neke ljude odbiti, medutim oni se svi
toliko razlikuju i iziskuju razlicite stilove
igre da ¢e vam veoma lako drzati pa-
znju. Serijalu su se pridruzili vampir sa-
muraj Nagoriyuki i Giovanna, koja pose-
duje zivotinjskog druga u obliku vuka, i
oboje su prezabavni dodatak vec inte-
resantnoj postavi likova.

Sto se ti¢e samih modova za igru, vra-
¢aju se svi standardni u vidu Story, Ar-
cade i Survival modova. Story je tipican

Guilty Gear mod bez gejmpleja, vec je
u pitanju nesto slicno anime serijalu, ko-
ji je podeljen na poglavlja od 20 ili 40
minuta, pa ga tehni¢ki mozete i prati-
ti kao takav. Za razliku od prethodni-
ka, ovde nema stacionarnih momenata
slicnih vizuelnim novelama, vec je veci-
na sekvenci animirano koliko toliko da
pokaze znatno vecu dinamiku likova i
ne utice previse na tempo price kao ra-
nije. Sama prica je zanimljiva, i iako je
povezana sa prethodnicima koji svi za-
jedno dosta komplikuju stvar, dovoljno
je spustena lopta da je mozete razumeti
koliko toliko i bez objasnjenja.

Ono Sto je ovde nesvakidasnje jeste
ogromna baza podataka koja maltene
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“SERIJALU SU
SE PRIDRUZILI
VAMPIR SAMURAJ
NAGORIYUKI
| GIOVANNA,
KOJA POSEDUJE
ZIVOTINJSKOG
DRUGA U OBLIKU
VUKA”

objasnjava svakog lika iz svih prethod-
nika Guilty Gear-a, sa Cak i Semama i
grafickim Sablonima koji objasnjavaju
odnose izmedu likova, ko su, Sta su, kao
i njihov uticaj na bitne dogadaje. Ovo je
uradeno sa ocigledno puno ljubavi ra-
zvojnog tima prema sopstvenom nara-
tivu, pa iako ga ima previse, ako vas za-
nima, definitivno cCete se zabaviti uz ap-
solutno haoti¢nu podlogu koju bude-
te iScitavali.

Arcade mod je dobio par zanimljivih
promena koje odudaraju od klasicnog
Arcade iskustva u vidu tabanja protiv-
nika do glavnog bossa. Naime, igra ce
posmatrati da li ste svog protivnika po-
bedili u dve ili tri runde, pa ¢e vas na



osnovu toga voditi u extreme ili hard
sledeci nivo. Extreme naravno pred-
stavlja veci izazov, pa ako pobedite sve
borbe bez izgubljene runde, finalni boss
Nagoriyuki, koji je nov lik, ¢e biti u svo-
joj tezoj formi i lagano spada u neke od
najtezih boss borbi u borilackim igra-
ma uopste. Sekvence izmedu borbi su
uglavnom izvedene u vidu dijaloga iz-
medu likova dok stoje u areni, pa bi ov-
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de i dalje pomoglo to da su developeri
makar koristili slican pristup kao u Story
modu. Sto se ti¢e Survival moda, on je
potpuno isti sa beskonacnim tabanjem
gde cete na kraju dobiti skor i uporediti
ga sa drugim igracima na tabeli.

Igra izgleda apsolutno maestralno
i bez ikakve sumnje najbolje u svom
zanru anime borilackih igara, sa odli¢c-

nim animacijama i prelepo nacrtanim
likovima i okruzenjima. Ovaj vizuelni
kvalitet jedino opada u nekim momen-
tima u Story modu gde su nesto Sire
scene i pejzazi znatno manje detaljni,
ali ti trenuci su retkost i igra nema kon-
kurenta u Zzanru po kvalitetu anima-
cije i truda ulozenog u crtez celoku-
pnog naslova. Zvucna podloga ostav-
lja pomesan utisak, gde su neke nu-
mere sa tekstom poprilicno lose ili do-
sadne, dok je vecina instrumentalnih
pesama odli¢na i savrseno se uklapa
uz atmosferu igre i borbe. Imate i op-
ciju da slusate bilo koju numeru iz svih
prethodnih naslova $to je vise nego za
svaku pohvalu. Glasovna gluma je so-
lidna kao i uvek, sa opcijama za engle-
sku ili japansku lokalizaciju, gde poto-
nja znatno vise prirodno zvuci i pose-
duje nesto bolje glumce.

Sto se tic¢e online modova i optimizaci-
je, Guilty Gear Strive je buckuris dobrih i
loSih implementacija na sve strane. Net-
kod je jedan od mozda i najboljih u ja-
panskim borilackim igrama, s obzirom

da je ovde zapravo izvodljivo tabati se
sa nekim ko je iz Severne Amerike, jer
igra jako dobro barata sa nesto vecim
distancama izmedu igraca nego uobi-
Cajeno. Ipak, iako borbe inace dobro ra-
de, lag je prisutan ako ste povezani na
Wi-fi, Sto je ucestala pojava medu fajte-
rima svakako, ali je samo pokazatelj da
ovaj problem razvojni tim jo$ uvek nije
resio. Sam lobi je reprezentovan u vidu
slatke pikselizovane grafike gde vodite
coveculika po 2D platformama do ra-
znih opcija i modova u multiplejeru. Me-
dutim, iako lepo na prvi pogled, ovaj si-
stem je jako neintuitivan uz brojne limi-
tacije, od kojih je glavna ta da mozete
da odigrate samo tri meca po setu, da
bi vas igra vratila u lobi. U tom slucaju
i dalje mozete da igrate revans$ protiv
iste osobe, Sto potpuno banalizuje po-
menutu limitaciju.

Ono $to je dobro doslo jeste gotovo ne-
primetan prelaz izmedu online moda i
trening sobe, gde imate opciju da osta-
nete u istoj areni nakon multiplejer me-
Ca kako biste nastavili trening. Zbog to-

“IGRA IZGLEDA APSOLUTNO MAESTRALNO | BEZ
IKAKVE SUMNJE NAJBOLJE U SVOM ZANRU ANIME
BORILACKIH IGARA, SA ODLICNIM ANIMACIJAMA |
PRELEPO NACRTANIM LIKOVIMA | OKRUZENJIMA”

ga, ovde nema ucitavanja i prosto je ne-
verovatno korisno kada se naviknete na
ovako nesto, pa ova opcija svakako tre-
ba da bude uzor svim ostalim borilac-
kim igrama.

Nazalost, uprkos dobrom netkodu, sam
dolazak do online meca je pakao jer
svako povezivanje sa serverom, sto se
deSava pri ulasku u igru i ponovo pri
ulasku u online mod, ume da potra-
je i vise od dva minuta! Ova otegnu-
ta ucitavanja stvarno dosta oduzimaju
na iskustvu.

Sama optimizacija je jako dobra i Gu-
ilty Gear sa svojom vrhunskom vizuel-
nom podlogom ne pravi nikakve pro-
bleme, dok na PS5 podrzava 60 FPS-a
u 4K rezoluciju. Ono sto jeste malo za-
brinjavajuce jeste dosta skup model na
koji se oslanja Arc System Works, koji je
vec najavio Season Pass za nemalih 30
dolara sa pet novih likova. S obzirom da
su se pojedini likovi vec pojavili u Arca-
de i Story modu sa ve¢ gotovim move-
setovima i igrivoscu, ovo sve deluje kao
samo jos jedan nacin da se dodatno iz-
muzu pare iz igraca. Ipak, uprkos svemu
tome, GG Strive je toliko dobra igra da
joj je teSko zameriti sve monetizacione
pokusaje. Cak i uz manju postavu liko-
va, jednostavno su iskoraci na najbitni-
jim segmentima osetni i to uglavnom
veoma pozitivni.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 8/10 64-bit
CPU: Intel Core i7-3770 3.40 GHz

GPU: NVIDIA GeForce GTX 660
RAM: 8 GB
HDD: 20 GB
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+ Interesantna pri¢a
Odli¢an dizajn i
vizuelna podloga uopste
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Vrlo zanimljive i pozitivhe
promene u borbi

Neintuitivan multiplejer interfejs

Premalo likova za igru po punoj ceni

Preduga ucitavanja sa serverom
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PORED ORUZJA, OTKLJUCAVACETE | IMPLANTE
P KAKO ZA SEBE TAKO | ZA MASTIFA KOJEG »
MOZETE DA PRIZOVETE TOKOM MISIJA

ames Workshop deli 40k li-

cence Sakom i kapom i u po-

slednjih par godina smo vide-

li pregrst naslova u univerzu-
mu gde je samo rat. Uglavnom su to bili
promasaji sa par hitica koje cemo pam-
titi, kao Sto je Gothic Armada i Martyr,
kao i fenomenalni Dawn of War serijal
(sans treci deo). Ja kao rezidentni sa-
moproklamovani 40k ,ekspert” igram
ove naslove kako vi ne biste morali, ali
Hired Gun je 40k igra koju ne treba za-
obici i meni se izuzetno dopala.

Hired Gun je 40k verzija Doom Eterna-
la i ne plasi se to da pokaze. Akcija je
konstantna, krvoprolice je pozamasno a
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DOOMHAMMER 40K

muzika cepa i kida. Tri osnovna sastoj-
ka novih Doom naslova i to develope-
ri Strenum On Studia kapiraju savrseno.
Ali, igra nema Bethesda budzet i id sof-
tware iskustvo pa se to Cesto vidi tokom
igre, ali je ne Cini niSta manje zabavnom.

