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| taman kada pomislite da ova godina ne moze biti
luda, iskoci -, instagram influenserka“ koja se zali
‘kako joj je restoran ,,odbio“ saradnju.

E sad, kako i zasto se jedna common influenserka

istripovala da je Gordon Remzi i da svako mora da

potréi i bude srecan $to je ona bas njegov/njen re-
storan odabrala da promovise na svom storiju?

. Well, razlozi su vise nego jednostavni. Visak slobod-

nog vremena, manjak para i samopouzdanja i pseu-
do-uticaj. Internet marketing moze da bude dobra
stvar, ali ne moze bas$ svako da ga radi. | sigurno ne
sa ciliem da se prikaze u burzujskom svetlu a la ,je-
dem jastoga u elitnom restoranu, poyyy sirotinjo".

Ovakvih primera ima i u gaming industriji na sva-
kom koraku. Youtube revieweri, twitch streameri |
slicne sorte su generalno (ali samo generalno) ok.
Gde je problem? Problem je Sto su oni manje kvali-
tetni po pravilu mnogo vise glasni (psujemo lalalala
bas smo kul) i ¢ak ne prezaju ni od necasnih radnji
sve pod izgovorom ,nisam znao da je...." (znate si-
gurno o kome je rec).

Ove i sli¢ne stvari imaju svoju publiku i podrsku, ali

su generalno toksi¢no okruzenje i ne bi trebalo da

im kao takvima ima mesta bilo gde. Nazalost, nji-

hova fan baza je podjednako toksi¢na i to im daje

,manu” da nastave u istom tonu, a sve na ustrb kva-
liteta kontenta koji proizvode.

Aah, gde su sad rane dvehiljadite, kada je sve bilo
mnogo jednostavnije. Sigh....

OF TSUSHIMA .

B
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isanj | , b | Soniju k ktiral
SONY KONTAKTIRAO POR- [/l oo oo ol oo
ije dotak kih pobosljanja. Naved je daj
TAL VICE ZBOG DODELE ;oo vt oomeiin Fovedone oo e e
NEGATIVNE OCENE IGRI
THE LAST OF US 2

kompanija kao Sto je Soni, zbog kritike po pitanju elemenata
igre mora licno uskociti i direktno kontaktirati osobu koja je
pisala recenziju zbog neslaganja sa ostalim sjajnim ocenama.

Ovaj potez deluje kao neko ¢udno propitivanje, a mozda i

Jun mesec je obelezio dolazak najnovije Playstation ekskluzive, ~ POKuSaj da se promeni mislienje. Bilo kako bilo, kontaktiranje
The Last of Us 2, ali i velikih problema koji nekako ne jenjavaju. ~ nNekog portala zbog postojanja razliCitog utiska deluje
Tesko je te probleme opisati kao skandal, ali ogromni jaz izmedu  Srozavajuce, pogotovu posto je The Last of Us 2 vec u prva 3
ocena publike i ocena kriticara na Metacriticsu sam po sebigovori ~ dana prodaje postao najbrze prodavana PS4 ekskluziva.

da nesto nije bas kako treba.

Gomila kriticara je za The Last of Us 2 kao ocenu dodelila 10-
ku, pohvalivsi elemente u vidu gejmplej mehanika, provokativnih
ideja i generalno “propagande” koja se nalazi u igri.

Portal Vice se klonio pomena propagande i politike koja se nalazi
unutar igre, i doneo je recenziju koja se pozabavila glavnim
aspektima jedne video igre, sa zaklju¢kom Kkoji nije bio pozitivan
po najnovije ostvarenje studija Naughty Dog. Recezent Rob Zakni
je kao zaklju¢ak napisao da u igri nema niceg inovativnog i onog

;
$to do sada nije videno u igrama studija Naughty Dog, zbog ¢ega “'[I.ASI l]r Ils

je on kontaktiran od strane Sonija. Fﬂlllll j

Tencent, koji je ostvario ogroman uspeh u Kini sa dozvolama Voda studija bice Stiv Martin, bivsi voda projekata u studiju
za igre sa zapada i njihovo izdavanje u ovoj drzavi, nastavlja  Rockstar Games, sa iskustvom stec¢enim kroz ravoj GTA 5 i

da pojacava svoj uticaj u svetu otvaranjem novog studija. Red Dead Redemption 2. Pored razvoja igara, u studiju ¢e

se gajiti kultura bez postojanja takozvanih crunch perioda

tokom kojih developeri rade prekovremeno.

Gejming divizija ove kompanije otvorila je studio u
Kaliforniji, LightSpeed LA, koji ¢e biti pod rukovodstvom
grupacije Lightspeed & Quantum. Studio ve¢ na samom Studio je orijentisan ka razvoju igara za narednu generaciju
pocetku okuplja veterane industrije, koji poseduju iskustvo konzola, Playstation 5 i Xbox Series X, sa prvim projektom
u radi na projektima kompanija Rockstar Games, Respawn koji se vec nalazi u pocetnoj fazi razvoja i bice AAA ranga
Entertainment i 2K Games. sa otvorenim svetom.

FALLOUT TV SERIJA U RAZVOJU OD STRANE KREATORA WESTWORLDA

Jedna od najpopularnijih fransiza je sa nama od 1997. godine, i tokom tog
perioda je stekla kultni status medu fanovima, sa izuzetno plodonosnim
univerzumom i razvijenom pozadinskom pricom.

Bethesda je poverenje fanova poljuljala sa Fallout 76, koja je trenutno

najskorija igra u fransizi, a dok ¢ekamo na neki vredniji naslov, Bethesda Popularni krznati junak Crash je ponovo

objavljuje da je u izradi Fallout TV serija, i to nakon vise od deceniju dugih
pokusaja na tom polju.

Iza serije stoji produkcijska ku¢a Amazon Studios, u saradnji sa kompanijom
Kilter Films, koja stoji iza niza uspesnih TV adaptacija, kao $to je ostvarenje
HBO produkcije - Westworld. Kako navodi Deadline, Dzonatan Nolan i Lisa
Dzoj, izvrsni producenti serije Westworld, su u radu na Fallout seriji zauzeli
iste pozicije.

Kompanija Bethesda ¢e takode ucestvovati u procesu izrade serije, i sem
pozitivnih komentara kompanije zaduzenih za ovu adaptaciju nema drugih
detalja. Bethesda je objavila kratki tizer video kojim je serija zvani¢no
najavljena, ali trenutno nije poznato kada je mozemo ocekivati na ekranima,
posto se ipak radi o pre-produkciji.

medu nama, i to zahvaljujudi povratku u
vidu odli¢nog rimejka originalne trilogije,
objavljene pre par godina.

Nedavno je predstavljena potpuno nova
igra, Crash Bandicoot 4: It's About TIme,
sa kojom dolaze drugacija avanture i
poznati neprijatelj. Medutim, to nisu
jedine avanture u kojima se odvijaju Crash
ludarije, posto je predstavljen mobilni
naslov - Crash Bandicoot: On the Run!

Kao Sto se moze zakljuciti na osnovu
imena, u pitanju je endless runner igra,
u kojoj cete tréati u nedogled i pritom

Fallout univerzum je izuzetno plodno mesto po pitanju odabira price koja ce
biti pokrivena u ovoj seriji, ono $to je sigurno je da ¢emo iskusiti distopijsku
buducnost u kojoj je Covecanstvo na ivici postojanja zbog nuklearnog rata.

sakupljati razne predmete, izbegavati

Crash Bandicoot 4: It's About Time nece imati mikrotransakcije, sto
prepreke i boriti se protiv boss karaktera, koje poznajemo iz ranijih  je i potvrdeno, ali ¢e ovaj naslov(kao $to to obi¢no biva u mobilnim
igara. Boss okrsaji mogu biti zanimljiv element u On the Run ako se  igrama) biti pun raznih sistema monetizacije.

implementiraju kako treba i sa originalnim sposobnostima neprijatelja,

a jo$ jedno osvezenije ce biti “kolektivno” trékaranje, posto jednoj igri  Datum dolaska igre na Android ii0S telefone nije poznat, ali je trenutno

Ako postoji neki validan razlog za kasnjenje cCetvrte sezone serije

Westworld, onda je to svakako Fallout TV serija moze pridruziti jos jedan igrac. pokrenut proces pre-registracije.
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POMOC PRIJATELJA -
MICROSOFT PODRZAVA
EPIC GAMES U BORBI
PROTIV MONOPOLA
KOMPANIJE APPLE

Sudski spor izmedu dva tehnolo$ka giganta je poceo, Epic
Games protiv Apple ili Apple protiv Epic Games, svejedno
je.lsajedneisa druge strane stizu razliciti argumenti koji
imaju logike, ali je jo$ uvek tesko zakljuciti da li ¢e neka
strana sa svojim stavowma uspeti da izvuce presudu u
svoju korist.

Sve je zapocelo tako Sto je Epic Games digao glas protiv

monopola koji postoji na i0OS i Android platformama, gde je
primarno akcenat na kompaniji Apple koja ne dozvoljava da
se sadrzaj na iPhone uredajima distribuira sa trece strane, vec
iskljucivo kroz App Store, ¢ime “Jabuka” uzima poveci procenat
od oko 30%.

Te optuzbe i pokusaj Epic Gamesa da to zaobide rezultirale su
izbacivanjem Fortnite: Battle Royale sa iOS platforme, a sada se
sukob samo produbljava. Tuzba koju je podneo Epic Games protiv
kompanije Apple sada je dobila pomoc¢ prijatelja, posto drugi
gigant u industriji staje iza Epic Gamesa, to je Microsoft.

Kompanija iz Redmonda je uputila izjavu koja podrzava tuzbu
pokrenutu od strane Epic Gamesa, ¢ime zeli da se ovoj kompaniji
obezbedi pristup najnovijim Apple tehnologijama, $to je ispravna
stvar za developere i krajnje korisnike. 1z Microsofta tvrde da bi
uskracivanje pristupa Apple hardveru onemogucilo odrzavanje

Unreal endzina za iOS, ¢ime bi veliki broj developera ostao uskracen.

Upravo ovaj endzin se koristi za najveci broj igara na svim
platformama, a ako bi Apple u potpunosti zabranio pristup Epicu
i daljem razvoju Unreal edzina, pogotovu sa Unreal 5 na pomolu,
to bi donelo do ogromnih troskova za niz developera, koji bi
morali da iznova pokrenu svoje projekte u drugom endzinu, ili da
jednostavno budu suoceni sa gubicima.

Problem ne nastaje samo za nove igre i projekte, vec za sve
koji od ranije postoje za iOS. Prva igra koja Ce pretrpeti Stetu je
sam Fortnite, jer Epic Games ne moze doneti novu sezonu pred
igrace. Apple sa druge strane tvrdi da svu stetu prouzrokuje Epic
Games i da sve moze biti reSeno tako sto ce se iz igre ukloniti
opcija za zaobilazenje kupovine preko Epla.

Videc¢emo da li ¢e pomoc koju je Microsoft pruzio znaciti nesto
u korist Epic Gamesa.

Dugo vremena najavljivana platforma za strimovanja video igara “iz
oblaka” kompanije Microsoft pocece sa radom u septembru i sa sobom

donosi dosta benefita za pretplatnike postojecih servisa ove kompanije.

Project xCloud je radni naziv ove platforme koji ¢e se takode promeniti
kada septembar dode. Kao i sve druge cloud striming platforme, i

ova nudi igracima da na mobilnom telefonu ili tabletu zaigraju bilo

koji naslov, dok ¢e sav hardverski posao raditi jaka masina na nekom
udaljenom serveru.

Sto se ti¢e startne ponude naslova za igranje, tu nema brige za
igrace, posto ¢e biti dostupno preko 100 naslova, zahvaljujuci
integraciji u Xbox Game Pass pretplatni¢kom servisu koji je
stekao ogromnu popularnost. To znaci da ¢e xCloud biti dodatak
za pretplatnike Xbox Game Pass Ultimate programa, koji kosta 15
dolara mesec¢no.

Sa objavom da ¢e xCloud krenuti sa radom u septembru

otkriveno je da ¢e u pocetku platforma biti ogranic¢ena na

mobilne uredaje, ali nije naznaceno koje tacno, kao i da je plan
da se ponuda prosiri na druge uredaje i jeftinije Xbox Game Pass
pakete.

Microsoft je sa samom najavom Project xCloud privukao dosta
paznje. Ono §to je sada na pocetku potrebno je da se obezbedi
stabilno funkcionisanje igrac¢ima i ostalo ¢e samo odraditi svoje. Ova
striming platforma se ve¢ namece kao ozbiljni konkurent drugim, vec¢
dostupnim, platformama, kao $to su Google Stadia, gde se svaka igra
mora kupovati zasebno.

8

Znate kako se iz godine u godinu sve vise govori o tome da sezonska
izdanja sportskih igara jedva imaju neke razlike, ve¢ se vise radi
o jednoj te istoj igri? E pa sada ¢e PES 2021 biti bukvalno isti kao
proslogodisnje izdanje u serijalu.

Posto u prethodnim mesecima nije bilo nikakve zvani¢ne najave za
Pro Evolution Soccer 2021, pomislilo se da Konami mozda sprema
nesto specijalno za fanove, posto se ipak proslavija 25 godina
postojanja serijala. Medutim, Konami je objavio kako ¢e PES 2021
biti kao samostalni apdejt za proslogodisnje izdanje. Jedina razlika

| Flash vesti

u odnosu na PES 2020 bice azurirani roster igraca, kao i niz manjih
ispravki.

Na ovakvu odluku je delom uticala pandemija korona virusa, ali i
priprema za novu generaciju konzola, gde Konami zeli da iskoristi
maksimum, samo ne sa PES 2021, ve¢ je svu paznju posvetio izdanju
za 2022. godinu, kada se serijal sa “ku¢nog” FOX endzina seli na
Unreal.

Posto ce se raditi o istoj igri, Konami je izjavio kako ¢e cena biti u
skladu sa tim i da se nece naplacivati pun iznos, kao i da je godisnjica
ovog serijala o fudbalskom nadmetanju dodatni razlog za tako nesto.

Datum izlaska trenutno nije poznat, ali se na ovom polju Konami
verovatno tradicionalno drzi septembra.

POTVRBENO! XBOX SERIES X KONZOLA STIZE OVOG NOVEMBRA
SA PREKO 1000 DOSTUPNIH IGARA

Kako nam se priblizava kraj ove turbulentne 2020. godine, tako je sve blizi dolazak
najnovije generacije konzola koju sacinjavaju Playstation 5 i Xbox Series X.

Obe strane i dalje kriju vecinu klju¢nih detalja vezanih za svoje nove predstavnike
brenda, iako dizajn ve¢ znamo. Ono $to je daleko bitnije je cena i datum izlaska, posto se
do sada govori samo o prazni¢noj sezoni kao periodu kada mozemo ocekivati izlazak.

Sada je Microsoft resio da otkrije nesto konkretniji period izlaska, ali ne i tacan dan.
U specijalnoj objavi na Xbox sajtu, sada stoji da Xbox Series X konzola dolazi u
novembru. Novembar je ustaljeni mesec kada su u pitanju dolasci Xbox konzola,
posto je originalni Xbox izasao 15. a Xbox 360 i Xbox One 22. novembra. Vrlo je
verovatno da ¢e Microsoft pratiti iste datume, pa tako Xbox Series X mozZzemo
ocekivati u drugoj polovini ovog meseca. Jedan od potencijalnih datuma je i 20.
novembar, ili prakti¢no bilo koji datum u susret Danu zahvalnosti.

Otkriveno je i da ¢e na hiljade igara biti dostupno od prvog dana za igranje putem
Xbox Series X, pre svega zahvaljuju¢i backwards compatibility tehnologiji. Sto se
tice noviteta, preko 50 novihigara je planirano do kraja godine koje su optimizovane
za XSX, tu je i niz potpuno novih naslova/ekskluziva, kao $to su Scorn, The Medium
i sli¢no, sa sve 40 igara koje su se ranije pojavile a optimizovane su do maksimuma.

Jednaodigaraiz te cifre nece biti Halo Infinite, koji je prvobitno vazio za predvodnika
brenda. Odlaganje za 2021. godinu dolazi nakon negativne reakcije publike na
prikazani gejmplej, kao i kako bi developeri u narednim mesecima posvetili vise
paznje na poboljsanje proizvoda.

Jedan od ranijih planova od kojeg se odustalo je bio da Xbox Series X konzola postane

dostupna jos od avgusta, $to bi dalo prednost u odnosu na Soni, ali to jednostavno nije
bilo moguce izvesti zbog korona virusa i niza pratecih tehnickih poteskoca.
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WORLD OF WARCRAFT DOBIJA PODRSKU ZA
KONTROLERE SA SHADOWLANDS EKSPANZIJOM

Dok se polako pripremamo za dolazak najnovije ekspanzije koja
¢e osveziti ponudu sadrzaja u World of Warcraft, otkriveno je da
igraci dobijaju opciju za nesto drugacije igranje.

O dolasku podrske za kontrolere, ¢ime bi se ponuda sa tastature
i misa dodatno prosirila, govorilo se vec¢ ranije, doduse u vidu
glasina, ali je to sada i zvani¢no potvrdeno od strane vodeceg
developera Hazzikostasa.

On je u zvani¢nom intervjuu za portal Gamespot otkrio da
podrska za kontrolere ne dolazi u direktnom obliku, ve¢ u tako
Sto ce se igraCima pruziti pristup da to sami omoguce, i to
prvenstveno za adaptinve kontrolere od kojih najvise benefita
imaju igraci sa specijalnim potrebama.

To znaci da ¢e igraci morati sami da se pomuce kako bi omogucili
da kontrolerom igraju WoW, Sto iz Blizzarda nisu zeleli, tako da se
svako mora snaci kako ume ako zeli nesto drugaciji nacin igranja

U ovom intervjuu je navedeno i da to ne znaci da ¢e se World of
Warcraft kona¢no pojaviti na konzolama, ali taj iskaz se mozda i
promeni do kraja godine, posto je na sajtu odbora za regulaciju
sadrzaja u Brazilu otkrivena verzija Shadowlands ekspanzije za
PC i Xbox Series X.

Korona virus je oteZao razvoj put naslova koji se jo$ uvek nalaze u
ranijim fazama produkcije, ili koji se trebaju pojaviti kroz fazu ranog
pristupa na nekoj od postojecih platformi.

Razvojni tim studija Larian, pre par meseci je otkrio da ¢e se Baldur’s
Gate 3 u avgustu pojaviti kroz Early Access program na Steamu,

10 | Flashvesti

ali to se nazalost necée odigati, vec se dolazak igre odlaze.
Glavni razlog za odlaganje je naravno pandemija korona
virusa, koja je ipak uticala znacajnije na sam razvoj.

Developerima je potrebno dodatno vreme za rad na
Baldur’s Gate 3, kako bi fanovi dobili ono $to zasluzuju, ali
nije se konkretno naveo element kojem se treba posvetiti
paznja.

Ono $to je dobra vest je da ¢e konac¢ni datum izlaska biti
otkriven 18. avgusta na Panel from Hell dogadaju, uz niz
drugih detalja o igri. Pruzen je nagovestaj da se datum
izlaska nalazi “iza ugla”, tako da ne¢emo morati dugo
da ¢ekamo dok Baldur’s Gate 3 ne postane dostupan za
igranje.

Studio Larian je bio jedan od prvih koji je govorio o uticaju korona
virusa na razvoj igara, kada je uverio fanove da ipak nece biti
znacajnog odlaganja, kao recimo za narednu godinu, ali nije

spomenuto nista o potencijalnom uklanjanju nedovrsenog sadrzaja.

Studio Croteam je dosta dugo radio na ¢etvtom ostvarenju u
Serious Sam serijalu, a sada je kona¢no spreman da ga pruzi
fanovima.

|zdava¢ Devolver Digital je je zajedno sa developerima iz Hrvatske
proslih meseci otkrio niz detalja vezanih za Serious Sam 4, ali se
medu njima nije nasao datum izlaska, vec se sve vise fokusiralo ka
gejmpleju i inovacijama.

Datum izlaska je sada pruzen u nesto skromnijem maniru, putem
Twittera sa kratkim videom koji otkriva da Serious Sam 4 dolazi
24. septembra i to bez Sanse za novim odlaganjem, posto se igra
prvobitno trebala pojaviti tokom avgusta.

Datum izlaska vazi za PC i Stadia striming servis, dok ¢e igraci na
PS4 i Xbox One konzolama morati da sacekaju jos godinu dana, zbog
saradnje koja je osnovana izmedu izdavaca i kompanije Google.

HALO INFINITE NECE DOBITI NASTAVAK

MoZe se reci da je Halo Infinite bio glavna zvezda na nedavno odrzanom
Xbox dogadaju posvecenom ekskluzivama, posto je najvedi deo od oko 9
minuta bio posvecéen upravo ovom nadolaze¢em naslovu.

343 Industries je sa kratkim misterioznim trejlerom doneo i ¢ak 8 minuta
mesovitog gejmpleja, koji sekvence borbi, istraZivanja predivnog krajolika i
voznje mesa sa scenama iz price i otkriva prve detalje o svetu.

Sada, kada je sve to proslo, otkriveno je Sta ¢e se dogadati u daljoj buducénosti,
odnosno kada Halo Infinite izade ove jeseni. Prema reCima zaposlenih
u studiju zaduzenom za razvoj, Halo Infinite, a samim i serijal, ne¢e dobiti
nastavak, barem ne u narednih desetak godina.

Sa Halo Infinite se pokrece “platforma” koja ¢e se kontinuirano nadogradivati
sa novim pri¢ama, kampanjama, modovima igranja. Ova igra ¢e u buducnosti
rasti, i u planu je da taj pristup traje oko desetak godina. Nije otkriveno $ta
je sve konkretno u planu za tih deset godina podrske u Halo Infinite, ali se
iskreno nadamo da developeri imaju vec isplanirane dodatke i nove price
koje spadaju pod Infinite okrilje.

Sada nam je jasno zasto ova nova igra u sebi nosi bas naziv Infinite.
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NEOTPAKOVANA KOPIJA (0 e e e ot tnckonn g o ore

IGRE SU PER MARIO Eotw’ée iz ere pre nego $to je Nintendo pojacao prisustvo na Novom
ontinentu.

BRovs' Iz 1985' PRODATA Sa ovom sumom, vremesni Super Mario Bros. je postao najskuplja

ZA CAK 114_000$ igra koja je ikada pojedinacno prodata. Ko je sre¢ni, i bogati, kupac

nije poznato, ali verujemo da ovo nije jedini Nintendo predmet koji
Kolekcionarstvo ume biti izuzetno skup hobi, a kako vreme odmice  imaju u kolekciji.
i kod stvari vezanih za gejming se pronalaze jako vredni primerci iz
istorije.

Klasicni potrosaci se sto vise trude da budu mirni i da uzivaju
u igri, dok odredena manjina misli na buducnost i potencijalnu
vrednost odredenog predmeta koju bi on mogao da postigne.

Mahom je poznato da neotpakovane kopije igara dostizu visoke
cifre na raznoraznim aukcijama, a sada je ostvaren i novi rekord
kada je u pitanju suma novca za koju je prodata jedna kopija
igre. U pitanju je neotpakovana kopija za Super Mario Bros.
najprodavanije igre za ¢uvenu NES konzolu koja je na nedavnoj
aukciji dostigla vrednost od ¢ak 114.000 dolara, dok je druga na
listi po datom novcu takode kopija ove igre, ali je ona prodata za
ravno 100.000$.

Vrednost na aukciji je dodatno povecana posto se radi o
specijalnoj verziji za trziste Sjedinjenih Drzava. Ova verzija Super

Nakon proslonedeljnog tizera, koji je sa upotrebom snimaka vezanih za stvarne dogadaje iz perioda Hladnog rata doveo do zabrane u
Kini, Activision je sada sa par fotografija iz igre i trejlerom snimljenim putem PS5 konzole predstavio Call of Duty: Black Ops Cold War.

Na ovo je vecina fanova ¢ekala jos od maja meseca, a sada nakon niza procurelih informacija stize i zvani¢na potvrda da ¢e se Black
Ops Cold War pojaviti 13. novembra za PC, PS4 i Xbox One, dok ¢e se nesto kasnije pojaviti i za Playstation 5 i Xbox Series X.

Sto se ti¢e kampanje, ona ¢e biti direktni nastavak na prvi Black Ops naslov, i bi¢e smestena u period s pocetka 80-ih godina proslog
veka i vodice u razli¢ita globalna poprista, kao Sto su isto¢ni Berlin, Vijetnam, Turska, SSSR i druge. U kampaniji ¢e se sretati brojne
istorijske licnosti i sa njom c¢e developer pokusati da podseti na istinite dogadaje i zloc¢ine koji su se tada odigrali.

Multiplejer je takode prisutan, i za ovu komponentu Activision obec¢ava novi generaciju nadmetanja sa drugim igra¢ima, i to u vidu
borbi sa oruzjem, a spominju se i okrsaju koji ¢e biti vodeni vozilima. Zombies mod ne izostaje, i bi¢e baziran na radnji singlplejer
kampanje, te samim tim u vezi sa eksperimantima koji su se tada vodili.

Logi¢no, Warzone ¢e nastaviti da Zivi i bi¢e oba naslova ¢e biti blisko povezana, sto i ne ¢udi, posto je vecina ovih zvani¢nih informacija

stigla upravo iz spomenute besplatne Battle Royale igre. Pre nego $to se pojavi 13. novembra, Treyarch i Activision ¢e odrzati period
otvorenog beta testiranja, ali datumi jos uvek nisu poznati.
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GAMESCOM 2020

RECAP

ahvaljujuci koroni, ili generalno

svemu $to nas je snaslo pros-

lih meseci, ove godine nije bilo

prilike otic¢i u Keln i ispratiti ve-
like najave vezane za video igre sa ove
strane okeana. Mesto toga, odrzan je
digitalni Gamescom, donekle postena
zamena za fizicki dogadaj, Sto je i bolje
u odnosu na ucinjeno sa E3 2020, koji
je u potpunosti otkazan bez ikakve va-
lidne zamene.

Mozda je to otkazivanje daleko pompe-
znijeg E3 za ovu godinu dovelo do toga
da se stekne slab utisak o ovogodis-
njem Gamescomu, koji je najlakse opi-
sati kao osrednji. | pored velike koli¢ine
takozvanog ,hajpovanja“ saraznolikim
ciframa, ova konvencija je zapravo bila
prepuna novih detalja za igre koje su
ve¢ odavno najavljene, dok su od no-
viteta predstavljeni samo skromniindie
naslovi, i da reklame.

Glavni deo ovog dogadaja bilo je vece
otvaranja, predvodeno ¢uvenim prezen-
terom Dzefom Kinlijem, gde je bilo prilike
videti najvise bitnih objava i najava. Prve
veCeri Gamescoma saznali smo kada
izlazi WoW Shadowlands ekspanzija, sa
SVe novom animiranom serijom posve-
¢enoj ekspanziji. Star Wars Squadrons je
dobio novi kratki snimak sa dobrim ve-
stima da ¢e postojati misije eskortovanja,
a Sto se tice ostalih najava vezanih za SW
franSizu, Lego kompilacija filmova izlazi
tek naredne godine, a nizu ekspanzija za
Sims 4 se pridruzuje nova koja vodi na
planetu Batuu. Nakon predstavljanja dan
pre, dobijen je novi prikaz iz kampanje
za Call of Duty: Black Ops Cold War, gde
smo videli i predsednika Ronalda Rega-

14 | Tema meseca

DIGITALNO OSREDNJE

na, koji izgleda kao da je deo eksponata
U muzeju vostanih figura.