Cela prica je smestena u Hive grad Ne-
cromunda koji je uveliko poznat 40k fa-
novima. Ovo je industrijska grad-plane-
ta gde novac vlada, bogati Zive visoko a
bande pokusavaju da preuzmu vlasnis-
tvo nizih delova. Vi ste lovac na ucene i
placenik koji prihvata posao koji ubrzo
ode po zlu i shvata da je sabotiran. On-
da krece da sazna Sta se deSava i kako
su neki zabranjeni implanti zavrsili kod

njega, ali sve ovo je samo neki opsti ra-
zlog kako bi igraca ubacio u opstu za-
bavu. Prica je jedan od slabijih eleme-
nata ove igre, pogotovo za igrace koji
nisu upuceni u fine detalje 40k univer-
zuma (a ima ih mnogo), ali nije ni toliko
bitno. 40k fanovi ¢e prepoznati te deta-
lje i smejuljiti se sa zadovoljstvom kad ih
primete pa ¢e se i neki poznati likovi iz
OvOg univerzuma pojaviti kao sto je Kal
Jerico, koji ¢e vam biti glavna osoba za
napredovanje price.

Hired Gun je brzi FPS i kao $to rekoh,
dosta se ugleda na novi Doom serijal,
pogotovo Eternal. Vec pri pocetku dobi-
jate dash, dupli skok, trc¢anje po zidovi-

ma i kuku koja vas privlaci ili do protiv-
nika ili oko mape. Igra je dosta vertikal-
na tako da su mape dizajnirane da isko-
riste sve vasSe sposobnosti i da imate
prostora za razne akrobatike. Kretanje
je izuzetno bitno jer su neprijatelji neu-
moljivi da vas pretvore u samo jos jednu
statistiku smrtnih slucajeva u Necromu-
ndi, a na vama je da isto uradite njima.

Pored brzog kretanja, gunplay je tako-
de vrlo zabavan. Na$ heroj ima pregrst
oruZzja na raspolaganju, od obi¢nih rafal-
nih oruzja, stub revolvera, preko plazma
oruzja pa Cak i do cuvenih boltera. Neka
oruzja se sli¢no ponasaju i izgledaju kao
reskin, ali ih ima toliko da mozete da na-
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pravite Saren arsenal u svom inventaru.
Vecina oruzja imaju dobar osecaj puca-
nja, dok neka skoro nemaju nikakvu po-
vratnu informaciju, ali svakako c¢e svako
naci neki svoj stil u ovoj igri. Vas heroj
je opremljen Autosanguine implantom
koji vas pasivno leCi tako sto ubijate ne-
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prijatelje ili izvodite Necromunda ver-
ziju Glory Kill iz Doom-a. Ova animaci-
je egzekucije su krvave i brutalne, ali ni-
su ni blizu nivoa poliranja koje ima Do-
om i Cesto Cete se zaglaviti u animaciji
gde izgleda kao da reSetate vazduh jer

se model pomerio u stranu.

Posto sam spomenuo pregrst oruzja, tre-
balo bi da vam kazem da igra ima i loot
i RPG elemente. Posle svake misije, do-
bijate listu oruzja, oklopa i opreme ko-
je ste skupili tokom iste i koje mozete da
prebacite u svoj inventar. Uglavnom su
to varijacije vec postojecih oruzja modi-
fikovani raznim dodacima koje posle mo-
zete i sami da menjate. Ono sto ne zeli-
te da prebacite u inventar, pretvara se u
novac koji trosite na unapredenja u glav-
nom HUB-u igre. Vecina oruzja koje bu-
dete dobijali su drek, ali sa delovima koje
skupite mozete sami sastaviti pozamas-
ne instrumente smrti.

Pored oruzja, otkljuCavacete i implante
kako za sebe tako i za Mastifa kojeg mo-
Zete da prizovete tokom misija. Ovaj Ma-
stif je bio dosta prikazan tokom trailera
ali tokom igre nisam primetio da mu je
Al bas najbolji, a niti je bio neSto mno-
go koristan u pocetnim misijama dok ne-
ma gomiletinu augmentovanih dodataka
na sebi. Implanti koje otklju¢avate mogu

da vam daju i posebne, aktivirane, spo-
sobnosti kao $to su Augur (vidite skrive-
ne stvari na mapi), Bullet time, povecanu
snagu i dosta drugih. Pored aktivnih, una-
predujete i pasivne sposobnosti kao sto
su HP i otpornosti. Dubina ove igre me je
bas iznenadila jer na nekom bazicnom ni-
vou mozete da igrate svoj build i pravite
svog lovca kako Zelite. Ja sam dosta istra-
Zivao mape i skupio gomilu novca tako da
sam ubrzo uspeo da otkljucam vecinu do-
dataka vec pri pocetku igre. Ovo mije bilo
lako jer sam pored glavne misije prihva-
tao i sporedne ucene koje ¢e vas nagra-
divati sa opremom i novcem.

Dizajn igre je klasi¢an 40k i jos klasicniji
Necromunda stil. Mape su braon, sive i
prljave, ali su prelepo dizajnirane sa pre-
grst detalja od obi¢nih lobanja do ogro-
mnih statua i zupcanika. Grad izgleda
zivo i bilo mi je milo da vidim da su se
ovoliko potrudili oko okruzenja. Ruku na
srce, isti developer je radio i Space Hu-
Ik Deathwing koji je imao sjajan inter-

HIRED GUN JE BRZI FPS | DOSTA SE UGLEDA NA
NOVI DOOM SERIJAL, POGOTOVO ETERNAL

ni dizajn, ali je gameplay bio katastrofa.
Ovde su uspeli da spoje i jedno i drugo.
Muzika je isto izvanredna i drzi tempo sa
igrom kao i dizajn zvuka koji lepo prati
akciju. Ono oko ¢ega se nisu potrudili su
modeli NPC-eva koji skoro svi imaju ma-
ske ili neke implante na ustima kako bi
smanjili animaciju lica i govora. Cool trik,
ali je ovde previse ocCigledan, bez obzira
$to smo u 40k univerzumu. Neprijatelji
Su u pocetku raznovrsni ali kasnije poci-
nju da se ponavljaju. Uglavnom cete se
boriti protiv ljudi i to ¢lanova raznih po-
znatih bandi kao i ponekih mutanata ko-
ji su se nasli u Necromundi. Nema Astar-
tesa i uglavnom cete pratiti ovu 40k pri-
Cu iz perspektive obicnih ljudi i placeni-
ka, Sto je svakako dobro za promenu.

Najveca zamerka ovoj igri su tehnicki
problemi koji su me pratili na PC. Cesto
sam se zaglavljivao na cudnim mestima,
par propadanja kroz pod kao i izuzetno
nestabilni framerate koji ve¢ pokusava-
ju da poprave sa par zakrpa.

Ja sam se iskreno zabavio sa Necro-
munda Hired Gun. Mozda jer me toliko
podseca na fenomenalni Doom u 40k
okruzenju a mozda jer je i kompeten-
tna igra sama po sebi. Ono $to je spu-
tava trenutno su tehnicki problemi i oci-
gledno manjak budzeta i iskustva deve-
lopera, ali Hired Gun svakako preporu-
Cujem svakom ko voli brz FPS sa bazic-
nim RPG elementima koji je smesten u
40k univerzum.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10 (64-bit)

CPU: AMD Ryzen 5 2600

GPU: 6 GB VRAM, Radeon RX 5600 /
GeForce GTX 1660

RAM: 16 GB RAM

HDD: 50 GB

IGRU USTUPIO:
INDIGO PEARL

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

1ZDAVAC: © pc
Focus Home Interactive :

CENA:
39.99€
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Brza igra

RAZVOJNI TIM:
Streum On Studio

Sjajan FPS u 40k Univerzumu

Sistem unapredenja

Tehni¢ni problemi na PC

PreviSe se trudi da bude
Doom bez budzeta
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moru RPG-eva baziranih na

D&D i raznim drugim tabletop

sistemima, retko koji uspeva da

replicira to iskustvo u potpu-
noj meri u video igrama. Ipak, Solasta:
Crown of the Magister je takva igra, i vrlo
detaljno i maksimalno koristi referentni
D&D 5e sistem u formi video igre, replici-
rajuci skoro sve bitnije mehanike koje ga
krase. Treba napomenuti da, iako Sola-
sta koristi D&D kao podlogu za mehani-
ke i sisteme u svojoj igri, Tactical Adven-
tures se ipak resio da napravi svoju origi-
nalnu postavku, kao i pricu, zadrzavaju-
¢i sve ostalo Sto tabletop ima da ponudi.

Sam narativ je verovatno i najslabiji deo
ovog iskustva, s obzirom da mu fale
pojedinosti i kvalitetne narativne ,ku-
ke" koje bi uvukle igraca u pricu i dale
motivaciju za odmotavanje narativhog
klupka. Medutim, Solasta ovde podba-
cuje, tj. konkretno Crown of the Magi-
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D&D NA APARATIMA

ster kampanja, koja je prvenstveno veo-
ma linearna i velikim delom zanemaruje
vase izbore tokom price, Sto solidno na-
ruSava jedan od glavnih aspekata klasic-
nih RPG igara. Ipak, ovde se to delimic-
no moze pripisati tome Sto su svi likovi
koje vodite u potpunosti vasi, misleci na
to da cete morati da kreirate vasu ekipu,
ako ne budete zeleli da koristite neke od
pregenerisanih likova koji nec¢e prome-
niti igru u nikakvom smislu. Ono Sto ov-
de izranja kao svetla tacka na momen-
te, jesu ubacene reference na pozadin-
ske pric¢e vasih likova koje mogu vodi-
ti solidnim komic¢nim situacijama izme-
du akcije. Uprkos tome, vecina dijaloga
je, nazalost, u najboljem slucaju osred-
njeg kvaliteta, kao i glasovna gluma ko-
ja ih prati. Ono Sto jeste veoma speci-
ficno za Solastu, u poredenju sa ostalim
RPG-ovima, jeste to da c¢ete imati opci-
ju da birate Sta izgovara bilo ko od vasih
likova, vodeci razgovore sa svim karak-

terima istovremeno. Ovo ublazuje nesto
loSije pisanje, jer doprinosi znatno pri-
rodnijoj i dinamicnijoj interakciji izme-
du likova.