Switch dobija gomilu novih igara, nor-
malno. Od gomile indie igara koje su
prikazane, najvise paznje je privukao
interaktivni triler 12 Minutes za koji je sa
novim trejlerom otkriveno da poseduje
bogatu glumacku postavku. Igre koje
nikako da se nagledamo je Mafia Rema-
ke, koja je dobila novi trejler koji nas pri-
sec¢an Tomijev ulazak u veliku mafijasku
porodicu. Dosta VR igara je takode bilo
predstavljeno, kao sto je Sam i Makx,
¢ime se urnebesna franSiza vraca u zi-
vot, ali je na ovom polju najvise paznje
privukla igra Medal of Honor Above and
Beyond. Ovaj naslov izgleda fantasti¢no
za jednu VR igru, posto je sveobuhvat-

no iskustvo ratovanja u 40-im godina-
ma proslog veka, sa voznjom tenkova,
aviona, sanki, iskrcavanja u Normandiji i
brojim drugim izuzetno uzbudljivim ak-
cijama koje ne znamo kako ¢emo izvo-
diti sa headsetom na glavi.

Najvaznije je ostavljeno za kraj veceri
otvaranja, a to je Cak 7 minuta next-gen
gejmpleja na PS5 konzoli za novi Ratc-
het & Clank naslov. Bilo je jos par naslo-
va predstavljenih za next-gen konzole,
a ovaj gejmplej koji je nekako postavljen
kao kulminacija veceri ostavlja gorak
ukus u ustima. Iskreno, sa svakim novim
dogadajem uzbudenje oko nove gene-
racije konzola kao da se smanjuje. Sony
i Microsoft donose manje vise isto, a na
razbacivanje rec¢ima u suprelativu smo

vec navikli. lako se oba giganta bore da
obezbede Sto vise uredaja proizvedenih
za predstojeci prazni¢ni period, logi¢no
se namece misao da je dolazak naredne
generacije konzola u 2020. ipak greska
i pozurivanje.

Ostalih dana su dominirale razne igre,
posredstvom [GN-a i Future Games
Soua, s tim Sto se doduse nikakva najava
nije preterano istakla, iako smo se nadali
da to nece biti tako. Dosta novih igara, i

gamesCom OPENING NIGH Y, (ve

dosta najava novih detalja/datuma izla-
ska za one vec najavljene i to je manje
viSe to. Bilo je zanimljivo videti kako su
se organizatori snasli za realizaciju digi-
talnog kosplej takmicenija.

Naravno, Gamescom je uvek bio dogadaj
koji se nalazi u senci E3 sajma, a posto
njega nije bilo i ovaj je izgubio na jacini.
Svi vedi izdavaci nisu bili okupljeni pod
jednim imenom, ve¢ se svako odlucio da
periodi¢no odrzava skromnije dogadaje

u kojima ¢e fanovi dobijati sve velike i
bitne informacije o nadolaze¢im projek-
tima. Playstation je to radio joS prosle
godine, a pandemija korona virusa je do-
prinela da ovu taktiku prihvate i svi ostali.
Zasto bi onda, recimo, Ubisoft otkrivao
nesto vazno na Gamescomu ako vec za
septembar ima u planu novi Direct.

Znacaj ovakvog dogadaja i dalje posto-
ji, tako da nije sve bas tako crno, samo
treba vise zara.
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SITNE RAZBIBRIGE ZA

NINTENDO

SWITCH

no $to je mene oduvek fasciniralo kod Nintendo Switcha je mogucnost
igranja na TV i u portabilnom modu. Switch ima ogromnu biblioteku igara
kako AAA tako i indi i svako ¢e pronaci nesto za sebe u ovom Sirokom
izbodu. Sitne, kratkoro¢ne igre u uglavnom krasile mobile telefone, jer su
uvek bile dostupne za kratke igracke sesije tokom voznje autobusom, ¢ekanja kod
lekara ili sedenja na wc Solji (realno, ovaj poslednji primer je i naj¢eséi). Moderniza-
cija igara dovodi i do neke kompleksnosti koja ih krasi i tesko je praviti sitne i kratke
sesije a da se ne uzivite u igru ako vam se dopada. Vise puta sam bio Zrtva utrnute
zadnje loze jer sam se izgubio u Dead Cells ili sam morao samo jos jedan mesec u
Mariu da pronadem. Ali Switch nudi i kratke, ,bite-sized” igre i mi smo dobili par

komada da vam predstavimo.

Jump King

Ajde da krenemo od malo teze i Cesto frustrirajuce igre, Jump
King. Ako ste ikada igrali Getting Over it with Bennet Foddy,
prepoznacete nivo frustracije o kome pricam. Vi ste vitez
kome je receno da vas na vrhu ¢eka ,zgodna riba“ i vas cilj je
da dodete do nje. Nas vitez ima samo Cizme za skok i to je to.
Celaigra je jedan vertikalni nivo koji ide u naizgled beskonac-
ne visine ispunjene raznim preprekama. Ova igra ce testirati
svaki vas zivac, upozoreni ste.

Igra ima samo jedno dugme, skok. Drzanjem dugmeta za
skok, odredujete snagu skoka a strelicama odredujete pravac.
Sami morate da ocenite koliko dugo drzite skok, jer od mo-
menta kad vise nemate nista pod nogama, sva kontrola se
gubi i gravitacija je jedino Sto vas kontroliSe. Cilj je da skacete
sa platforme na platformu i domognete se vrha, ali ne moze-
te nista da korigujete. Na primer, ako doskocite na platformu
bas na ivicu, tu ste i nema dalje sem gore. Morate dobro da
ocenite jacinu skoka, pravac i da li cete iskoristit platforme
iznad da se obijete na sledecu ili ¢ete pasti u ponor do dna.
Spoiler, Cesto cete padati do dna. Igra je sama po sebi jako

16 | Switch specijal

bazi¢na, ali vrlo stroga sa pravilima jer ih ima malo. Ako ne
ocenite kako treba skok, loSe vam se pise i zahteva egzaktnu
preciznost od igraca. Ova igra je test Zivaca ali kad uspete da
se domognete platforme do koje vec¢ pokusavate neko vreme,
bicete vrlo ushiceni. E, da, igra nema checkpointe, tako da,
sre¢no.

Knight Squad

Opet vitezovi, ali ovoga puta mnostvo njih. Knight Squad nije
tipicna Switch igra, zapravo vrlo je PVP. Ova igra je namenje-
na za 8 igraca i vrlo lako moze da se pretvori u ,party game®.
Naravno, igru mozete da igrate sa botovima, ali mislim da je
iskustvo mnogo bolje kada se igra sa pravim igracima. Vii vasi
prijatelji ste razni vitezovi koji su ubaceni u jednu arenu i onda
su sve rukavice spale. Svi vitezovi imaju interesantna imena i
narator koji najavljuje igru i vitezove izgleda kao da je napra-
vio pauzu od Mortak Kombat i otiSao u indi vode. Ali svaki
vitez je isti i razlikuju se samo po bojama. Arene izgledaju kao
da su dizajnirane za Bomberman-a a tako cete i igrati. Pticija
prespektiva je dobar izbor u ovoj igri ali posto su svi modeli
vitezova isti i razlikuju se samo po bojama, imao sam cesto
problema da pronadem sebe kada igra eskalira do apsolut-
nog ludila. Igra je vrlo jednostavna, krecete se sa analogom,
na jedno dugme napadate protivnicke vitezove a po areni
skupljate magije i oruzja koja ¢e vam pomoci da donesete
pobedu. Arene su raznovrste i igra ima pregrst modova koji
¢e odrzavati varitet. Pored klasicnog CTF moda, interesantan
dodatak je Soccer mod koji igru pretvara u srednjovekov-

Do Not Feed the Monkeys

Cudnog li naziva, jo$ ¢udnije li igre. DNFM je igra o zlim kor-
poracijama i voajerizmu. Jednog dana, vi kao igra¢ dobijete
POSao U organizaciji zvanoj The Primate Observation Club i
necu vas Kriviti ako vam lluminati padne odmah na pamet.
Clanovi ove organizacije imaju posao da posmatraju subjekte
(Citaj: Spijuniraju) preko skrivenih kamera koje su rastrkane po
raznim lokacijama. Privatni zivoti vise nisu privatni i to ¢e vam
igra govoriti na svakom koraku. Vi ste za vasim racunarom
i imate pristup kamerama i tokom posmatranja, ispunjavate
odredene zadatke koje dobijate od organizacije. Moracete
da pratite sve kamere i da skupljete bitne informacije koje ce
vam vise objasniti $ta se desava na sceni. Cesto cete imati i
prazan hod kada se niSta ne desSava i morate da bude oba-
zrivi | pratite ritam zivota vasih ,majmuna“ kako biste skupili
relavantne informacije. Takode mozete da uticete na subjek-
te tako sto mozete da ih razotkrijete, kao na primer mozete
da pozovete policiju liku koji svakodnevno snima i fotografise
komsinicu preko puta. Ironi¢no, zar ne?

Posmatranje subjekata nije jedini deo ove igre, moracete da
vodite racuna i Sta se deSava u vasem zivotu. Zdravlje, ishra-
na, san su vrlo bitni za dalji razvoj jer ¢ete morati da brinete o
finansijama, renti za stan i ostalim zivotnim problemima koji
¢e vam iskakati sa vremena na vreme. Vecina problema je
vremenski ograni¢ena, npr plati rentu do tog dana u mese-
cu, tako da vas igra primorava da pravite pauzu od subjekata
kako biste zaradivali novac sa strane. Ali tokom ovih pauza u
posmatranju, mozete da propustite neki bitan detalj na racu-

ni fudbal. Ne znam zasto, ali me je fizika i izvodenje u ovom
modu dosta podsetilo na Rocket League. Knight Squad je do-
sta repetativna igra i nije za dugo igranje, sem sa prijateljima
na zurkama, tako da sam vrlo brzo izgubio interes i preSao na
nesto drugo.

e TENEENREEEENR

naru, zato je tajming izuzetno bitan kao i dobra organizacija.
Kako budete skupljali novac, tako ¢ete moci da investirate u
nove ,kaveze" i da pratite sve vise subjekata i time dobijati
viSe zadataka. Ono sto igra vrlo slabo radi je objasnjavanje
Sta zapravo vi treba da uradite, koji je konacan cilj i kako da
dodete do njega. Trebalo mi je dosta vremena i upornosti da
ukapiram kako se igra zapravo igra, ali kad sam to uspeo igra
je postala vise nego zanimljiva.

Do Not Feed the Monkeys ima svog Sarma ali tek posle nekog

vremena igranja. Piksel grafika i zanimljive boje ¢e vas odmah
privuci ali ¢ete se vi morati potruditi da vas igra zadrzi.
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ako se menja svet? Vremenom i
evolucijom, revolucijama done-
kle. T.S. Eliot je u svojim Supljim
ljudima tvrdio da se svet ne
zavrSava sa tutnjem vec sa cviljenjem.
Cesto su promene poput cviljenja, skoro
pa neprimetne ali neumitne u svojoj pri-
sutnosti. Posto je svaka promena Kkraj,
a svaki kraj je promena, kako se menja
svet? Fortnite saga kroz svoja poglavlja
i sezonedozivljava ogromne promene-
vidljive oku najzagrizenijeg igraca i nas
izletnika. Te promene su dovoljno veli-
ke i dovoljno uticajne da se i mi izletnici
priupitamo da i je to uvod u novu eru,
da li je Fortnite uvod u novi svet?

Krajem prosle sezone u Fortnite je odr-
zan concert Travisa Scotta nazvan Astro-
nomical. Taj dogadaj je stvarno imao
kosmicke razmere i bio je neverovatno
atraktivan i zabavan. To nije bio prvi kon-
cert odrzan u ovoj igri a svakako nije bio
prvi dogadaj koji mi je privukao paznju.
Pre toga je Marshmallow odrzao koncert
a ljudi su na posebno odredenoj lokaciji
Cekali trejler za poslednji deo Zvezdanih
ratova. U julu 2020. pred premijeru Te-
net Krisforera Nolana, Fortnite je pustao
Cak tri filma Kristofera Nolana svojim
korisnicima koji su mogli da ih gledaju u
tacno zakazano vreme i kojima je izbor
izmedu ta tri filma pruzen na osnovu re-
giona gde se nalaze. U¢estvovali ili ne u
tim dogadajima, kao igrac Fortnite vi ste
vec deo tog metaverzuma. Ukoliko niste
igra¢ Fortnite ili sli¢nih igara sa sli¢nim
konceptima, ideja metaverzuma ce vas
sacekatiiza ugla i bestidno vam se pred-
staviti u punom njenom sjaju.

18 | Editorijal

Definicija re¢i metaverzum je toliko
rogobatna da nije za ovaj tekst i ovaj
magazin, ali sa malo maste i na prime-
ru Fortnite igre se zapravo moze dobro
videti Sta jeste metaverzum i gde nas
sve to kolektivno vodi.Bitno za nas je
to Sto svaki ¢lanak na tu temu tvrdi da

je metaverzum nova verzija interneta.

Virtuelni svet ¢e jos vise prodreti u zivot
obi¢nog ¢oveka i postati Staka ili produ-
zena ruka ¢oveka, u zavisnosti od li¢nih
zelja i mogucnosti. U tom virtuelnom
svetu cete imati svakoliki drustveni zivot
bez ogranic¢enja u vidu epidemija, pre-
bivalista, boje koze, pola ili uzrasta. Na
velicanstvenim koncertima cete skakati
i ludovati, duhovno cete se uzdizati na
predstavama, kao i na tribinama odrza-
vanim na raznorazne teme.

FORTNITE ESEJ

Fortnite je odli¢an primer onoga $ta se
podrazumeva pod metaverzumom, do-
stupan je svima, preko svake moguce
platforme mozete pristupiti ovoj igri,
mozete je igrati na mobilnom protiv
osobe koja je igra na kompjuteru koju
pak nerviraju ljudi koji je igraju na kon-
zolama. Mozete joj pristupiti na sesiju ili
dve, mozete se prikljuciti slusanju tribi-
ne o ravnopravnosti ljudi ili ludoj zurci
u kojoj prisustvujete ubedljivo najkrea-
tivnijem koncertu na kojem sam bila u
poslednjih par godina. | iskreno se ra-
dujem novom dogadaju koji ¢e osmisliti
ljudi koji prave Fortnite. Bitno je sta ima
da pokaze platforma od 350 miliona re-
gistrovanih naloga. Bitno je sta moze da
se Cuje i vidi na platformi koja je mesto
okupljanja mnogih mladih.

FORTNITE

I"Bnmﬂ

R(WAI.E

| ¢ini mi se da su ljudi iza kulisa Fortnite
shvatili da je zacCetak tog metaverzuma
nesto vredno uzgajanja pa su Mu za
sada dali prostor u tzv. Party RoyaleMo-
de (rezimu zurke) gde igra¢i mogu da
udu i ucestvuju u svim dogadajima bez
takmicarskog dela igre, koji je priznace-
te poprilicno Saren ali vrlo nasilan. A kad
smo kod nasilja Fortnite metaverzum
zeli i o tome da poprica.

Pa kad vec¢ mora,hajde da vidi ovo moje
odraslo bi¢e sta tu pametno imaju da

kazu ljudi iz razlicitih profesija, razlici-
tih iskustava na temu nejednakosti lju-
di u SAD i kako resiti problem rasizma.
Tema nije veoma aktuelna za nase lo-
kalne uslove. Epic koji stoji iza Fortnite
ocCigledno forsira americke teme i umet-
nike, s vremenom i novcem koji prati
svetske trendove ¢e se i to promeniti,
bitno je da je prostor za takve dogadaje
otvoren. Cela ta tribina je moderirana
od strane CNN politickog komentatora,
pa toliko o tome da je Fortnite za decu
i da su te blesave igrice gubljenje vre-

mena. Ocigledno je ovde rec o virtuel-
nom prostoru u kojem vredi postojati
kao stvaralac jer cete imati publiku za
sadrzaj koji nudite. Da vam jedan promil
od 350 miliona registrovanih naloga pri-
sustvuje dogadaju vi ste vec imali jedan
od najvecih koncerata ili tribina odrza-
nih ikada. To je takode virtuelni prostor
u kojem vredi postojati kao konzument

jer ¢ete imati sadrzaj koji vredi pogleda-

ti.Dobrodosli u metaverzum, buducénost
realnosti.
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NEBO VREDNO

POSETE

o0 Man’s Sky je dosad vec po-
stao veoma poznata stvar i
dosta iscrpljena tema za raz-
govor U novijoj istoriji video
igara. Kao jedan od najbrutalnijih i naj-
loSije primljenih izlazaka jedne igre, sa
potpunim pravom, igracka zajednica je
bila olako spremna i ubrzo odbacila sva-
ku nadu i pomen NMS-a u buducnosti. U
svetu gde su iskupljenja retka, i veoma
teSka da se zarade s obzirom na opStu
netolerantnost lazi i krade novca, retko
koji razvojni tim bi uopste poku$ao da
ispravi svoje greske. Vecina velikih timo-
va i izdavaca veoma brzo ili pokusaju da
povade igru dodatnim monetizovanjem
nekih zakrpa i ekspanzija koje daju obe-
¢ani sadrzaj, ili se olako preorijentisu
na nastavak ili potpuno novi IP. Hello
Games je Cist izuzetak industrije, iako u
svom ruhu predstavlja jedan omanji ne-
zavisni tim kome je se posrecilo da bude
primecen od Sonija koji je i pokrenuo
najveci deo PR-a za NMS od 2013. godi-
ne pa nadalje. Medutim, pre nego $to se
osvrnem na to $ta je NMS promenio i ka-
kav je napredak postignut tokom pret-
hodne Cetiri godine, bitno je odgovoriti
na zjapece pitanje. Ne, nije u redu niti
za odobravanje bilo kakav nivo laganja i
laznog marketinga kakav je Hello Games
vodio sa Sonom Marejem na ¢elu. Upr-
kos tome, sam tim se nije nasao u ideal-
noj situaciji, sa brojnim ¢lanovima tima
zrtvujuci dobar deo i svoje licne imovi-
ne radi investicije u celokupan projekat.
Pritisak i hajp voz su bili gigantskih raz-
mera da je se to ocigledno odrazilo na
produktivnost i samo ponasanje Hello
Games studija, pogotovu kada uracCu-
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nate da je glavna marketinska persona
introvertni programer.

Ipak, ovde nismo da odobravamo ili ne
odobravamo postupke Hello Gamesa to-
kom razvoja NMS i njegovog izlaska, vec
da se Cinjenicno osvesti da je se dogodio
jedan potpuno nesebican i nesvakidasnji
gest razvojnog tima. Cetiri godine kasni-
je - NMS je dobio pregrst zakrpa, manjih
i vecih ekspanzija, sa apsurdnom koli-
¢inom sadrzaja i razvojnim vremenom
nezamerljivih razmera. A da, ne pome-
nuh najbitniji aspekat - sve to potpuno
BESPLATNO. Naime, NMS je najveci deo
obecanja koje je napravio pre izlaska igre
ispunio ovim kumulativnim razvojem, ali
je jos pre dve godine ve¢ u dobroj meri
nadmasio ista ta obecanja, dostavljaju-
¢i od tada veliku kolicnu sadrzaja koja
nije ni bila u inicijalnim nacrtima. Igra ni
u jednom trenutku nije imala ikakav vid
mikrotransakcija. Sve valute unutar igre
se mogu zaraditi iskljucivo unutar igre,
Cak i ona za kozmetiku. Hello Games je
maltene radio potpuno bez prihoda od
dodatnog sadrzaja sve Cetiri godine, vec
isklju¢ivo od prodaje igara, koja je ipak
bila veoma uspesna i na izlasku igre, kao
i tokom buducih apdejtova. NMS je se
nekoliko puta popeo u top 10 trenutnih
najprodavanijih igara na Steamu, a kroz
apdejtove igracka populacija je rasla na
svim platformama.

I, Sta je to drugalije od onog dosta
mriavog iskustva 2016. godine? Sta je
zapravo dodato Sto je obecano i Sta je
potpuni novitet? Da li uopste vredi igrati

NMS, dati mu Sansu uprkos svemu Sto
se desilo? Odgovor na poslednje pitanje
bi mogli sami da donesete nakon Citanja
ovog teksta, s obzirom na to da je svrha
ove maltene istanCanije ,re-recenzije”
upravo to. To je zato Sto ona iz 2016. jed-
nostavno vise nije niti aktuelna niti Cini
pravdu razvojnom timu koji je stvarno
pokazao pokajanje i samosvesnost.

Nekoliko kumulativnih zakrpa je izaslo
nakon godinu dana od izlaska od kojih
je bi prvi vedi paket sadrzaja Foundati-
on. Ovaj dodatak je dodao pregrst stvari
koje ce biti osnova za mnoge buduce
dodatke, kao $to mu ime i nalaze. Pri-
marno, tu su bili novi modovi, survival
i creative, osnovni elementi izgradnje
baza, teleportovanje, uzgajanje biljaka
tj. farming sistem, kreiranje kampova i
automatskih kopaca. Pored izgradnje
baza, dodati su i teretnjaci koje mozete
kupovati i koji vam sluze kao magacin za
Sve resurse i naravno, i njih mozete pot-
puno uredivati kako zelite. Tu su i nove
stvarcice kao $to su tona novih quality
of life promena, dosta novih resursa, kao
i nekoliko novih tehnologija.

Nekoliko meseci kasnije, oho, evo ga
Son Marej ponovo nakon solidne pauze
od svakog vida publiciteta sa jos do-
datnog sadrzaja u Path Finder apdej-
tu. Pored dosta vizuelnih unapredenja
i popravki solidnog broja bagova, sada
je postalo moguce deliti vase baze na
Steam Workshopu, kao i da posedujete
vise brodova koje cete moci da pakuje-
te u vase teretnjake. Brodovi i multi tool

puske su doziveli dosta velike promene
uvodenjem specijalizacija i klasa za iste,
dok je verovatno najveci dodatak ove
ekspanzije bilo Exocraft vozilo. Ovo je
terenac koji ste mogli da vozikate po
planetama, pa Cak i da kreirate staze za
trke gde biste se takmicili sa drugima u
vremenskim izazovima. Uz to, dodato je
kao i u svakom prethodnom i buducem
pakovanju, pregrst novih dodataka za
izgradnju baza, novi NPCevi, kao i Photo
mod.

Ovde smo vec¢ poceli da se priblizava-
mo inicijalnim obecanjima, a Atlas Ri-
ses nakon nesto vise od godinu dana
od izlaska donosi potpuno novu pricu,
kojoj je bilo neophodno preuredivanje
s obzirom na veoma slabo iskustvo koje
vam je narativ pruzao u originalnoj for-
mi. Pored nove price koja je pruzala oko
30 sati novog sadrzaja, dodati su sistemi
ekonomije raznim zvezdanim sistemi-
ma, novi biomi, nove stvari za istrzaiva-
nje, i dosta veliko unapredenje sistema
misija koje se proceduralno generisu. Tu
Su i uz nove ekonomske varijable velike
promene sistema trgovine, gde ovoga
puta mozete biti punopravni trgovac, a
tu su nezaboravne quality of life zavr-
zlame, portali i prosSirenje vec postojecih
sistema i sadrzaja.

lpak, ove ekspanzije su izlazile, medutim
Hello Games ocigledno nije i dalje uspeo
da pridobije nazad skoro nepovratno iz-
gubljenu zajednicu. Nakon vise od godi-
nu dana, broj igrac¢a na Steamu i drugim
platformama nije bio nesto za zavideti.
Cak i uz sve besplatne zakrpe, vecina
ljudi je i dalje pretpostavljala da je tu
prica stala. Medutim, 11. jul 2018. godine
je oznacen kao datum izlaska i za Xbox
One verziju igre, konacno, ali to nije
bio puki port. Zajedno sa tim portom
najavljen je najmasivniji apdejt za sve
platforme jos od izlaska igre, NMS Next.
Neslavne promenljive re¢i Sona Mareja

Bl (= CJi[O1) /| N 2

kada je ipak otkriveno da NMS nije mul-
tiplejer iskustvo uopste nisu pomogle
reputaciji Hello Gamesa. Medutim dve
godine kasnije, celokupna situacija se
ubrzo menja - co-op multiplejer je pu-
nokrvno implementiran, pa ste mogli sa
jos tri prijatelja u potpunosti da iskusi-
te ceo univerzum, bilo kroz sandbox ili
nove multiplejer misije. Uvedeni su novi
sadrzaji na nedeljnom nivou, kao i com-
munity dogadaji, naravno uz akcenat na
to da je sve besplatno. Masivno prosire-
nje izgradnje baza i skidanje limitacija
mesta na kojima mogu biti izgradene
je tu, uz veoma dobro doslu implemen-
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taciju rezima igre iz treceg lica. Prome-
na izgleda vaseg lika, kreiranje flota od
fergata upravljanih iz vaSeg teretnjaka,
veliko unapredenje sistema craftovanja,
proceduralno generisane tehnologije,
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strukture misija i ogromna promena ko-
risnickog interfejsa i pregrst vizuelnih
unapredjenja. Sve ovo su samo neke od
stvari koje su dodate u ovom JEDNOM
i to besplatnom unapredenju, za Sta bi

brojne kompanije naplacivale povelikim
cenama. Ovaj apdejt je toliko veliki da je
sam changelog do te mere masivan ma-
sivan da bi potpuno novi tekst bio po-
treban samo da se sve promene pokriju.

Medutim, svega pola godine kasnije, i
evo ponovo se oglasava Son, jos jedna
besplatna zakrpa - The Abyss. Ako ste
planirali da igrate Subnauticu, a imate
ve¢ NMS u biblioteci, ne morate da se
mucite i dajete novac. Izgradnja pod-
vodnih baza je sad stvar, kao i novi na-
rativni sadrzaj uz jezive horor momen-
te i kreature koje mogu vrebati po dnu
okeana i podvodnim rusevinama. Uz
dosta velika unapredenja samih vozila,
tu je sad i podmornica, kao i jo$ brojnih
sitnih unapredenja na polju vec postoje-
¢ih sistema proceduralnog genereisanja.
A mesec dana kasnije, dolazi i ,manji“
Visions apdejt koji donosi pregrst novih
bioma, kreatura, bolje proceduralno ge-

nerisanje i varijacije koje univerzum cine
znatno vise vanzemaljskim.