Srz iskustva koje Solasta nudi jeste
gejmplej, kao gotovo potpuna replika
D&D sistema petog izdanja. Za razliku
od sli¢nih igara kao $to su Baldur’s Ga-
te, Solasta koristi potezni sistem tokom
borbe, sa sve pridodatom mrezom kva-
drati¢a po kojima se krecu vasi likovi. U
borbi je prisutan svaki aspekt tabletopa,
pa se potez svakog od vasih likova svodi
na akcije, bonus akcije i reakcije, gde ce
se bilo tokom, bilo van borbe, za sve ba-
cati kocke bas kao u izvornom materija-
lu. Ove kocke mozete ¢ak i menjati po
izgledu kako biste razlikovali tipove Ste-
te koju nanosite, dok cete ih Cesto vidati
i van borbe za raznorazne situacije koje
Ce iziskivati neku neborbenu vestinu ko-
ju vasi likovi ili lik poseduju.

Kampanju cete poceti od kreacije liko-
va, koja se vodi D&D sistemima, doduse
sa nesto manjim brojem rasa i klasa ne-
go u originalu, tj. pet i Sest respektivno,
od kojih svaka rasa i klasa imaju podra-
se i arhetipove. Tu je vrlo bitan izbor po-
zadine vaseg lika, kao i selekcija vestina
u kojima cete dobijati bonus na rollo-
ve kocke, spellova, opreme i sli¢no. Kre-
acija fizickog lika je nazalost dosta po-
vrsna sa relativno malim brojem opcija,
Sto vam u kombinaciji sa veoma ¢udnim
karakter modelima nece doneti previse
zadovoljstva izgledom vase ekipe.

Medutim, borbeni sistem je tu da u
potpunosti ponese Solastu, ukljucujuci
brojne takticke pristupe, gde osvetljenje
i zaklon nisu igrali nikad vecu ulogu, bi-
vajuci preneseni iz D&D-a veoma verno,
pa Cete Cesto bauljati kroz mracne pro-
store uz raznorazne baklje i magije koje
bacaju svetlo. Na ovom polju je maltene
teSko iSta zameriti, s obzirom da je Ta-
ctical Adventures maksimalno i optimi-
Zovao igru, gde je nama li¢no iskustvo
bilo izuzeto od bagova, grafickih pro-
blema i padova u frejmrejtu. Jedna od

svetlih taCaka jeste kreator dungeona
(koji je jos uvek u beta fazi), dajuci soli-
dan broj opcija i alata igraCima da krei-
raju svoje dungeone veoma brzo i lako i
savrseno generisuci funkcionalan table-
top dungeon sa sve lootom, zamkama,
neprijateljima i slicno. Tactical Adventu-
res je najavio da ovaj alat ima jo$ dosta
opcija na ¢ekanju, pa ¢e se vremenom,
Cak i ovaj segment dodatno prosirivati i
bivati mocniji i detaljniji.

Sto se ti¢e vizuelnog stila, Solasta bu-
di meSana osecanja, sto je delimi¢no i
uticaj nizeg budzeta (a samim tim i ce-
ne) koji je krasi. Ipak, okruzenja umeju
da izgledaju veoma dobro, dok je diza-
jn istih ovde uzeo primat kao najbolji as-
pekat celog ovog segmenta. To se naza-
lost ne moze reci i za dizajn likova, kao
i brojne teksture u igri koje mogu delo-
vati mutnjikavo, ali su animacije zato vi-
Se nego solidne, pogotovu tokom borbe
prilikom bacanja odredenih magija. Sa
druge strane, zvucna podloga ne donosi
niSta preterano novo i originalno, ali uz
klasi¢ne simfonijske numere upotpunju-
je celokupnu estetiku visoke fantastike,

EARLY ALPHA VERSION

dok se na polju efekata ipak izdize do-
sta iznad proseka, davajuci jako zadovo-
ljlavajuce povratne informacije prilikom
udaraca neprijatelja i sli¢no.

Ono sto je razocCaravajuce jeste nedo-
statak kooperativhog multiplejera, pa
onlajn kampanje i slicne ideje mozete
odmah odbaciti, jer je Solasta Cisto sin-
glplejer iskustvo. Ovo je veoma velika
propustena sSansa, s obzirom da je sa-
ma Solasta mogla da funkcionise kao
viSe nego solidan D&D simulacioni pro-
gram, umesto relativho dosadne price
fokusirane na singlplejer. lpak, uprkos
tome, srz Solastinog gejmpleja je vrhun-
ski izbalansirano i veoma dobro upegla-
no tabletop iskustvo kakvo ne mozete
da iskusite kroz nijedan drugi cRPG. Bez
veceg premisljanja, laka preporuka za
svakog fana RPG zanra ili D&D-a, kao
savrseno uhodavanje za pocetnike i no-
vajlije u istim.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: ntel Core i5-7400

GPU: NVIDIA GeForce GTX 1060 /
Radeon RX 590

RAM: 8 GB

HDD: 40 GB

IGRU USTUPIO:
DEAD GOOD
MEDIA

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PC : Tactical Adventures

1ZDAVAC: TESTIRANO NA:

Tactical Adventures PC

CENA:
39.99€

OCENA

Prezabavan gejmplej
Odli¢can dungeon maker

Najvernije D&D iskustvo do sada

Ruznjikavi karakter modeli

U najbolju ruku prosec¢na
glavna prica
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pellcaster University je jedna

cudnovata tinktura tipicne ty-

coon igre, sa primesama ne-

koliko razliCitih zanrova utaba-
nih u jedno veoma zanimljivo pakova-
nje. Naime, nalazite se u ulozi novog di-
rektora Carobnjackog univerziteta (Ci-
je ime i imena ucenika mozete podesiti
kako god zelite), i vasa uloga je da ne-
kako preteknete od konstante najezde
gospodara Zla koji konstantno u ciklu-
sima vrsi invaziju na svet. U tom trenut-
ku, vasa Skola biva razrusena do pepe-
la, dok se vi premeState na novu loka-
ciju i ispocetka polazite u podvig. Kako
budete prosli kroz vecinu lokacija, ima-
Cete priliku i da se suoCite sa gospoda-
rom Zla li¢no.

lpak, ovde je fokus na izgradnji vase li¢-
ne akademije, gde cete ucenike narav-
no moci da organizujete i po ku¢ama
koje mozete podesiti da se fokusira-
ju (ili ignorisu) odredene Skole magije.
Sto se tice same izgradnje, ovaj aspe-
kat je realizovan pomocu kartica koje
Cete vuci iz Sest razlicitih Spilova, gde je
notabilno svaki vezan za tip mane koju
generiSu vasi studenti praktikujuci od-
govarajucu skolu magije, sa izuzetkom
zlatnog Spila koji je vezan za zlato u vi-
du valute. Svaki od tih Spilova uglav-
nom nosi ili karticu sa sobom, ili sa ne-
kim unapredenjem za tu sobu ili okol-
ne sobe, dok su same sobe povezane
direktno sa Spilom u kom se nalaze, tj.
Skolama magije koji donose taj odrede-
ni tip mane.
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Svaka soba koja predstavlja neki vid
ucionice dolazi sa dva profesora od ko-
jih ¢ete jednog odabrati da vodi ¢aso-
ve u istoj. Ovaj sistem je pretezno ve-
oma jednostavan, dok je balans izme-
du izvlacenja kartica i generisanja ma-
ne pametno regulisan postepenim po-
skupljenjem izvlacenja kartica. Sama
organizacija soba je nazalost relativno
nebitna, s obzirom da bonusa koji na-
graduju odredenu strukturu sli¢nih ili
povezanih soba nema previse. Pojedi-
ne sobe sa unapredenjima mogu done-
ti potpuno nove mehanike i zanimljive
dodatne funkcionalnosti, pa zapravo ra-
zlicite kombinacije i vas magijski fokus
nude dosta izbora kako cete pristupiti
vasoj novoj magijskoj akademiji.

Pored soba i opsSte strukture, moracete
da vodite pretezno najvise o studenti-
ma koji su glavni izvor vaseg zlata, ne-
ophodnog za osnovne potrepstine va-
Se Skole i Sire. Studenti, kao i profesori,
i te kako imaju licnost (dobru, neutralnu
ili zIu, po D&D alignment sistemu). Sva-
ki od studenata takode ima svoje ma-
terijalno stanje od kog ¢e vam zavisiti i
novac koji budete uzimali od njega. Na
ovaj sistem je nekako nezgrapno nata-
knut sistem dosade, gladi i zdravog ra-
zuma, koje treba da balansirate odgo-
varajuc¢im profesorima i sobama. Naza-
lost, ovi sistemi nisu previse uticali na
gejmplej, pa Cak i uz blagi menadzment
na srednjim nivoima tezine, necete na-
i¢i na situaciju gde ¢e vam ovi faktori
predstavljati veci problem.

Pored toga, tu su i raznorazne frakcije,
kao i lokacije na kojima mozete graditi
Skolu. Svakog dana, vas magicni hréak
Ce se pojaviti u sklopu dogadaja i ima-
Cete opciju da posetite neku od obli-
znjih frakcija. Svaka frakcija donosi ra-
zliCite (poneke i skrivene) bonuse ili mi-
nuse, u zavisnosti od vaseg odnosa sa
njima. Neretko ¢e se ove frakcije pojav-
ljivati kod vas, zajedno sa solidnom ko-
licinom preostalih mogucih dogadaja
vezanih za lokaciju gde se nalazite ili
opste stanje u vasoj Skoli. Ovi dogadaji
Cesto mogu doneti velike bonuse, uba-
citi vas u duzi lanac zadataka ili done-
ti Cak neke krajnje ciljeve, sa potenci-
jalnim bonusima na odredene aspekte
vaseg univerziteta. Sve to cete posma-
trati dok metar pri vrhu polako otice i
gospodar Zla konacno ne izvrsi invazi-
ju konacno.

Na sve ovo je takode nataknut i vrlo
jednostavan automatski sistem borbe,
gde mozete slati vase ucenike u pod-
vige ili ih koristiti za odbranu skole. Nji-
hove vestine ¢e zavisiti od skole magi-
je u kojoj su dobri, pa ¢e samim time i
otkljuCavati nove ili jace verzije magi-
ja prilikom borbe. Naime, borba se odi-
grava iskljucivo sa Cetiri studenta, gde
¢e poteznom borbom koja se automat-
ski izvrSava izudarati se sa neprijate-
ljem. Ovde naravno mozete ocCekivati i
povredene i mrtve studente, ali su na-
grade prilikom ovih pohoda vise nego
solidne da nadoknade gubitke. Na kra-
ju studija, svaki student ¢e imati odre-

dene titule koje moze steci u buducno-
sti, dok ¢e ishod toga koju titulu ¢e do-
biti zavisiti iskljuCivo od fokusa tokom
njegovih studija. Svaki student vam na-
knadno moze doneti prestiz koji pasiv-
no utice na to koliko i kakvih novih uce-
nika vasa Skola privlaci.

Sve je to upakovano u vrlo jednostav-
no, ali simpatic¢no vizuelno ruho sa jed-
nostavnom poligonskom grafikom koja
daje efekat kao iz crtanih filmova, ali Ce-
sto ume izgledati zastarelo i ruznjikavo
u pojedinim sobama ili na odredenim
ucenicima. Zvucna podloga gotovo da
ne postoji, mada pozadinska muzika s
vremena na vreme ume vrlo dobro da
se uklopi u situaciju u kojoj se nalazite.

Ono $to najvise muci Spellcaster Uni-
versity jeste nedostatak interakcije sa
vasom skolom. Menadzerski deo se
uglavnom svodi na plasiranje vasih so-
ba, koje studente cete primiti i u koju

kucu ih staviti i onda pretezno gleduc-
kati u ekran dok ne iskoci novi event ili
ne budete imali dovoljno za izvlacenje
novih kartica. Sobe je nemoguce pre-
mestati i vec¢i haos na ekranu je nemi-
novan, dok ¢e se vasSa igra uglavnom
svoditi na posmatranje studenata kako
trckaraju levo desno.

Nakon setapovanja skole, teSko da mo-
zete ista isplanirati, vec¢ se pretezno
mozete truditi da korigujete ili pojacate
put koji ste nameracili za vas$ univerzi-
tet. Koli¢ina randomizacije ume da bu-
de na momente prevelika pa dodatno
otezava planerski deo, a pomaze onom
,snadi se i Sta god” segmentu. Ipak,
uprkos svemu tome, ova igra je apso-
lutno prezabavna pri prvom prelasku
svih lokacija, i uspeva da bude jedno
veoma opustajuce iskustvo, pogotovu
ako ste kao klinac sanjali da vidite sta
Dambldor zapravo radi po ceo dan u
onom svom kabinetu.

IGRU USTUPIO:
SNEAKY YAK
STUDIO

PLATFORMA: :  RAZVOJNITIM:
PC ¢ Sneaky Yak Studio
IZDAVAC: ‘ © TESTIRANO NA:
Sneaky Yak Studio, i pC
WhisperGames g

CENA:
20.99€

OCENA

Veoma zabavna igra
Solidan diverzitet
izmedu soba i lokacija za vasu Skolu

Zanimljivi eventovi i solidna
koli¢ina randomizacije...

... koja u drugim trenucima suzbija
planerski aspekat igre

Pojedini sistemi deluju kao da su
vestacki nataknuti

Vrlo malo interakcije u kasnijim
delovima igre
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ikada mi nece biti jasno KAKO
neke igre ¢ak i posle vise od
20 godina odredenim ele-
mentima totalno nadmasuju
oko 80% danasnjih naslova. Covek bi
pomislio da uz sav tehnic¢ki napredak
kojim su igre brzinom svetlosti razvija-
le, ne bi bilo potrebe da se ikada vra-
¢amo nekim relativno nezgrapnim na-
slovima, sem zbog nekakve nostalgije,
ali nazalost to nije tako. Jedan od tih
naslova je Blade of Darkness, iliti pre-
vedeno, simulator brutalnog secenja
udova koje onda pokupite i razbijete o
glavu goblinu koji je imao nesrec¢u da
se nade na vasem putu. Ako vam ovaj
kratak opis zvuci zabavno i nesto sto
niste videli poslednjih desetak ili vise
godina, niste jedini.

Bicu iskren, Blade of Darkness nije igra

za svakoga, a postoji vise od jednog
razloga za to. Cak i kada je izasla, na
nekoliko polja je kaskala za svojim ri-
valima ali je to kompenzovala nekim
stvarima koje se ni dan danas ne mogu
pronadi u visokobudzetnim naslovima.

Pre pocetka igre moguce je izabrati
jednog od cetiri ponudena lika: Vitez,
Varvarin, Patuljak ili Amazonka. Vitez
koristi §tit, maceve, buzdovane i moze
da obuce najtezi oklop, Patuljak je ve-
oma sli¢no vest sa Stitom ali i sekirama
i ¢ekicima, dok Varvarin barata ogro-
mnim dvoru¢nim macevima i sekirama,
a Amazonka kopljima i Stapovima. lako
nije moguce izabrati tezinu igre, jedna
od zanimljivosti koja nije ocigledna na
samom pocetku je ¢injenica da je ona
sakrivena u samom odabiru vaseg lika.
Amazonka je easy, Vitez i Patuljak su
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normal, dok je Varvarin hard. Sva Ce-
tiri lika imaju izuzetno razli¢it stil bor-
be koji se direktno odnosi na tezinu.
Amazonka ima najvecdi dodge i sa svo-
jim kopljima moze da ubija sa sigurne
distance. Vitez i Patuljak, iako znatno
sporiji od ostalih likova, mogu da se
oslone na svoj stit i izuzetno brze i pre-
cizne udarce, dok Varvarin nema previ-
Se opcija za odbranu, a potezi, iako ve-
oma razarajuci, su istovremeno dosta
spori i podlozni lakom prekidu u borbi.
Likovi isto tako napreduju svoj isku-
stvene nivoe tokom borbi, Sto se svo-
di na pasivan napredak koji povecava
health, staminu i otklju¢ava nove po-
teze. Na samom pocetku igre likovi
mogu da Kkoriste samo najosnovniju
vrstu udaraca i to veoma limitiran broj
puta pre nego sto se njihova stamina
istrosi, Sto nikako ne treba dopustiti
jer onda gubite kontrolu nad likom, sto
skoro uvek dovodi do sigurne smrti.
Na kasnijim nivoima likovi otklju¢avaju
specijalne kombo poteze koji se izvr-
Savaju veoma sliéno kao u tabac¢inama.
Na primer, Vitez sa istovremeno gore,
dole i klik misa za udarac napravi korak
napred dok ispred sebe secka nekoli-
ko puta, ili Amazonka sa istovremenim
levo, desno i napad krene da vrti svoje
koplje oko sebe i kasapi sve sto proba
da joj pride. Veoma neuobicajeno je
to Sto ovaj nacin kontrole na tastaturi
u praksi uopste nije 103, iako na papiru
zvuci uzasno.

Isto tako sva oruzja iz klase lika dolaze
sa svojim posebnim kombo potezom,
koji imaju i svoje mane. Pored toga sto
oduzimaju mnogo stamine, ¢esto ¢e se
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desiti da pronadete novo oruzje koje
¢ete moci da koristite tek na visem ni-
vou. Imajuci u vidu da je moguce nositi
samo tri oruzja, pitanje je da li je dobro
odbaciti staro oruzje Ciji kombo znateli
sacekati dok ne dobijete dovoljan level
za novo? lako “video igra logika” go-
vori da je uvek bolje zameniti opremu
sa onom koja ima vece statistike, ovde
to nije slucaj. Vrlo ¢esto se moze desi-
ti da je specijalni kombo novog oruzja
troduplo gori od starog, zbog dome-
ta ili suvise sporog vitlanja, a ako ste
presli nivo u kojem ste odbacili staro,
postoji velika Sansa da na njega necete
ponovo naicil Jedan od najociglednijih
primera je Vitezov takozvani EIf Sword
koji je moguce pronaci ve¢ u drugom
nivou, Ciji je kombo toliko jak, brz i lak

da njega samog mozete koristiti sko-
ro pa vise od pola igre! Isto tako svaki
lik poseduje par sakrivenih, elemental
oruzja, koja su poprilicno slaba sa Ce-
sto izuzetno jakim kombo potezima,
koji postaju efikasni tek na visim nivo-
ima. Ipak, izuzetno je zadovoljavajuce
kada probate da iskoristite novi kombo
na debelom orku i onda vidite kako mu
vas lik u jednom potezu odrubi glavu,
a zatim presece telo na pola dok krv
Siklja iz ostataka njegovog leSa.