Medutim, Covecanstvo nije bilo spremno
za punokrvni 2.0 NMS zvani Beyond.
Hello Games je napravio najduzu pauzu
jo$ od izlaska igre izmedu ekspanzija,
da bi Beyond doneo najvecu kolicinu
sadrzaja do sada, maltene skoro dupli-
rajuci iskustvo koje je vec¢ postojalo. Be-
splatna VR podrska je sama po sebi bila
nesvakidasnja, s obzirom da ovih dana
uglavnom morate dodatno da iskeSira-
te slicne stvari kada govorimo o drugim
igrama i studijima. Uvodenje glavnog
centralnog okupljanja za do 16 igraca i
proSirenje multiplejer podrske na PC-u
na Cak 32 igraca je vec ocigledan ogro-
man iskorak ka punokrvnom multiplejer
iskustvu koje je sad vec postalo integral-
ni deo igre. Potpuna revizija tutorijala,
brojni quality of life apdejtovi, ogromne
grupne misije, tehnoloska stabla, jaha-

nje i uzgajanje stvorenja, kuvanje, sistem
struje u bazama, industrijalizacija baza
koja se priblizava Factorio nivoima i mal-
tene unapredenje i skoro dupliranje sva-
kog sadrzaja koji je vec bio unutar igre.
Sve to u jednom besplatnom apdejtu, |
to sve uradeno pre nego sto je Terraria
uradila isto sa Journey’s Endom.

| to bi bio kraciistorijat unapredenja koje
je NMS dobio. Od avgusta prosle godi-
ne, tj. izlaska Beyonda, igra je dobila jos
Cetiri unapredenja koja su donela jo$
dodatnog poliranja, bioloske brodove
koje uzgajate, Exo Mech odela, medju-
platformski multiplejer tj. crossplay, kao
i dosta novih PVE i horor elemenata sa
poslednjim Desolation modulom, koji
je ocigledno inspirisan Alien filmovima.
Jednostavno fascinantno i apsolutno
magicno, s obzirom da u industriji koja
je uglavnom fokusirana na puki profit, a
ne zelje igraca, ovakvi slucajevi iskuplje-
nja razvojnih timova su skoro pa izumrla
stvar. Prvo je teSko opravdati sve proble-
me i Cinjeni¢no je da je Hello Games tre-
bao da saceka jos makar dve godine radi
razvoja igre, ali svaka pri¢a ima dve stra-
ne, i pritisak zajednice i izdavaca kao Sto
je Soni je imao svog uticaja. Son Marej
je u meduvremenu pokazao zasto je bio
vrhunski tehnicki direktor na naslovima
kao $to su Black i Burnout 3. Ocigledno
je da je naucio kako se marketing i opo-
hodenje prema zajednici vrsi, prioritizu-
juc¢i mogucnosti i tempo rada svog tima.

Hello Games i dalje ostaje aktivan sa
svojim No Man’s Sky projektom, i ne Cini
se kao da planira da stane, vec se oseca
sve jaci i intenzivniji tempo kojim se ova
igra razvija. Uz to, manji deo tima je na-
javio i veoma simpati¢nu igru The Last
Campfire, ipak za to se ne treba brinuti,
jer po reCima glavnog coveka, NMS ce
ostati prioritet Hello Gamesa jo$ dugo
dugo vremena. NMS i dalje ima tonu
problema, neminovnih bagova sa ovo-
likom brzinom dodavanja sadrzaja, kao
i pojedine stvari koje iz originalnih obe-
¢anja nisu tu, iako ima deset puta vise
novih preko toga. Na momente i dalje
je nezgrapna igra, povremeno poseduje
probleme sa optimizacijom, i definitivho
moze biti nesto Sto je dosta zastrasujuce
ako ste nov igrac. Ipak, put kojim NMS
ide vodi ka neCemu maestralnom, i vec
je u velikoj meri jedna od najambiciozni-
jih igara koje postoje koja zapravo uspe-
va u realizaciji tih istin ambicija. U to ime,
sada mozete realizovati, makar u igri,
jednu od covekovih najvecih ambicija,
istrazivanje tog mracnog, dalekog mora
U potrazi za nepoznatim i nekom visom
svrhom. Da zavrsimo jednim finalnim ci-
tatom Karla Sagana:

“Jos velelepnija zora nas Ceka

Ne izlasak sunca, vec¢ galaksije

Jutro obasjano sa 400 milijardi sunaca
Uzdizanje Mle¢nog puta”

Karl Sagan, Kosmos
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PS5 VS XBOX SERIES X

SVE NAJAVLJENE EKSKLUZIVE DO SADA

h, uh bice ove jeseni ostra borba izmedu Playstation 5 i Xbox Series X. Goruce pitanje
trenutno je - Kojoj se strani prikljuciti? O ovim konzolama znamo ve¢ manje vise sve
tehnicke detalje, i Soni je letos konacno otkrio kakav futuristicki dizajn sprema za pe-
ticu, a ako ¢e vasu odluku presuditi cena nadolazecih konzola, koja prema glasinama
rangira od 400-600%, onda morate jos da ¢ekate. Posto su Sony i Microsoft u mesecima za
nama odrzali vec¢ par dogadajima sa next-gen konzolama u vidu, dobili smo najave odre-
denog broja ekskluziva koje su tu kako bi zagolicale mastu fanovima, pa zato obe konzole

stavljamo rame uz rame sa igrama u vidu.

Pre nego sto zaronima, mala napomena. Playstation 5 ekskluzive su uglavnom Ciste, sto znaci
da ne izlaze za druge platforme, dok ce se vecina Xbox Series X naslova pojaviti i za PC, ali
smo ih ipak uvrstili na listu, jer inace ne bismo imali sta da stavimo :D

Playstation 5 ekskluzivni naslovi
Astro’s Playroom

Astro‘s Playroom je naslov koji ¢e se po-
javiti zajedno sa PS5 konzolom, tacnije,
bice instaliran na svakom uredaju. Svr-
ha ove igre je da sa malenim robotom
upoznate sve prednosti nove konzole
i inovacije koja ona nosi. Bilo da su to
tehnoloska dostignuca u vidu brzog
ucitavanja, ili blagodeti novog kontrole-
ra, poput hapticke podrske, igraci ¢e sve
to iskusiti igrajuci Astro’s Playroom.

Demon’s Souls

Da da, originalno izasao za Playstation
3, Demon’s Souls rimejk ¢e se pojaviti
kao PS5 izdanje na kojem radi Bluepo-
int Games, poznat po kreiranju raznih
osvezenja za serijal. Grafika je defini-
tivno dobila osvezenje, dok nema de-
talja o tome Sta se dugo promenilo u
odnosu na original. Jedino $to znamo
je da c¢e postojati dva moda igranja -
jedan posvecen grafickim detaljima i
drugi frejmrejtu.
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Destruction AllStars

Ako vam standardni oblici trkacina ne
izazivaju uzbudenje, onda ¢e dodatak
napucavanja sa vozilima biti zanimljiv.
Sa dolaskom Playstation 5 konzole pri-
blizava se jedan takav naslov - Destru-
ction AllStars. Ova futuristicka igra vodi
u arenu sa ciljem borbi u Destruction
Derby stilu, gde vas o¢ekuje niz Sareno-
likih i blesavih karaktera.

Gran Turismo 7

Najnovija generacija Playstation konzo-
le ne moze proci bez neke Gran Turismo
igre, za PS5 ¢e to biti sedmi deo u glav-
nom serijalu. Igra donosi novi nivo trka-
nja po digitalnim trakama, sa maksimal-
no iskoris¢enom snagom Playstation 5
konzole. Gran Turismo 7 donosi bogata,
vividna okruzenja sa dosta vise detalja,
dok je paznja posvecena i ka vremen-

skim uslovima. Polyphony Digital Zeli da
donese fotorealizam pred fanove serija-
la, i Gran Turismo 7 bi to mogao ispuniti.

Horizon Forbidden West

Nastavak avantura Horizon Zero Dawn
Aloj seli dalje na zapad sa misijom da
se otkrije uzrok unistavanja zivog sveta.
Sa predivnim pejzazima i podvodnom
eksploracijom, Horizon Forbidden West
donosi dosta noviteta pred ljubitelje se-
rijala, poput novih dzinovskin mehanic-
kih stvorenja protiv kojih ¢ete se boriti.
Ovo je do sada najlepSa predstavljena
PS5 ekskluziva, ali nije poznato kada ce
se pojaviti pred igrac¢ima

Ratchet & Clank: Rift Apart

Ratchet & Clank avanture se nastavljaju sa
Rift Apart naslovom, $to znaci da c¢e ovaj
dvojac verovatno biti odvojen. Insomniac
Games je sa prosirenim trejlerom otkrio
neka nova lica i doneo par minuta gejmple-
ja na Playstation 5 konzoli. Ranije objavljeni
trejler prikazuje ogromnu raznolikost loka-
cija na kojima ¢emo se igrati, poput zele-
nih dZungli i krcatih futuristickih gradova.
lako ne deluje kao next-gen igra, mehanika
skakanja iz crvotocine u crvotocinu bez ¢e-

g -

kanja za ucitavanjem je moguca samo za-
hvaljujuci ultra bzom SSD-u na PS5 konzoli

Returnal

Returnal predstavlja svemirsku horor pu-
cacinu iz treceg lica, gde stupate u ulogu
astronauta zarobljenog u vremenskoj
petlji. Dok pokuSavate da razbijete ciklus
koji se iznova ponavlja susrecete se sa
velikim brojem vanzemaljaca, a za od-
branu na raspolaganju imate solidan ar-
senal oruZja. Returnal ¢e pored napuca-
vanja verovatno probati da pred igrace
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SRBIDDEN WEST

dovede i elemente psiholoske torture sa
Edge of Tomorrow konceptom vremena.
Detalja drugih nema, ali trenutno vazi za
najambiciozniji projekat studija Resogun.

Sackboy: A Big Adventure

LittleBigPlanet serijal dobija spin-off
za Playstation 5. Decak-dzak se vraca
novim velikim avanturama, u stilu plat-
formisanja. Trejler prikazuje raznobojna
okruzenja i opciju kooperativnog igra-
nja. lako nisu videne, Sackboy A Big Ad-
venture verovatno sa sobom nosi dobar
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set novih mehanika koje ce obogatiti
ovaj nadolazeci 3D platformer.

Spider-Man: Miles Morales

Nove avanture Spajdermena dolaze od
prvog dana za Playstation 5, ali to nije
dvojka-nastavak PS4 igre iz 2018. godi-
ne, vec¢ vise deluje kao samostalna ek-
spanzija za pomenuti naslov. Insomniac
je za potrebe ove igre kreirao Majlsa Mo-
ralesa, kojeg o¢ekuju nove avanture i iza-
Zovi, sa novim neprijateljima i kostimima.

Xbox Series X ekskluzivni naslovi
State Of Decay 3

State of Decay serijal ¢e na Xbox Series
X konzoli dobiti svoj tre¢i nastavak u
izvedbi studija Undead Labs. Premijerni
prikaz nije bio pun detalja o igri, ali smo
imali prilike videti Zivotinje-mutante, dok
je u pripremi i sistem vremenskih uslova
baziran na smenjivim godisnjim dobima.

Forza Motorsport
Kao Sto ce Playstation 5 krasiti Gran Tu-
rismo, tako kod XSX stize Forza Motor-

sport. Nije otkriveno da li je re¢ o osmici
ili rebootu serijala, ali znamo da fanovi
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dobijaju fotorealisticnu grafiku, niz no-
vih vozila i unapredenja gejmpleja.

Fable

Na novi Fable naslov se Ceka izuzetno
dugo, i iz dogadaja u dogadaj postojala je
nada da ¢e Microsoft kona¢no predstaviti
nastavak. To se konacno odigralo krajem
jula, sa kratkim trejlerom, koji osim po-
tvrde ne donosi nista preterano spekta-
kularno. Bitno je znati da se na nastavku
radi, a viSe detalja sledi kasnijeg datuma.

Avowed

Naslov kojeg je najlakSe opisati kao du-

hovnog naaslednika Skyrima dolazi od
strane majstora RPG igara, studija Obsi-
dian. U planu je da se pruzi otvoreni fan-
tazijski svet sa puno raznovrsnih karak-
tera, smenjivim vremenskim uslovima i
nizom drugih elemenata sa kojima bi se
trebalo obuhvatiti kompletno RPG isku-
stvo. Avowed ce se verovatno pojaviti
pre Elder Scrolls 6, tako da imamo jos
¢emu da se nadamo.

As Dusk Falls

Medu svim do sada najavljenim Xbox
Series X igrama koje nastoje da gra-
fiku podignu na novi nivo i priblize je
realizmu, nalazi se As Dusk Fall koji ide

u drugacijem smeru. Rec je o interak-
tivnoj drami sa jedinstvenim vizuelnim
stilom i pricom koja prati dve porodice.
Iza igre stoji bivsi dizajner naslova He-
avy Rain i Beyond Two Souls, tako da
se ve¢ moze naslutiti o kakvom isku-
stvu je rec.

Everwild

Uspeh koji Sea of Thieves beleZi na Ste-
amu, ali i generalno, osigurao je naredni
projekat studija Rare. Upravo on je ne-
davno predstavljen kao jos jedna Sare-
nolika igra nazvana Everwild. Iskustvo

koje Everwild nosi ti¢e se spoja prirod-
nog i magijskog sveta sa pejzazima pre-
punim Sarenolikih boja.

STALKER.2

| novi STALKER naslov ¢e biti Xbox ek-
skluziva. Microsoft je pruzio toplu ruku
kako bi pomogao problemati¢ni razvoj
Stalker 2, i to je doslo sa uslovom ek-
skluzivnosti. Trejler prikazuje nikad (vi-
zuelno) lepsi Cernobilj, za sta je zaslu-
Zan osvezeni endzin. Na Xbox Series X,
Stalker 2 ¢e imati ray-tracing tehnologi-
juiradice u120FPS.

Bl (= CJi[O1) /| N

Warhammer 40,000 Darktide

Masivni Warhammer univezum ispunjen
igrama nastavlja da se Siri iz godine u
godinu, sa dolaskom zanimljivih novih
naslova koji konstantno uvode neke
nove elemente. Darktide je kooperativ-
na pucacina za do 4 igraca koja vodi u
fiktivni i sumorni svet nazvan Tertium.
Igraci ¢e navodno sa bogatim arsena-
lom moci da se suoce sa hordama ne-
prijatelja. Drugih detalja nema, ali ¢e biti
dosta zanimljivo videti kako ¢e ova pu-
cacina funkcionisati i kakve ¢e inovacije
doneti u serijal. Kao datum izlaska se
pominje 2021. godina.

The Medium

Igra Medium prati Marijanu, medijuma(lo-
gi¢no) zarobljenog izmedu sveta zivih i
sveta mrtvih. Dva sveta donose prome-
njenu perspektivu, ali i konstantno pro-
ganjanje tragi¢nih proslosti. Ovaj psiho-
loski horor inspirisan Silent Hill fransizom
nosic¢e jednistvenu i patentiranu meha-
niku koja dozvoljava simultano igranje u
dva sveta. Protagonistkinja ¢e boraviti u
svetu realnog i nadrealnog istovremeno
kako bi reSavala slu¢ajeve i mora se su-
oCiti sa izazovima koje nose obe strane.
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ada se posmatra cCitav serijal

Grand Theft Auto igara, najbo-

lie je to Ciniti kroz 3 celine, 2D

eru, 3D i HD eru. Kao Sto vec
znate iz ranijin kolumni, 2D eru ¢ine GTA
11 GTA 2, HD era su GTA 41 GTA 5,a 3D
era su svi naslovi ,.izmedu”.
Revolucionarnu tranziciju sa dvodimen-
zionalne grafike sa pti¢ijom perspekti-
vom na 3D i trece lice nacinjena je za-
hvaljuju¢i GTA 3. Prilicno solidna igra
ako pitate vecinu fanova, zbog ¢ega se
dosta ocekivalo i od naslednika, koji je
premasio ocekivanja perfekcionisanjem
poznate formule.

To je Cuveni Grand Theft Auto: Vice City,
vecina nas se i dalje seca dozivljaja iz
ovog naslova kao da smo juce igrali, a
neko mu se i redovno vraca. Nije tajna
da je Vice City 2002/2003. godine bio
najvise ocenjena igra, i to pre svega za-
hvaljuju¢i nizu unapredenja u odnosu
na trojku. Glavni razlog uspeha igre lezi
u vremenskom razdoblju i dogadajima
koje pokriva.

Vice City vodi u 1986. godinu i igrace
stavlja u kozu kriminalca Tomija Verse-
tija, tek izaslog iz zatvora koji ulece u niz
novih kriminalnih aktivnosti u istoime-
nom gradu. U naporima da pomogne
svom Sefu da uspostavi trgovinu dro-
gom u gradu, Tomi srec¢e niz drugih ka-
raktera ¢ime se pri¢a produbljuje i vodi
U razne druge ishode i preokrete tokom
pri¢e, koji su nakupili tonu pohvala od
igraca. Pocetak novog milenijuma, kada
se otprilike pojavio GTA: Vice City, bio
je period u kojem oboZavatelji sveta
zabave jo$ uvek nisu presli preko Scar-
face, Carlito's Way i njima sli¢nih gan-
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gsterskih filmova, ovo ostvarenje studija
Rockstar Games je pocesalo taj svrab
mnogih. lako video igra, atmosfera gra-
dica iz 80-ih godina u kojem kriminal
cveta, sa Tomijem, nestasnim momkom
koji bi mnogi Zeleli biti, verno je prene-
Sena ¢ime je uspeh osiguran vec prvog
dana izlaska.

Dolazak na police za GTA: Vice City bio
je podeljen, prvo je 2002. izasla PS2
verzija, a naredne godine i PC izdanje.
Ovaj naslov je i pored toga za svega dva
dana nakon izlaska prodat u preko 1,4
miliona primeraka, zbog ¢ega se nalazi
medu najbrze prodavanim naslovima u
istoriji. Naravno, i godine nakon izlaska
bile su izuzetno uspesne za Grad Po-
roka. Zahvaljuju¢i ogromnom uspehu
u SAD, trzistu kojem pripada polovina
ukupno prodatih primeraka, Vice City je
do 2008. godine dostigao 17,5 miliona
prodatih kopija.

GTA VICE CITY

Medutim, nisu samo atmosfera gra-
da inspirisanog Majamijem sa daskom
80-ih i teme pozajmljene iz holivudskih
ostvarenja bile klju¢ne za uspeh ovog
krimi naslova. Prvo se mora reci da je
originalna ideja bila da Vice City bude
samo DLC za GTA I, sa paketom sadr-
zaja sacinjenim od oruzja, vozila i novih
misija. Zahvaljujuc¢i odlicnom napret-
ku Kkoji su postigli developeri u studiju
Rockstar Games, tada poznatom kao
Rockstar North, reSeno je da DLC za
GTA 3 postane zasebna igra. Develo-
perima se dopala ideja, koja je prace-
na ambicijama postala zasebni svet sa
brojnim unapredenjima i bez pozajmlji-
vanja elemenata od prethodnika.

Svet je Ziv, stalno se nesto odvija, a izvan
reSavanja glavnih misija su sporedne,
kao i opcija osnivanje raznih drugih po-
slova koji donose pasivni prihod, ali i niz
problema u vidu borbe protiv konkuren-

cije. U pocetku je dostupna samo jedna
regija, a sa napretkom se dodatno ostr-
vo otklju¢ava. Unapredenje u odnosu na
prethodne naslove ogleda se i dodatku
nove vrste vozila, motocikala, koje je
moguce koristiti za voznju. Sve se od-
vija iz treceg lica, osim pucanja iz zolje i
snajpera, kada se koristi prvo lice, sa no-
vitetom drive by napada na prolaznike
ili druge bande, sto je mehanika daleko
popularnija u GTA: San Andreas(nasoj
narednoj temi). Kod ponude oruzja je
zanimljivo da i pored postojanja velikog
arsenala, koji je znatno prosiren u od-
nosu na trojku, AK-47 ne postoji, pa je
tako Vice City jedini naslov u serijalu koji
nema ovo automatsko oruzje.

Generalno gledano, Vice City je bio GTA
na steriodima kada se poredi sa drugim
naslovima pre njega, sa Zivim gradom i
odli¢cnom posvecenoscu ka sitnim deta-
ljima. Elementi koji su vec postojali u se-
rijalu dodatno su prosireni i obogaceni,
ali nisu isklju¢iti kontroverze.

One su pratedi element GTA serijala, kao
$to svako vozilo ima tockove, tako da i
u Vice City postoji nekoliko kontroverzi.
Vice City se u odredenim drzavama sve-
ta pojavio uz niz cenzura ili zabrana za
prodavanje odredenoj godisnjoj dobi,
dok je sam Rockstar bio suoc¢en sa ni-
zom tuzbi zbog izdavanja tako nasilnog
naslova. Pored optuzbi za podsticanje
etnickog nasilja, u nekoliko slucajeva

ubistava pocinjenih od strane tinejdze-
ra, Vice City je bio naveden kao igra koja
je ,inspirisala“ takve zlocine.

| pored toga, Vice City nije bio zabranjen,
ve¢ je ostao, a nakon izlaska originalne
verzije stiglo je i nekoliko drugacijih.
GTA: Vice City se za obelezavanje dece-
nije od pojavljivanja pojavio za Android
i i0OS uredaje, dok je i dalje neizvesno da
li ¢e Rockstar izdati remake ili remaster.
Fanovi su napravili rimejk za Vice City
unutar GTA 5 koji je dostupan kao mod,
dok postoje i glasine da ¢e Vice City kao
grad biti tema u Grand Theft Auto VI,
kada se on eventualno pojavi.
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N3jove mesecs

Jos jedna igra koja je dobro poznata a dolazi
ovog meseca kao remaster je Kingdoms of
Amalur. Naslov je obogacen sa Re-Reckoning i
oznacava proces dodatnog rada kojim je naslov
iz 2012. godine dodatno obogacen. Kroz brojne
druge remastere zna se $ta oc¢ekuje i Kingdoms
of Amalur - modernizovana grafika, podrska za
4K i poboljsanje gejmepla. Najvazniji dodatak
koji dolazi sa remasterom bice potpuno nova
ekspanzija, nazvana Fatesworn, koja dolazi
2021. godine kao besplatni dodatak za kupce.

PC, PS4, XBOX ONE - 8. SEPTEMBAR

Da li ovo uopste nazvati igrom. Hajde neka bude tako, ali
PES 2021 nije nova igra, vec predstavlja prosto osvezenje
rostera za novu sezonu, dok je grafika i mehanika
tréanja za loptom ostala apsolutno ista kao i kod izdanja
za 2020. Konami je to sam i priznao, objasnivsi da

se prakti¢no radi o samostalnom DLC-u/Sezonskom
apdejtu za PES 2020, ali ¢e ga svakako naplacivati, jer
zasto da ne. Ova bezobrazno smela izjava pracena je
opravdanjem da je izdanje za next-gen konzole(PES
2022) vec uveliko u pripremii da ¢e ga pokretati Unreal
endzin.

PC, PS4, XBOX ONE - 15. SEPTEMBAR

| Najave meseca

KINGDOMS erF ggMALUR
RE-RECKONING .

Remaster? Tako je! | Crysis Remastered izlazi

0vog septembra, a prvobitno je trebao biti

tropska, letnja igra. Umesto u julu, Crytek je resio
da dodatno poradi na ovom remasteru kako bi
opravdao ime serijala, i to Zeli da nacini sa 8K
teksturama, ray-tracing tehnologijom, koja ¢e
softverski biti dostupna i na PS4, XO konzolama.
Realisticno osvetljenje i senke, doprinecée jos boljem
utisku igranja, sa namerom da se Crysis nacini
relevantnom igrom nakon vise od decenije kasnije.

PC, PS4, XBOX ONE - 18. SEPTEMBAR

Ako ¢emo iskreno, Mafia: Definitive Edition nije
odgovarajuce ime za remake prve Mafia igre iz
2002. godine. Defintive Edition dodatak u nazivu
imaju i drugi i treci deo, a radi se o jako siromasnim
remasterima. Ova igra to nije. Hangar 13 je posvetio
posebnu paznju originalnoj igri i nacinio je rimejk u
potpuno drugom endzinu, koji ne samo da je doneo
modernu grafiku i unapredenja gejmpleja, vec je
omogucio implementaciju potpuno novih elemenata.
Grad u igri je proSiren novim lokacijama, a kao
dodatno prevozno sredstvo sada postoje i motocikli.

PC, PS4, XBOX ONE - 25. SEPTEMBAR

Ozbiljni Sem je ponovo u akciji. Croteam je dosta dugo
radio na ¢etvrtom nastavku u Serious Sam serijalu, gde je
za cilj primarno imao da element akcije dodatno prosiri.
Stoga je najambicioznija najava da ¢e na jednoj mapi biti
smesteno na desetine hiljada neprijatelja. Dobra koli¢ina
koju Sem mora da sazvace. Naravno, razvojni tim iz
komsSiluka je najavio i brojna unapredenja u odnosu na
prethodno vidanje, a tu su i neke potpuno nove face.
Ovaj datum izlaska vazi za PC i Stadia platformu, zbog
koje ¢e igraci na konzolama morati da sacekaju jos
godinu dana.

PC - 24. SEPTEMBAR

Razvojni put za Baldur's Gate 3 je bio prilicno
problematican, pre svega zahvaljujuc¢i pandemiji
korona virusa. Studio Larian se zbog pandemije
susreo sa brojnim organizacionim i logistickim
problemima, ali ih je konacno savladao i Baldur's Gate
3 donosi krajem septembra. U specijalnom dogadaju
posvecenom igri, navedeno je Sta se tacno ocekuje sa
prvom verzijom igre u Early Accessu na Steamu. To
Ce biti oko 20 sati gejmpleja, 5 Origin karaktera, par
razlicitih lokacija, a ko hoce da zade u sustinu bice

i 596 sporednih likova i oko 46.000 linija dijaloga.

To je samo pocetak, posto ce Larian dodatno
nadogradivati igru kroz razne pakete sadrzaja.

PC - 30. SEPTEMBAR
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ako se prvobitno ¢inio kao jo$ jedna

survival multiplejer igra u nizu, PUBG

je doveo do masovne popularizacije

novog zZanra zvanog Battle Royale.
Zahvaljujuci raznim rekordima koje je
ovaj naslov postavio, pred igra¢ima su
desetine i desetine naslova u kojima je
na ovaj ili onaj nacin potrebno opstati
kao jedini preziveli.

U trku za deo Battle Royale kolaca se
ukljucilo mnostvo developera, kako ma-
njih studija, tako i velikih izdavaca koji
SU svoje nove igre vezali za poznate
fransize kako bi privukli jos vise igraca,
i tu je najbolji primer Activision sa Call
of Duty: Warzone. Medu “velikima”, sa
malim zakasnjenjem stize francuska
kompanija Ubisoft i Hyper Scape, Battle
Royale pucacina sa temom futurizma, i
nekim novim inovacijama u zanru.

Na prvi pogled, Hyper Scape je Battle
Royale kao i svaki drugi. Potrebno je sle-
teti na mapu ogromnih razmera, zajed-
no sa jos 99 igraca u Solo ili Squad for-
matu, a onda sledi klasi¢no prikupljanje
oruzja i druge opreme vitalne za pre-
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URBANISTICKI BATTLE ROYALE

zivljavanje. Skupljanje teritorije mape
u nekoliko faza je takode pristuno, sa
velikom finalnom borbom na malom
za preostali broj takmicara. Sustinske
razlike u pravilima se ogledaju u tome
da pored klasi¢ne borbe postoji Crown
Rush dogadaj pri kraju meca, u kojem
je potrebno “Cuvati” krunu tokom 45
sekundi za pobedu. Oblast se ne sma-
njuje u vidu suzavajuceg obruca, vec se
u skladu sa futuristickom demom okoli-
na dezintegrise, postaje nedostupna za
obitavanje i pritom nanosi stetu.