| dok sam ovoliko ishvalio komboe i
lako¢u njihove kontrole, to isto na-
zalost ne mogu da kazem i za likove.
Kontrolisanje likova je blago receno...
apsolutno uzasno. Lock on na neprija-
telje Cesto izaziva probleme, koracanje

na tlo manje visine od trenutne ume
da izazove lebdenje vaseg lika na par
sekundi, a generalno nezgrapna kon-
trola hodanja ¢e vam izazvati ogromne
glavobolje. U samoj borbi ovo nije toliki
problem, sem ako se ne nalazite u bli-
zini provalije, ali mnogi delovi igre od
vas zahtevaju nezgrapni rani 3D plat-
forming. Skakanje je katastrofalno i
postoji velika Sansa da ¢e vas ono ubiti
daleko vise puta nego sami neprijatelji.
S obzirom da su nivoi uvek puni tajni
do kojih nije uvek oc¢igledno kako dodi,
izuzetno je frustrirajuce eksperimenti-
sati nekoliko puta jer mozda niste uboli
bas taj piksel na koji je zapravo mo-
guce skociti. Ako nista drugo barem
je moguce snimiti vasu poziciju u bilo
kom trenutku.
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Sto se snimanja tice, postoji jedna veo-

svoje vreme. Likovi i neprijatelji su

i njihove nekompatibilnosti sa igrom.

ma zanimljiva stvar. Pri pocCetku svake sastavljeni od relativho malog broja Neki delovi su podlozni crashevima, a
nove igre ona prati koliko ste puta sni-  poligona, i veliki broj njih izgleda “koc-  ako snimite u pogresnoj poziciji moze
mili i pored snimljene pozicije se moze kasto”, dok su teksture na slicnom ni-  se desiti da ¢ete morati da restartuje-
promeniti vas “rank”. Recimo ako sni-  vou. Sami nivoi i okolina je uglavnom te ceo nivo ispocetka. Ako nista dru-
mite samo jednom po nivou pored uglastaisastavljena od pravougaonika go makar nije moguce permanentno
save-a ce pisati “Awesome!ll”, dok ako  sajako malim sfernim elementima, dok  soft lockovati progresiju. Druga ogro-
snimate svaki ¢as igra ¢e vam se sme-  se paleta boja uglavnom sastojiizsivei mna mana igre je njena licenca koja
: v jati sa titulom “Casual”. Jako mi se svi-  braon. lako mi licno grafika nikada nije  se trenutno nalazi u “paklu” izmedu
da ova ideja i voleo bih da je vedi broj smetala u igrama, ne mogu da kazem vise kompanija, tako da igra nigde nije
igara implementira, jer vas podsvesno da ovde nekad ne ubada u oci. Narav- dostupna za kupovinu. Oni koji su bili
% tera da budete bolji i da pokazete igri  no postoji par nivoa koji ovo vesto kriju  sre¢ni da je kupe na GOG-u pre par
| E &= da niste “prljavi casual”! i samim time izgledaju bolje, kao na godina je joS uvek imaju, tako da ako
- Y primer nivo u sneznim planinama u zelite Blade of Darkness moracete da
- . 2 . ;ﬂ“t : Dizajn nivoa je prilicno dobar ali je ve-  kojem je prisutna velika kolicina magle  “zaplovite mutnim vodama”.
- < SR, N _ oma lako izgubiti se jer lokacije umeju  koja prikriva manjak detalja.
w N ';!’ ' A % o daizgledaju slicno. lako sam napljuvao  Pored toga, osyetljenje u igri je zaista | pored dosta tehnickih mana igra ima
X 1 w - » platforming moram spomenuti da je fenomenalno. Sto je neko telo blize fantastican sistem borbe koji je milja-
v : . on neizbezan deo igre ako zelite da svetlu to ono na okolinu baca vecu ma bolji od mnogih savremenih igara,
' . ?1, ‘r otkljuCate pravi kraj. Rastrkani po razli-  senku. Moze se desiti da na zidovima kojim morate da pridete takticki a ne
A Citim nivoima nalaze se sakrivene rune  hodnika vidite ogromnu senku nepri-  nasumicno sa besomucnim kliktanjem
Eed koje nije nimalo lako pronadi. Rune jatelja koji se nalazi odmah pored za- dok sve na ekranu ne crkne. Cetiri to-
4 4 pripovedaju pricu igre i potrebno ih je paljene baklje, a kad se priblizite vidite  talno razlic¢ita lika, gomila tajni po ni-
ot 5 = sakupiti sve kako bi mogli da otklju¢a- da je to samo malo Cudoviste velicine  voima, brutalno zabavno seckanje
te punu moc¢ ¢arobnog maca pred kraj  vasSeg stopala. Isto tako senka se kre¢e  neprijateljskih tela ¢ije delove, iako po-
—_— —3 — njen kraj. i menja dinami¢no u odnosu na to ko-  malo neprakti¢no, mozete da uzmete i
et 2) S Svaki lik ima svoj uvodni nivo koji se liko je nesto udaljeno i gde se trenutno  gadate druge protivnike, i jo§ mnogo
: ___1.5.;_..,53 vy, ;."-"-\’- razlikuje od ostalih, gde se veoma do- nalazi od izvora svetlosti. Ja danas jed- toga. Zaista mi nije jasno zasto niko ni
SFHTRA® bro vidi da je prica zbrzana i sklepana va pa na prste mogu da nabrojim igre  posle 20 godina nije kopirao ovu for-
amaterski kako biigra izasla na vreme.  koje su toliko detaljno posvetile paznju  mulu.
Vrlo je veliki kontrast kada se uporedi  na ovaj prilicno sitan detalj koji obi¢no
Vitezov prvi nivo sa ostatkom igre. U  nine primecujemo.
njemu mozete cuti neprijateljski raz-
govor koji daje malo zivota i detalja u  Muzika je Cesto odsutna, Sto pozitiv-
pricu. Nakon toga jasno se vidi odsu- no stvara dozu nelagodnosti i bezna-
stvo svih drugih konverzacija, dok je deznosti, ali ume da se pojavi u toku
jedini glas narator koji Cita rune uz par borbe. Postoji svega tri numere koje
komentara nakon ulaska u svaki nivo.  se konstantno ponavljaju u zavisnosti — — =4
Tu se jo$ nalaze i samo dva bossauigri  od trenutnih neprijatelja. Jako brzo =€ gﬁf}ﬁ'&g
koji imaju da kazu par reci pri svojoj in- dosade medutim, zbog ¢ega cete po-
trodukciji i to je u principu to. sle nekog vremena pozeleti da muzika
: ponovo nestane. Za razliku od muzi-
ﬁu Igra poseduje i multiplayer koji se ke, zvuk je fantastican, koraCanje na
o uglavnom svodi na dvoboj izmedu li-  razlicitom tlu se drasticno menja, ur-
b kova jedan na jedan, ali pronaci mec u lici neprijatelja ili vaseg lika su sjajni i
h igri staroj preko 20 godina je bukvalno  raznovrsni, udaranje oruzja u razlicite
N nemoguce. Ako zelite da se oprobate stvari su veoma upadljive, zvuk kada
\ moracete da trazite po nekakvim fo- presecete udove neprijatelja je prelep
rumima a mozda Cak i da se zamajava-  za usi, i joS mnogo toga. Recimo zvuk
te sa third party softverima kao $to su  maca se razlikuje od zvuka koji buzdo-
hamachi i slicni, sto iskreno, nije vred- van pravi kada udarite zombija, gole-
no dvoboja koji su zabavni mozda oko  ma, zivog neprijatelja ili kostura.
tridesetak minuta.
8600 TN Nazalost postoje neki bagovi od kojih
- — = Graficki igra izgleda prilicno loSe za  bitniji vise imaju do savremenih masina
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BSesplafon kufak

Autor: Milan Jankovi¢

SUPER SQUAD

Super Squad je timska multiplejer pucacina, ali u shoot-
em-up fazonu gde se jedinice sukobljavaju za domina-
ciju na bojistu. Za pobedu vam je potrebno dosta takti-
ke i timskog rada sa ostalim igracima, ali i sebe morate
naoruzati refleksima.

5v5 Borba se prikazuje iz pticije perspektive, sa sli¢-
nostima nalik strategiji u realnom vremenu. Gejmplej je
dosta otkacen, sa puno eksplozija i dizanja u vazduh,

RAZVOJNI TIM: GDE PREUZETI:

bez obzira na odabranu ulogu. Na raspolaganju su ra-
zliciti modovi igranja, od onih klasi¢nih do modova koji
ukljucuju sakupljanje kljuceva za lansiranje razornih ra-
keta na bazu neprijateljskog tima.

Super Squad je dosta zabavno iskustvo, iako se tek
nalazi u fazi ranog razvoja. Napucavanje je dosta uz-
budljivo, sa pregrst brze akcije i lakim komandama za
pohvatati.

Bad Fox Studios https://store.steampowered.com/app/1124940/Super_Squad/
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Autor: Milan Jankovié

PLATFORME:
Android

RAZVOJNI TIM / 1ZDAVAC:
Volcano Force

CENA:
Besplatno

TEST UREDAJ:
Samsung Galaxy A50

/
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Lost in Blue je mobilna igra mesavina MMORPG-a i U svakom slucaju, igra nudi dosta aktivnosti, a sa
elemenata prezivljavanja. Igra pocinje tako Sto se na- druge strane imate grafiku i kontrole koje su prilic-
sukate na ostrvu, odakle morate odluciti u kojem cete no zadovoljavajuce i priviacne kako biste proveli vise
smeru i¢i sa prezivljavanjem. Mozete istrazivati ostrvo, vremena igrajuci.

boriti se sa ljudima ili im pomagati, graditi sklonista i

ostale stvari koje prate ovaj tip igara. Igra pomalo pod- Nekih mana ima, poput slabe optimizacije za starije
seca na seriju Lost, posto su na ostrvu prisutne i razne uredaje, ali toplo preporucujemo Lost in Blue.
misterije.
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AKO STE IKADA ZELELI DA OSETITE KAKO JE TO
BITI K , 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.