Da ne bude da je Hyper Scape samo
¢ita kopija drugih naslova, evo i sta
je osvezenje. Gejmplej se bazira na
parkur elementima, $to pomalo pod-
seca na Assassin’s Creed fransizu ove
kompanije, tako da se sve zasniva na
brzini, tréanju po krovovima, i zgra-
dama, sa dodatkom duplog skoka. U
skladu sa parkur elementima, mapa
New Arcadia je u potpunosti gradska,
bez ijednog Sumarka ili otvorene re-
gije, samo zgrade. Ova agresivno ur-
banisti¢ka mapa, za sada jedina u igri,
dizajnirana je po uzoru na glavni grad

Francuske, Pariz, odnosno futuristic-
ku viziju njega, uz pojedine objekte
iz stvarnog zivota koji su prisutni u
ovom virtuelnom svetu.

Svaka zgrada od mnogih postojecih je
dostupna za istrazivanje i lootovanje,
sa manje-vise istim dizajnom, ali po-
stoje i odstupanja kod klju¢nih lokacija,
dok nema klasi¢nih prozora, ve¢ neka-
kve narandzaste barijete. Ta barijera se
moze razbiti za ulazak u zgradu, ali ¢e
se time signalizirati neprijateljima da je
neko u blizini i da nedavno prosao tu,
Sto se pokazalo izuzetno korisno kada
se odigra vise meceva. Dinamika mece-
va se iskazuje nasumi¢nim dogadajima
koji utiCu na sve u tom trenutku zive
igrace, u vidu smanjenje gravitacije, tro-
strukog skoka, smanjenog cooldowna i
slicno. Oni se aktiviraju ili nasumic¢no ili
od strane publike koja moze pratiti mec¢
putem striming platformi i glasati.

Element napucavanja se zasniva na 2
slota za oruzja i dva slota za specijal-
ne osobine koje se takode prikupljaju
tokom igranja. Vatreno oruzje je pode-

HYPER SCAPE
JE PREPUN
FUTURISTICKIH
ELEMENATA

lieno u nekoliko kategorija, svaka sa ko-
licinom Stete koja se nanosi, brzinom is-
paljivanja projektila i obrascem pucanja,
a zbog sli¢nosti sa ostalim pucacinama
nije potrebno trositi tastaturu na do-
datno razjasnjivanje pojmova. Sa dru-
ge strane, sposobnosti su raznovrsne |
dozvoljavaju nevidljivost, gledanje kroz
zidove, transformisanje u dzinovsku
loptu, dok postoje i one bazi¢ne i ti¢u
se healovanja.

| pored ovih razli¢itosti, jedna dozvoljava
da se Hyper Scape dodatno izdvoji od
ve¢ ustaljene konkurencije, a to je bru-
talno prosti menadzment prikupljenog
loota. Za oruzja nije potrebno prikupljati
gomilu sitnih delova, poput prigusivaca
i vecih Sarzera koji su jos podeljeni po ti-
rovima, vec¢ za nadogradnju jedino mo-
rate naci isto oruzje koje imate. Toliko je
prosto.U pocetku moze delovati nekako
iznenadujuce, ali nakon nekoliko partija
samo se javlja objasnjenje zasto je toliko
uprosceno. Sa puno vertikalnosti i urba-
nisti¢kim dizajnom mape, za igraca nije
bas pametno dugo stojati i razmatrati
$ta izbaciti iz inventara, Sta dodati na

ovu ili onu pusku i sli¢no, vec se princip
“skupi i tréi” daleko bolje uklapa.

Posto se radi o jos uvek svezoj otvore-
noj beti, nije bas potrebno pobrojavati
loSe elemente u vidu bagova i sitnijih
nedostataka, ali verujemo da je potreb-
no poraditi na zvu¢nom dizajnu, kao i
¢injenicom da je sve vise Citera pristuno
u svakom mecu, kao $to to obi¢no biva
sa free-to-play igrama.

Hyper Scape pokusava da dopre do Sire
mase igra¢a uzimanjem valjanih eleme-
nata iz drugih igara(Ping sistem) i kom-
binovanjem sa inovativnim dodacima koji
su tu tek da povrate zelju igraca za Battle
Royale zanrom. Medutim, i pored prisut-
nog futurizma i odredenog osecaja bliske
buduc¢nosti koji Ubisoft Zeli da nametne
igra¢ima, ovde nedostaje “li¢nost” kojom
bismo Hyper Scape odlu¢no razlikova-
li od ostatka igara. To je svakako nesto
na ¢emu se moze poraditi u buduénosti,
koja je i te kako svetla. Za pocetak otvo-
rene bete, Cini se da Ubisoft ima $anse
kod igrac¢a i da igra na sigurnom terenu.
Za sve ostalo, vreme ¢e pokazati.

RAZVOJNI TIM
Ubisoft

1ZDAVAC:
Ubisoft

PLANIRANI DATUM IZLASKA:
1. avgust

PLATFORMA:
PC, PS4, Xbox One

TEST PLATFORMA:
PC
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AVENDZERSI SVAKAKO
MOGU IZGLEDATI
IMPRESIVNO, POGOTOVU
KADA KORISTITE NEKE

0D MOCI SUPERHEROJA

daptacija najpoznatije grupa-

cije Marvelovih junaka je dugo

ocCekivana i sama reputacija

Osvetnika je Siroko rasporstra-
njena kao deo najuspesnijeg filmskog
univerzuma. Square Enix je konacno
pruzio priliku Siroj populaciji da isproba
igru kroz njenu betu oko mesec dana
pre izlaska i to sa vise nego pristojnom
kolicinom sadrZaja za jedan beta test.
Medutim, ogromna popularnost Osvet-
nika je uspesno ostvarila neke strahove
koje nosi sa sobom, a to je veliki poten-
cijal za podmuklu monetizaciju ove igre.

Pretezno, igra se sastoji iz dosta ge-
nericnog beat 'em up fazona, bacajudi
vas u nivoe Kkoji ¢e sadrzati nekoliko ra-
zli¢itin zadataka sastojanih uglavnom
iz unistavanja raznoraznih generatora,
prebijanja protivnika ili eventualno po-
bede nad nekim boss neprijateljem. U
beti imate na raspolaganju Cetiri super-
heroja, Ms. Marvel, Iron Man, Hulk i Black
Widow, dok ¢e se pri izlasku pridruziti
i Kapetan Amerika i Tor koje igrate i u
prvoj misiji, istovremeno i najboljoj. Po-
Cetni utisci su relativho pozitivni, dok
ne vidite da je dizajn misija repetitivan
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4, SEPTEMBAR 2020.

i dosadan, slican onom iz Warframea.
Ono Sto doduse Avendzersi ne posedu-
ju u odnosu na pomenutu igru je jedan
originalan i zabavan borbeni sistem,
$to bi trebalo da bude srz same igre, s
obzirom da je celokupna poenta Zivog
servisa koji ¢e igra posedovati, igranje
istog tog gejmplej ciklusa iznova i izno-
va. Nedostatak slobode, generi¢ni kom-
boi i predvidljiv sistem progresije, koji
doduse ne pruza sve sposobnosti koje
Cete imati kad igra izade, ne §ljasti ne-

VENGER:

a4

kim obecavaju¢im tonom. Nivou koji su
ubaceni u igru su pristojno dizajnirani,
iako mogu delovati veoma Cesto ispra-
zno, dok su svi heroji nasilno balansirani
kao da razvojni tim zeli da svi budu deo
.mete”. Vrlo Cesto Cete imati osecaj da
kad igrate sa Iron Manom bacate klikere
umesto pulsnih eksplozija, i generalno
ceo borbeni sistem ima taj nezgrapni
osecaj dok igrate, kao da svaka koman-
da blago kasni.

Pored toga, tu je i prica, koja zasad izgle-
da kao da je bacena u potpuno drugi
plan, iako je sama premisa dosta zani-
mljiva i intrigantna. Glavna junakinja je
Ms. Marvel, doduse ovaj put kao potpu-
no novi lik - devojka sa moc¢ima fleksibil-
nosti i povecavanja i smanjivanja delova
svog tela(neki ¢udan miks Mr. Fantastica
i Ant-mana), koja fascinantno uspeva da
bude iritantna svojim ,fangirl-ovanjem*
svakog Osvetnika ikad. Kako je eksplo-
Zija na pocetku igre dovela do pojavlji-
vanja brojnih novih moci u ljudima, kao
i sama smrt odredene osobe, pri¢a vodi
ka neCemu zanimljivom, uprkos slabom
protagonisti. Ipak, uprkost tome, vreme
predato narativnim sekvencama i ne-
kom dinami¢nijem akcionom iskustvu,
koje dobijete na kratko u prvoj misiji, je
veoma kratko i zapusteno.

Osim toga, beta pruza i blagi uvid u
sistem loota i ,budzenja“ vaseg omi-
lienog heroja koji funkcionise prilicno
nezgrapno. Kroz svaki nivo nalazicete
potpuno RNG loot koji ¢e poboljasavati
vaseg heroja, nesto slicno sistemu koji
poseduje Destiny 2. Ovo podrazumeva
dodus$e igranje istih misija iznova i izno-
va u lovu na novu opremu i istovremeno
levelovanje vaseg heroja, pa se pono-
vo vracamo na repetitivni ciklus igra-
nja. Oprema je uglavhom neintuitivna
i pruza neke procentualne bonuse na
vasu statistku za snagu, odbranu i sli¢-
no. Ipak, sve to je neka blaga iluzija za
glavnu fokalnu tacku ove igre, a to su
ocigledni monetizacioni sistemi, doduse
isklju¢ivo kozmeticke prirode. U beti ne
mozete kupovati niSta pravim novcem,
ali je postojanje prodavnice i veceg bro-
ja vise razlicitih valuta dovoljna implika-
cija za praksu koja ¢e biti deo pune igre.
Tu su i battle pass propusnice ZA SVA-

KAO STO SU IRON MANOM

UNIBEAM ILI TOROVA

MOC KONTROLISANJA
MUNJA.

KOG HEROJA ODVOJENO, koje doduse
imaju samo besplatan put napretka, ali i
ogromno prazno mesto koje nagovesta-
va da ¢e svakako biti i premium opcije.
Da ne govorimo o besplatnim skinovima
koje dobijate od Square Enixovih spon-
ZOra za ovu igru kao Sto su Verizon i Five
zvake, ni manje ni vise, a tu je i skanda-
lozni ekskluzivitet Spajdermena veza-
nog samo za Sonijevu platformu, dok
¢ete na ostalim morati da se pomirite
sa nedostatkom omiljenog paukolikog
heroja kad bude izasao sledece godine.

Sam izgled igre ne predstavlja nista
impresivno i ¢ak poseduje nemali broj
gliceva i nekih ozbiljnih problema sa
antialiasingom. Kada ti problemi nisu
prisutni, Avendzersi svakako mogu
izgledati impresivno, pogotovu kada
koristite neke od moci superheroja kao
Sto su lron Manom unibeam ili Torova
moc¢ kontrolisanja munja. Zvu¢na pod-
loga deluje trenutno ne preterano zani-
mljivo i sadrzi neke tipi¢ne herojske nu-
mere sa jakom simfonijskom podlogom,
dok je glasovna gluma na momente od-
licna, dok je u drugim veoma losa, naj-
viSe zbog loseg pisanja nekih dijaloga.
Dizajn likova je zapravo prilicno dobar
i dovoljno interesantan i originalan da
se odvoji od one slike likova iz filmova
i uzima mnogo vecu inspiraciju iz stri-
pova. Ipak, najveci greh koji tu stoji jeste
onaj daigra koja treba da vas navede da
imate osecaj kao da ste superheroj dra-
sti¢no ne uspeva u tom poduhvatu.

Finalno - multiplejer. Jedna od glav-
nih marketiniskih tacaka ove igre jeste
kooperativni rezim koji igra poseduje i
sama ideja uparivanja poteza izmedu
razli¢itih superheroja zvuci dosta za-
nimljivo. Ili bi bila zanimljiva, da serveri

nisu u prilicno mlitavom stanju, pa smo
Cesto imali problema i da pronademo
ljude sa kojima bi igrali. Doduse, ¢ak i
kada multiplejer pocne, docekani ste sa
istom misijom i gejmplejom kao i pre,
samo S$to ovoga puta nemate bas toliko
glupe Al saigrace, pa ¢e misija ipak biti
nesto laksa i za nijansu zabavnija ako
igrate sa prijateljima. lpak to je to Sto se
tice samog multiplejera, s obzirom da
neki veci izazov i zabavu nismo pronasli
u tom aspektu. Kada na sve to dodate
prilicno uzasan performans cele igre,
to dodatno pogorsSava stvari. Padovi u
slikama po sekundi su veoma Cesti, cak
i na jacim masinama, $to bi mozda i mo-
glo da bude podnosljivo da igra izgleda
toliko dobro da bi se takav los perfor-
mans mogao opravdati. Sve u svemu,
pocetni utisci bete nisu dobri, a kako
smo testirali igru u otvorenoj beti koja
se odrzala maltene svega dve nedelje
pre izlaska, finalni proizvod verovatno
nece biti odenut mnogo boljim odelom
od ovog. Ostaje neka nada da ce prica
biti dovoljno dobra i da ce kasniji ,la-
te-game" biti satisfaktoran, jer kako sve
ovo deluje, u pitanju je jos jedna mone-
tizacija i pljacka mejnstrim populacije.

RAZVOJNI TIM
Crystal Dynamics

1ZDAVAC:
Square Enix

PLANIRANI DATUM IZLASKA:

16. April 2019.

PLATFORMA:
PC, PS4, Xbox One

TEST PLATFORMA:
PC
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ultiplejer scena je mesto na
kojem se developeri sa bro-
jjnim naslovima bore da uspe-

ju. Oni koji se probiju uzivace
u brojnim blagodetima, pre svega
nov¢anim, a oni koji ne dozive istu sud-
binu idu na dubriste istorije i brzo post-

aju zaboravljeni.