IINAJMITE GUITAR HERO, ROCKBAND
P83, XBOX 360, NINTENDO WII
rent@guitarhero.rs
www.guitarhero.rs
060/55-26-787
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Pristupacan zakrivljeni monitor

OC je kompanija koja svoju

ponudu prakticno gradi na

velikom izboru pristupacnih

monitora, a u poslednje vre-
me vidamo sve vise gejmerskih moni-
tora. Imali smo prilike da se druzimo sa
modelom od 27" koji pored toga ima i
zakrivljeni panel.

AOC C27G2AE

Iza relativno kripticnog naziva uredaja
se zapravo krije relativno jednostavna
simbolika - u pitanju je zakrivljen ekran
(zato C - Curved), dijagonale 27" i ovo
je druga generacija ovog modela (G2)
dok ostatak podrazumeva samo regi-
on za koji je namenjen. Kutija u kojoj
dolazi je nesto vecih dimenzija, tacnije
deblja nego sto je ocekivano, ali je to je
sve zato Sto je ekran poprilicno zakriv-
lien pa ga je trebalo upakovati lepo. U
samoj kutiji se dobija i postolje koje se
jako jednostavno sastavlja kao i HDMI |
DisplayPort kablovi - jako lep gest s ob-
zirom da proizvodaci obi¢no daju samo
jedan a to je realno nikakav trosak. Sam
dizajn monitora je dovoljno sveden a
opet poprilicno gejmerski - osnovna
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boja je crna sa crvenim detaljima koji su
vrlo diskretno uklopljeni pa je ovo mo-
del koji moze proci i kod najzagrizeni-
jeg gejmera ali i u nekom relaksiranijem
poslovnom okruzenju. Treba naglasiti
da nema RGB osvetljenje za one koji-
ma je to bitno. Ono $to odmah upada
u oCi jesu zaista minimalni okviri oko
ekrana Kkoji daju bas lep i moderan uti-
sak. U okviru postolja se nalazi i osnovni
tip menadZzmenta kablova koje mozete
tuda provuci, a sam ekran moze menja-
ti ugao po visini i lako se okretati levo
desno, ali postolje nema mogucnost da
menjate visinu na kojoj se ekran nalazi
pa to treba imati u vidu ako volite da
eksperimentisete s ovim parametrom.
Kada pogledamo tipove konekcije koje
C27G2 poseduje zakljuCujemo da je tu
vrlo impresivan spisak - dva HDMI 2.0 i
jedan DisplayPort 1.4 konektora su rela-
tivno standardni ali je veliko iznenade-
nje pojavljivanje i D-SUB (VGA) konek-
tora. Naime ovo se vrlo retko vise i srece
na monitorima, pogotovu sto su i grafic¢-
ke kartice od ovog standarda odustale
jos pre nekoliko godina, ali je opet jako
zgodno ako trebate prikljuciti neki sta-
riji racunar. Jos jedna pogodnost jeste

.

Sto monitor poseduje Line-In ulaz i Au-
dio-Out izlaz za slusalice, pa na taj nacin
mozete prespojiti zvuk sa racunara da
ide preko njega i na taj nac¢in malo sma-
njiti haos sa kablovima na stolu. Tu su i
ugradena dva zvucnika od po 2W, nisu
preterano jaki, ali za osnovnu primenu
¢e sasvim lepo posluZziti a pravi gejmeri
¢e ionako svakako sigurno koristiti slu-
Salice za igranje.

Dolazimo i do najbitnijeg dela a to je
ekran - prvo treba naglasiti da je ovo
model dijagonale 27“ sa rezolucijom
od 1920x1080 piskela. Neki bi rekli da
je to relativno malo s obzirom da je
2560x1440 nekako idealna za ekrane
dijagonale 27 i vise, ali opet to treba
gledati i iz perspektive igranja. Naime
vecini igraca ¢e najveci broj igara od-
licno raditi u 1920x1080 piksela i ¢ak u
visem frejmrejtu a to znaci da ce bolje
mocdi da iskoriste gejmerske potencijale
ovog uredaja. S druge strane dobitak u
rezoluciji nije tako vidljiv u samim igra-
ma, pre ga mozete primetiti u Office
aplikacijama i slicno. Tako da bih ja re-
kao da je ovo monitor koji pogada pravo
U sustinu onoga Sto treba prose¢nom

POSEDUJE
UGRADENE
ZVUCNIKE | IZLAZ
ZA SLUSALICE

gejmeru koji se uvek naravno bori sa
relativno ograni¢enim budzetom. Sva-
kako dodatna prednost ovog monitora
jeste i ve¢ pomenuto zakrivljenje po
1500R standardu. lako ne donosi nista
sustinski bitno samo zakrivljenje vam
daje bolje dozivljaj prilikom koris¢enja,
pogotovu u igrama gde se osecate da
se nekako vise nalazite u centru desa-

vanja.

Panel je VA tipa $to znaci da su boje
izuzetno dobre i da su uglovi gledanja
odli¢ni. Dodatno dobrom utisku u igra-
ma doprinosi vreme odziva od samo
Ims i maksimalno osvezavanje u 165Hz.
Tu je i FreeSync Premium sistem za usa-
glasavanje frejmova sa grafickom karti-
com Kkoji spreava takozvano ,cepanje
slike®. Premium varijanta ovog sistema
podrazumeva osvezavanje od minimal-
no 120Hz ali i takozvani Low Framerate
Compensation, $to znaci da ce sistem
sam zakljuciti kada je broj frejmova is-
pod granice osvezavanja i prilagoditi

tako da korisnik prakti¢no i ne primeti
problem. Zanimljivo je i da u samom
meniju monitora mozete izabrati neki
od modova igranja kao Sto su FPS, Ra-
cing, RTS ili dva korisni¢ki definisana, a
mozete i potpuno iskljuciti bilo kakve
filtere i podeSavanja vezano za neku
konkretnu igru.

Zakljucak

Glavna prednost AOC C27G2 montiora
je ono $to za sada jo$ nismo pomenu-
li a to je cena koja se ocCekuje da bude
negde oko 250 evra kada se pojavi u
nasim prodavnicama. Za taj novac ovo
je stvarno izuzetan ekran sa odlicnim
osvezavanjem, rezolucijom koja i dalje
najvise odgovara najvecem broju igra-
¢a i ukupno gledano jedan lep i funk-
cionalan proizvod. Zaista je tesko nadi

konkurenciju u ovom cenovnom rangu
koja nudi tako dobre mogucnosti, uk-
ljuCujuci i zakrivljeni ekran pa verujemo
da ¢e AOC sa ovim modelom nastaviti
sa probojem na trziste po oprobanom
receptu izuzetno dobrog odnosa uloze-
no/dobijeno.

Karakteristike:

Model AOC C27G2AE

Dijagonala 27

Rezolucija 1920x1080

Tip panela VA
Odziv Ims, 165Hz, FreeSync
Premium

1x DlIsplayPort 1.4, 2x HDMI 2.0,
VGA, 2x3.5mm Audio

Zakrivljeni ekran 1500R, 2x2W
zvugnici

Brzina/
OsveZavanje

Povezivanje

Dodatno
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RAZER BASILISK ULTIMATE

Najjaca verzija popularnog misa

azer u svetu gejmerskih perife-

rija ne treba posebno predstav-

ljati a sada smo na test dobili

njihov ergonomski mis iz Basili-
sk serije i to u najjacoj, Ultimate, varijanti
koja podrazumeva bezi¢nu konekciju ali
i jos neke sitnice.

Razer Basilisk Ultimate

Razer Basilisk serija miSeva je predvide-
na za one koji ho¢e da im mis lepo er-
gonomski lezi u ruci, pa je samim tim |
model koji smo dobili na test prilagoden
desnjacima. Mis je otprilike srednje veli-
Cine i predviden je za palm ili claw grip,
a sa tezinom od 107 grama ne spada u
najlakse bezi¢ne modele ali nije ni pre-
tezak. Ova Ultimate verzija je top model
u Basilisk seriji, ispod nje su Basilisk i
Basilisk V2 koji su standardni zi¢ni mi-
Sevi, kao i Basilisk X HyperSpeed koji je
bezi¢ni mis a ima mogucnost izbora iz-
medu bezi¢ne konekcije preko adaptera
kao i preko Bluetooth povezivanja. Inte-
resantno je da Ultimate, iako je najjadi,
zapravo nema mogucnost povezivanja
preko Bluetooth ali to i ima smisla jer se
racuna da ¢e ovaj mis koristiti samo naj-
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zagrizeniji gejmeri kojima ova konekcija
sigurno nije dovoljna.

Oblik je relativno standardan a dobro je
Sto ukupno postoji 11 dugmica koji vam
mogu posluziti u igrama zavisno od
toga kako ih podesite. Interesantna op-
cija je takozvani multi-function paddle
koji se nalazi na Basilisk misevima i koji
mozete posebno staviti, a koji je zapra-
vo jedna metalna plocica koja funkcio-
nise kao dugme sa strane koje mozete
koristiti recimo da drzite snajper mod
ili tako nesto. S druge strane ukoliko
vam nije potrebno mozete vratiti gu-
menu navlaku koja stize uz mis i nece-
te ni primetiti da je tu bilo dugmence.
Povrh toga kada misa prevrnete na leda
videcete jedan toc¢ki¢ na kome pise ,Re-
sistance” a on zapravo sluzi da podesa-
vate koliko jak otpor glavnog toc¢kic¢a na
misu zelite. Ovo moze biti vrlo korisno
za ljude koji moraju da se prilagode da li
im treba veci otpor kada na primer hoce
da zumiraju nesto ili manji kada im treba
nesto brze da se odradi u nekoj drugoj
igri. Cinjenica da je ovo pode$avanje sa
donje strane znaci da ga ne mozete bas
iskoristiti u sred partije, ve¢ da o tome

morate razmisljati unapred, ali ne veru-
jem da to i jeste podesavanje koja je to-
liko bitno da non-stop ¢ackate. Konacno
tu je RGB osvetljenje koje kroz softver
mozete podeSavati u ¢ak 14 zona. Sve
ove stvari Cine da je Basilisk Ultimate
trzistu i svakako ga mozete poprilicno
podesiti prema svojim potrebama.

Tehnologije koje su upotrebliene u
ovom misu svakako spadaju u sam
vrh - pre svega mislim na HyperSpeed
Wireless koji omogucava i do 25% brzi
protok informacija u odnosu na druga
wireless reSenja, a u praksi znaci da je
koris¢enje preko bezic¢ne konekcije isto
iskustvo kao i ono preko kabla. Pritom je
i sam kabl uraden u posebnom Speed-
Flex kon¢anom tipu gde se lako savija i
pomera tako da ¢ak ni igranje preko nje-
ga nije problem. Kabl mozete direktno
prikljuciti na mis preko standardnog Mi-
cro USB konektora ali u paketu dobijate
i mini dok koji moze posluziti i da na nje-
ga stavite risiver ukoliko vam to znaci.
Treba napomenuti i da Basilisk Ultimate
mozete kupiti i u varijanti sa dodatnim
pravim dokom na koji samo postavite

misa i on se puni, za to ima i predvidene
pinove sa donje strane. Inae punjenje
ne bi trebalo da bude tako problematic-
no jer sama baterija traje oko 100 sati
tako da imate dovoljno vremena da se
igrate, pri cemu kada dode na samo 5%
mi$ krece da svetli crveno kako bi vas
upozorio na nestanak struje. Naravno
preko kabla su sve performanse misa
identicne kao i preko wireless poveziva-
nja a mis mozete uredno koristiti dok se
puni.

Konacno one zivotno bitne stavke za
gejmere su takode na vrhunskom ni-
vou, pre svega Focus+ opticki senzor
osetljivosti od ¢ak 20.000 DPI. Sam

senzor ima podesavanja za razlicite ti-
pove podloga koja mozZete sprovesti
kroz softver, a osim podesavanja lift-off
distance postoji i takozvani asimetricni
cut-off pa se moze podesiti i kada mis
ponovo krec¢e da hvata podlogu prili-
kom spustanja. Tu su i optiCki sviCevi za
dva glavna dugmeta koji omogucavaju
brzi registar klika ali i izbegavanje neze-
ljenih klikova. Pritom veliki broj proizvo-
daca glavne dugmice sertifikuje na oko
40-50 miliona klikova, dok su kod Razer
Basilisk Ultimate oni sertifikovani na ¢ak
70 miliona klikova. Kona¢no u memoriji
misa se moze naci ¢ak do pet razlicitih
profila za podesavanje $to je dosta vise
nego Sto drugi nude.

Hardware

MOGUCE JE
PODESAVATI
JACINU OTPORA
TOCKICA

Karakteristike:

Model Razer Basilisk Ultimate

Tip Bezicni Opticki mis

Povezivanje

USB, Wireless

Senzor 20.000 DPI

DPI prebacivanje, podesavanje
osvetljenja, Opticki svicevi, Hy-
perSpeed Wireless, podesavanja
otpora tocki¢a, opciono dock

Dodatno

Zakljucak

Razer Basilisk Ultimate stoji na samom
vrhu ponude ove serije Razer miseva |
to se vidi kako po mogucnostima za po-
deSavanja, primenjenim tehnologijama,
naprednim resenjima, ali naravno i po
ceni. Kada uporedimo ¢ak i drugi be-
zicni Basilisk mis mozete kupiti po ceni
koja je prakti¢no cak tri puta manja, ali
za onoga ko zeli najbolje verovatno al-
ternativa bas i ne postoji.
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Autor: Stefan Starovic

ezi¢ni zvucnici su postali nasa

svakodnevica i prakti¢no najlak-

§i nacin za konzumiranje muzic-

kih sadrzaja. Medutim nisu svi
bas isti, a tokom ovih vrelih dana smo
imali priliku da se druzimo sa modelom
koji je namenjen za teske uslove eksplo-
atacije napolju.

Beosound Explore

Kao Sto mu i sam naziv sugerise Ban-
g&Olufsen Beosound Explore zvucnik
je namenjen onima koji zele da istra-
ZUju, pre svega onima koji bi voleli da
istrazuju prirodu. Prva stavka koja pada
u oci prilikom otvaranja kutije jeste da
je on zaista relativno mali, tesko je upo-
rediti ga sa nekim konkretnim pred-
metom ali meni na pamet pada manja
teglica dzema recimo. Jasno je da je
napravljen da ga uvek nosite sa sobom
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Bezicni zvucnik za svaku situaciju

i po tome 5to je vec za njega zakacena
izuzetno jaka traka za nosenje. Medu-
tim u paketu dobijate i kopcu, tako-
zvani karabinjer, kojim ga mozete lako
zakaciti na ranac ili opasac ili neki dru-
gi deo odece ako bas Zelite da slusate
muziku dok recimo negde pesacite u
grupi. Naravno ni ovde se nije odusta-
lo od ekskluziviteta koji sa sobom nosi
Bang&Olufsen brend - sve je suptilno
naglaseno da se radi o vrhunskom pro-
izvodu, pa ¢ak i na samom karabinjeru
imate naziv proizvodaca.

Donji deo zvucnika je zaobljen i gumi-
ran tako da necete imati problem da
¢e negde skliznuti i lako ga mozete po-
staviti na obliznji kamen kada ste reci-
mo na plazi ili negde na kampovanju.
Gornji deo je ravan i na njemu se na-
laze kontrole kojih ruku na srce i nema
previse - paljenje, bluetooth konekci-

ja, play/pause i jacina zvuka. Dobro je
Sto su kontrolne povrsine uradene u
potpunosti od gume i samo upadaju u
uredaj, dok na nekim ,pitomijim" zvuc-
nicima kontrole osetljive na dodir mogu
biti prednost, ovde je postojanje izdr-
zljivih fizickin dugmica izuzetno bitno
jer mozete kontrolisati rad na primer iu
rukavicama ili kada se zvucnik pokvasio
ili upao u blato na primer. Kad smo kod
toga on u potpunosti ispunjava P67
standard otpornosti na vodu i prasinu
Cak do toga da moze do pola sata biti
potopljen u vodi do dubine od pola me-
tra. Uredaj nisam ba$ potapao u slanu
vodu bez obzira na testiranje na moru,
ali malo kvasenja i peska mu definitivno
nimalo ne smetaju, posle ga prebrisete
i sve radi najnormalnije. Pored ove boje
koju smo mi testirali, a recimo da je to
tamno siva, ovaj model je dostupan i u
zelenoj i svetlo sivoj boji.

OTPORAN JE NA

PRASINU | VODU, CAK

| NA POTAPANJE PO
IP67 STANDARDU

BATERIJA TRAJE 27 SATI NA
UMERENOJ JACINI SLUSANJA

Kada govorimo o kvalitetu zvuka on je tra-
dicionalno za Bang&Olufsen na visokom
nivou i imacete Sirok dijapazon tonova u
potpunosti dostupan, pogotovu impresiv-
no kada imamo u vidu da se radi o uredaju
relativno malih dimenzija. Sto se tice jaci-
ne zvuka B&O navodi da je on namenjen
za prostore povrsine od 5 do 30 kvadrat-
nih metara a moze se dalje dobiti na jacini
uparivanjem vise identi¢nih modela. Mogu
samo reci da na otvorenom, na plazi, na
najjacem stepenu glasnoce zvuka biva po-
prilicno ubedljiv, bez obzira na vetar i sli¢-
ne nepogode. Mozda ne biste bas moglida
nadjacate muziku koja tresti iz obliznjeg
kafica, ali recimo da bi bio sasvim adekva-
tan ¢ak i za neko vece drustvo na plaZi.

Interesantno je primetiti i da B&O navodi
da je trajanje baterije 27 sati pri umerenoj
jacini zvuka. Iskreno nisam merio trajanje
bas Stopericom, ali na nekoj jacini zvuka
koja je meni bila odgovarajuca u smislu da
nije preglasna muzika je bez problema iz-
drzao 4 puna dana na plazi, rekao bih da je
to bar oko 30 sati. Mala zamerka je samo
Sto pred kraj baterije, otprilike 15ak minuta
ranije, samo ispusti jedan mali zvuk upo-
zorenja i to je to, ako niste poneli na primer
prenosnu bateriju koja ga moze puniti pre-
ko USB-C konekcije to moze biti problem.

Sve parametre zvucnika, ukljuujuci i
napunjenost baterije mozete pratiti pre-
ko B&O aplikacije, a tu je i mnogo drugih

3 Hardwore

I

korisnih opcija, kao sto su podesavanje
ekvilajzera, promena funkcija koje rade
dugmici i slicno. Aplikacija je intuitivna
i sveobuhvatna tako da tu stvarno sve
pohvale.

Zakljucak

Beosound Explore je zvucnik za poseban
tip avanturista - one koji bi Zeleli da pro-
vode vreme napolju ali bi da nose muzi-
ku sa sobom i za sebe i za svoje drustvo
i tu ulogu obavlja odlicno. Ne morate
razmisljati da li ¢e pokisnuti, da li ¢e upa-
sti u vodu, da li ¢e ispasti, sve to ¢e pre-
Ziveti bez problema. Sa cenom od oko
200 evra svakako nije medu jeftinijim
bluetooth zvucnicima na trzistu, ali dok
sam kod drugih B&O uredaja imao utisak
da dosta te cifre odlazi prosto i na sam
brend ovde mi je razmisljanje kako je ovo
ipak uredaj koji je prvenstveno fokusiran
na svoju funkciju i ukoliko vam tako ne-
Sto treba onda stvarno sve preporuke.
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Autor: Stefan Starovié

FRACTAL DESI
CELSIUS+S28|

Vodeno hladenje za vrele dane

ladenje klju¢nih komponenti

raCunara, pre svega proceso-

ra i graficke kartice, Cesto se

stavlja u drugi plan prilikom
nabavke gejmerskog racunara i obi¢no
se smatra da je to samo za one koji bi
zeleli da overklokuju i izvuku jos neki
procenat performansi iz svog sistema.
lako je to i dalje delimi¢no ta¢no kako
se promenio sistem kako rade procesori
i graficke kartice koji sada sami mogu
regulisati svoj klok zavisno od termalnih
karakteristika u tom trenutku dolazimo
do toga da bi neko bolje hladenje moze
da ima odlican efekat i za obi¢ne kori-
snike i gejmere.

Fractal Design Celsius+ $S28 Prisma

Fractal Design je svakako vrlo poznat
na trzistu po svojim kucistima i napaja-
njima a logi¢no je da se onda prosire i u
segmente kao $to su ventilatori i konac-
no celokupna rashladna resenja. Celsi-
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us+ S28 je takozvani All-In-One (AIO)
Water Cooler, tj vodeno hladenje. Dosta
ljudi kada se pomene vodeno hladenje
ima skeptican stav jer su raniji sistemi
bili dosta nepouzdani, dolazilo je i do
curenja, trebalo je dopunjavati tec¢nost i
slicno. Medutim poslednjih godina se to
dosta promenilo i uglavnom se koriste
AlO reSenja (osim za neke ba$ specific-
ne konfiguracije kod ljudi koji hoce sami
da eksperimentisu). Sustina je da je AIO
zatvoren sistem Kkoji se sastoji od hladnja-
ka za procesor, pumpe, cevi ili creva koju
tecnost vode do velikog hladnjaka (slic-
nog koncepta kao onaj na automobilima)
na kome se nalaze ventilatori koji toplotu
odvode dalje. Sama tecnost koja se nalazi
u hladnjaku nije voda vec rashladna tec-
nost, opet slicno antifrizu u automobilu,
ali posto je ovo potpuno zatvoren sistem
nikada necete o njoj morati da brinete,
dopunjujete i slicno. Fractal Design je to-
liko siguran u ovaj svoj proizvod i sistem
da nude ¢ak 5 godina garancije.

Dodatna pogodnost je Sto je Celsius+
tako dizajniran da omoguci vrlo laku in-
stalaciju u vas racunar, rekao bih da je
to u sustini nesto za nijansu kompliko-
vanije od standardnih vazdusnih kulera,
ali nikako previse komplikovano. Prvo
povezujete sam hladnjak na procesor,
naravno prilozene su varijante za AMD
ili Intel, podrzan je veliki broj iole aktuel-
nih podnozja. Sa zadnje strane maticne
plocCe ¢ete morati da namestite takozva-
ni backplate. Ono $to je dobro jeste sto
se na ovom uredaju celokupne kontrole
hladenja nalaze na samom hladnjaku pa
to dovodi do vrlo Cistog izgleda konac-
nog sistema. Naime ventilatori se kace
tu direktno, kao i njihove RGB kompo-
nente, a strujni kablovi koji do hladnjaka
su integrisani zajedno sa crevima pa se
i ne vide. Model koji smo mi dobili na
test je S28 - u praksi to znaci da vi mo-
zete na hladnjak staviti dva ventilatora
precnika 140mm. Postoji i model S24
koji ima dva ventilatora od po 120mm,

ODLICNE
PERFORMANSE
CAK | KADA JE
SISTEM GOTOVO
POTPUNO TIH

ali i S36 koji zapravo ima 3 ventilatora
od po 120mm, koji odabrati najvise za-
visi od toga koliko imate veliko kuciste
i da li vam moze stati hladnjak koji ima
povrsinu adekvatnu veli¢ini i broju ven-
tilatora. U startu ventilatori nisu ni stav-
lieni na hladnjak, sistem se moze kori-
stiti ¢ak i tako, ali naravno performanse
nece biti optimalne. Vi odlucujete da li
da stavite jedan ili dva ventilatora i da li
¢ete ih usmeriti da upumpavaju vazduh
u kuciste ili da ga odvode iz istog, zavi-
sno kako ih okrenete. Ovo sve naravno
zavisi od rasporeda unutar vaseg kuci-
Staimogucih opcija, a treba naglasiti da
se i creva mogu rotirati po 90 stepeni
pa tako postoji opcija i da hladnjak ne
montirate na gornju stranu kucista (sto
je uobicajeno), ako na primer kudiste
nema perforacije tu ili ako je iz drugih
razloga blokiran protok vazduha, ve¢ da
ga stavite na primer pozadi ukoliko za
to postoji opcija.

Treba naglasiti i da je model koji smo
mi dobili u Prisma izvedbi, dok posto-
ji i Dynamic opcija - Prisma znaci da su
prilozeni ventilatori u potpunosti RGB
LED osvetljeni, dok kod Dynamic RGB
osvetljienje imate samo na samoj pumpi
na procesoru, dakle ventilatori ostaju crni
pa C¢e ceo sistem biti i malo diskretniji.
Odabir izmedu ove dve opcije zavisi i od
toga kakvo vam je kuciste, da li ima pro-
vidnih delova kako bi se RGB osvetljenje
i videlo kako treba, kao i gde planirate da
drzite sam racunar. Ono $to mogu reci za
Prisma ventilatore jeste da izgledaju jako
impresivno - ja koji bas i ne drzim do RGB
osvetljenja toliko sam bio izuzetno fasci-
niran izgledom. Uredaj takode podrzava i
integraciju sa svim vec¢im proizvodacima
mati¢nih plo¢a u smislu sinhronizacije
osvetljenja sa njihovim standardima, bez
obzira da li imate Asus, MSI, Gigabyte,
ASRock ili ¢ak Zelite da sinhronizujete sa
Razer Chroma periferijama.

Hardware

PRISMA RGB OSVETLJENJE IZGLEDA
FANTASTICNO

Zakljucili smo da je instalacija relativno
jednostavna, osvetljenje je jako lepo, ali
iskreno nas su najvise interesovale per-
formanse. Uparili smo ovaj sistem sa
AMD Ryzen 5 5600X procesorom i po-
kusali da vidimo Sta mozemo da dobije-
mo kao rezultat u poredenju sa redov-
nim, vazdusnim hladenjem oli¢enim u
jednom vrlo popularnom i dokazanom
after market hladnjaku kao sto je Cooler
Master Hyper 212 (dakle nismo ni hteli
da testiramo u odnosu na neku box va-
rijantu hladnjaka jer realno i nije prime-
rena nekoj ozbiljnoj gejmerskoj masini).
Kada bismo stavili na maksimalne per-
formanse hladenja sama temperatura
procesora je bila niza za oko 5 stepeni
uidle rezimu rada, dok je pod potpunim
opterecenjem, recimo u Blender testu
na 10ak minuta maksimalnih perfor-
mansi temperatura bila u proseku oko
10 stepeni niza prilikom koris¢enja Cel-
sius+ reSenja. Medutim ono $to takode
treba naglasiti jeste da je prosecan klok
procesora, koji je on sam odredivao na
automatici, u proseku bio oko 100-150
MHz vedi koris¢enjem vodenog hlade-
nja. U praksi se meni ipak najvise svide-
lo podesavanje gde su pumpa i venti-
latori na oko 90% kapaciteta, ali i dalje

daju priblizno sli¢cne rezultate - a ishod
takvog podesavanja je skoro pa necu-
jan sistem, zaista fascinantno koliko je
Fractal Design odradio dobar posao na
smanjenju buke. Konacno situacija gde
imate oko 10 stepeni ,lufta” na proce-
soru znaci da mozete i njega postaviti
agresivnije i malo ga overklokovati uko-
liko vam to treba ili vam je prosto bitno
u nekom trenutku. Dodatno je bitno i da
smo testiranja obavljali u periodu velikih
vrucina pa je sama temperatura prosto-
rije bila oko 25-26 stepeni Celzijusa sto
je samo po sebi dosta visoko.

Zakljucak

Vodena hladenja nikada nisu bila bas
jeftina, u zavisnosti od toga koliko venti-
latora izaberete, RGB sistem i slicno Cel-
sius+ ¢e vas kostati negde izmedu 170 |
260 evra. Medutim ukoliko vam je bitno
da vas racunar bude tih a brz i da ne-
mate mnogo komplikacija oko instalaci-
je AlO reSenje kao sto je Fractal Design
Celsius+ moze biti zaista idealno. A ako
odaberete Prisma varijantu i imate neko
lepo i providno kuciste vizuelni utisak c¢e
takode biti fantastican.
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