Studio Hi-Rez, najpoznatiji pre svega
po pucacini Tribes: Ascend ovih godina
pokuSava da se probije kroz svaki novi
trend koji izbije u industriji video igara.
Uspeh je donekle polovi¢an, posto igre
ne uspevaju da dostignu neki pose-
ban status, ali su dovoljne za odredenu
grupu igraca. Hi-Rez je reSio da se
sada oproba na trzistu taktickih koop-
erativnih pucacina sa Rogue Company,
koje umesto masovnih bojista koje nudi
Battle Royale naslovi, nudi skromnije
napucavanje sa po par personalizovanih
karaktera sa svake strane.

Rogue Company izlaziunezgodno vreme,
kada Call of Duty: Warzone dominira

40 BETA

na trzistu pucacina, ali ovaj naslov ne
pokusava da privuce takav tip igraca, vec
prostim i nekompleksnim elementima
traZi svoje mesto pod suncem. Cinjenica
je da su mnogi naslovi prekomplikovani
sa raznim statistikama, menijima, Sto u
Rogue Company nije slu¢aj za sada.

Mehanika napucavanja je za ovaj na-
slov u beta fazi prilicno fluidna i solidna
i podseca na starije igre, $to nije losa
stvar. Ponuda oruZzja je raznovrsna, sa
razlicitim tipovima koji se kupuju na
pocetku svakog meca. Uz oruzje idu i
gedzeti koji daju prednost u odredenim
fazama meca, ako su iskoris¢eni valjano.
Sistem napucavanja je takav da ako tu-
marate bez obaziranja brzo zavrsavate
rundu, ali sa pametnim koris¢enjem zak-
lona mozete dugo opstati posto se nivo
zdravlja regenerise. Zanimljiva promena
je da novac na pocetku runde trosite i
na nadogradnju oruzja, uglavnom do
Tier 3, sto zauzvrat daje brzi reload,
prosiren kapacitet i sli¢no. Mape su do-
padljivo dizajnirane, sa vise razli¢itih

lcomMmpPAa

TAKTICKA PUCACINA SA TVISTOM

N Y

pristupa i objektiva, Sto daje slobodu za
koordinisanjem i promenom taktike.

Posto se radi o beta verziji, ponuda mo-
dova igranja je dosta oskudna, sto bas
i nije preterano privlacno potencijalnim
igracima. Ono u ¢emu lezi draz je da se
developer ne trudi da potpuno replicira
standardne modove iz drugih igara, vec
donosi nesto drugacije. Dva moda ig-
ranja formata 4v4 su trenutno u ponudi,
a u planuje dodavanje i veceg broja njih.
To su Demolition i Strikeout.

Demolition kao objektiv dva tima deli
na napadace i odbranu, gde prvi za cilj
u rundi imaju unistenje dva objektiva ili
eliminisanje neprijatelja i igra dok jedna
strana ne dobije 7 rundi.

Kod Strikeout je prica nesto drugacija,
ovde za objektiv postoji Cista eliminacija
neprijatelja, sve dok ne ostanu bez kartica
zarespawn. Prisutan je i objektiv koji kada
se zauzme smanjuje broj kartica za igrace,
a pobeduje tim koji osvoji tri runde.

The Moog

ROGUE COMPANY
SE TRENUTNO
NAPLACUJE, A
U NAREDNOJ
FAZI POSTAJE
BESPLATAN ZA SVE

Mapa ima ukupno 7 koje se periodi¢no roti-
rajui donose razlicti dizajn tako da nece biti
monotonije, a opet nisu preterano velike te
se mogu izuciti ve¢ kroz jednu rundu.

Pristup sa igrivim karakterima je dosta
zanimljiv i nastoji da ih personalizuje za
igrace. Svaki lik u Rogue Company ima
svoj prepoznatljivi obris, kratku pozadin-
sku pri¢u i specijalne osobinu. Razvojni tim
je i ovde ostao sa minimalistickim stilom,
te karakteri ne poseduju set osobina koje
rotirate u ovoj ili onoj situaciji, ve¢ svaki
ima jednu aktivnu osobinu i pasivnu, a i
svaki lik ima svoje oruzje. Na primer Ronin
kao sposobnost koja se aktivira na taster
Q baca eksplozivni noz koji se aktivira u
blizini neprijatelja, a pasivha sposobnost
je ta da ostaje skrivena na mini-mapi.

Generalno najveci problem trenutno
jeste nedostatak igraca, sto pre svega

leZi u odluci da se pristup zatvorenoj
beti naplacuje, ali zahvaljuju¢i malom
broju igraca po mecu to nije osetno.
Kada se ova faza razvoja privede kraju
onda ce igra postati besplatna vecem
broju igraca. Bagovi su prisutni, u vidu
zaglavljivanja karaktera za razne struk-
ture, ali nista preterano strasno, tako da
developerima ostaje prostora za razvoj
igre u pravom smeru.

Uspeha Rogue Company zavisi od niza
faktora, pre svega spoljnjih, dok je Hi-
Rez doneo kvalitetno napucavanje koje
¢e delovati privla¢no za onu bazu igraca
koja se zasitila masovnih pucacina i Bat-
tle Royala.

RAZVOJNI TIM
First Watch Games

IZDAVAC:
Hi-Rez Studios

PLANIRANI DATUM IZLASKA:
2020.

PLATFORMA:
PC, PS4, Xbox One, Switch

TEST PLATFORMA:
PC
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ASSETTO CORSA
COMPETIZIONE

THE OFFICIAL BLANCPAIN GT SERIES GAME

krugovima ozbiljnih  ljubite-
lla automobilskih trka, nema
puno naslova video igara koje
se smatraju za ozbiljne, vredne
igranja i predstavljaju pravu simulaciju
voznje. Barem sam tako ¢uo. Jedan od
tih naslova je i Assetto Corsa, koji svo-
jom realnom fizikom, kao i moguc¢noscu
podesSavanja vozila do najsitnijih detalja
podize uzivanje pravih vozaca na Vvisi
nivo. Kada se tome pridoda jo$ i mo-
gucnost dodavanja modova, dostupnih
za sada samo na PCu, dobijate jednu
fotorealisticnu uzivanciju. Sada nam iz
istog studija stize novi naslov u sada
vec serijalu, Assetto Corsa Competizio-
ne, koji se bavi strogo trkackim kolima
koje ne mozete naci na ulicama gradova
po svetu. Da i je naslov dorastao tome
da ude u istu grupu kao njegov pret-
hodnik? Ajde da vidimo. Moramo napo-
menuti da je ovaj naslov izasao godinu
dana ranije za PC, tako da je studio imao
vremena da pripremiigru za konzole.

Kao sto smo vec rekli, AC naslovi spa-
daju u najvisi eSalon trkackih igara, i u
ovom trenutku ne postoji mnogo na-
slova koji se mogu takmiciti sa njima na
bilo kojoj platformi. Posto ovu recenzi-
ju radimo na PS4, za usporedbu ¢emo
uzeti naslov koji vladari Playstation kon-
zolama od prvog dana, Gran Turismo.
Za pocetak moramo primetiti da za ra-
zliku od GTS, ACC nije kreiran od starta
za ovu platformu, nego je modifikovan
sa PCa, tako da neke prednosti koje je
igra imala na PCu nazalost nisu prenete
ovde. Prva od njih je visok i stabilan frej-

mrejt. Trkacki entuzijasti su navikli da
trke imaju dobar frejmrejt na masinama
nove generacije, tako da je 4k grafika i
60 fps nesto bez ¢ega prava simulaci-
ja ne moze da prode. Na kompjuterima
frejmrejt ide jos vise, ali to je druga pri-
Ca. Kada pogledamo glavnu konkuren-
ciju, GTS je uspeo da obezbedi te uslove
Za svoje igrace. Nazalost, ACC dostize
svoj vrhunac na 30fps, ¢ak i na PS4 Pro
konzolama. Da stvar bude jo$ gora, na
odredenim stazama ta brojka drastic-
no opada, Sto unistava uzivanje, kao
i moguc¢nost za postizanjem dobrog
vremena. Nakon nekog vremena se ¢o-
vek navikne na ovaj nacin funkcionisa-
nja, ali mi smatramo da je to nesto sto
se mora spomenuti. Sledeca stvar koje
¢emo se dotadi su kontrole, softverske
i hardverske. S obzirom da je u pitanju
ozbiljna simulacija, najbolji dozivljaj
Cete dobiti ako imate volan. Ali nije tu
kraj price, jer iako razvojni tim reklamira

05:00 wect 5700

da imaju dobru hardversku podrsku na
tom polju, pokazalo se da u realnosti i
nije tako, i da nije svaki volan bas najbo-
lie prihvacen, pa su igraci imali situacije
da im komande kasne, Sto je dovodilo
do proklizavanja u krivinama i otezano
vracanje na pravac. U nekim slucajevi-
ma cak nismo mogli da iskontroliSemo
vozilo na stazi. Ovakvi problemi se nisu
javljali na PC verziji, i zato nam nije ja-
sno kako razvojni tim nije uspeo da sredi
ovakve stvari za godinu dana. Naravno
ovde moramo opet prednost dati glav-
nom takmacu, ali opet moramo uzeti
portovanje u obzir, tako da se nadamo
da ce biti sredeno u neko skorije vreme.
Poslednja stvar koju ¢emo spomenuti u
ovom delu je jedna od stvari koja je pro-
gurala ovaj serijal na vrh kod igraca, a to
je modovanje. Nazalost, ova opcija je jos
uvek nedostupna na konzolama, tako
da nijedan naslov tu nema prednost.
Samo se nadamo da e studio iskoristiti
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moding scenu da neki od sadrzaja ubaci
u konzolnu verziju preko zakrpa ili DL-
Cova, jer verujte nam da materijala za to
ima. Kada se pogleda sve ovo do sada,
mi smatramo da se ovi problemi svi
mogu ispeglati u buduénosti ako se stu-
dio odluci na to. Ipak smo vidali mnogo
vece naslove koji su imali mnogo vece
probleme na izlasku, koji su uspeli biti
ispeglani u kratkom vremenskom roku.

E sada mozemo preci na lepe stvari u
ovoj igri. Pored svih gore navedenih
problema, igra i dalje izgleda fantastic-
no. Presijavanje sunca na haubi, klizanje
kapljica na Sofersajbni izgledaju odli¢no
i na konzolama. Za ovo se pobrinuo Un-
real Engine 4, za koji se studio odlucio
sa ovim naslovom, nakon Kkoris¢enja
njihovog sistema. Detalji na vozilima su
veoma verni originalima, i vidi se da je
studio mnogo radio sa GT3 timovima
kako bi verno preneli sve u igru. Jedan
od vozaca koji je pomogao u tome je
Dejvid Parel, koji je imao mnogo uspe-
ha na razlicitim trkackim dogadajima.
Sve najpoznatije staze su ubacene u
igru, a medu njima su i Silverston, Mon-
ca, Nirburgring i druge, i mozemo reci
da su prenete u igru do najfinijih deta-
lja. Kontrole su Cak i pored problema
sa pojedinim volanima veoma precizne
i realne, imacete osecaj kao da vozi-
te Lambordzini, BMW ili Aston Martin.
Naravno, ovo je nesto po ¢emu je AC
poznat, i Sto suigrac¢i mogli videti na PC
verziji, ali lepo je znati da je studio us-
peo da taj osecaj prebaci i na konzole.

44 | Reviews

Od modova u igri, u ponudi su karijera,
Sampionat i slobodna trka, sto se moze
reci da je standardni izbor. | dok bi mno-
gi ocekivali da je karijera jedan od jacih
atributa i nesto na Sta ce se dosta foku-
sirati, to ovde nije slucaj. Karijera mod
je ovde vise zamisljen kao neka vrsta
tutorijala, posto pravi ne postoji, i dosta
je suvoparan u odnosu na ono sto dru-
ge igre pruzaju. AC je uvek svoj fokus
usmeravao na modove za vise igraca i
onlajnigranje. Tako je i ovde, pa cCete ve-
¢inu svog vremena voziti trke izdrzljivo-
sti sa ljudima Sirom sveta. Naravno, ne-
mojte ocCekivati da vam Al nece pruziti
dobru vezbu za buduce onlajn okrsaje,
jer ovaj je jedan od najboljih koje smo
videli u trkackim igrama, i gledace da
vas kazni za svaku vasu minimalnu gres-
ku na stazi. | iako je to odlicna vest za
tvrdokorne fanove zanra, za opustene
igraCe ova igra nije toliko pristupacna,
i verovatno c¢e odustati nakon par sati
voznje. Ali ne moze se svima udovoljiti,
a italijanski studio cilja na ozbiljne voza-
Ce i visok nivo realnosti. Dodatak svemu
tome je i rejting sistem, koji ocenjuje ko-
liko precizno i bezbedno vozite na stazi,
Sto vam kasnije otkljuCava nove mo-
gucnosti unutar igre. Naravno, ni onlajn
mod nije bez svojih mana, pa tako tre-
nutno ne postoje privatni lobiji, ali je to
nesto na ¢emu se radi, u Sta nas je uve-
rio razvojni tim. A mozemo reci da oni
vredno rade na ovoj igri, s obzirom da je
jedan DLC vec izaSao, a da su najavljena
jos 2 komada, od kojih jedan ove godine
i jedan sledece.

Assetto Corsa Competizione je vrhunska
trkacka simulacija koja dolazi iz studija
koji zna Sta radi, i koji slusa svoje igrace.
Nazalost na samom izlasku u konzolarnoj
verziji nije ispunio sva ocekivanja koja su
igraci imali, i doneo stvari o kojima su oni
Culi iz PC verzije, ali i pored svega toga i
dalje mozemo reci da je najrealnija simula-
cija trenutno na konzolama, i da verujemo
da ce se studio potruditi da gore spome-
nute nedostatke uskoro sredi i obezbedi
potpuni ugodaj i igracima na konzolama.

IGRU USTUPIO:
COMPUTER-
LAND

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, Xbox ONE, PS4 : Kunos Simulazioni

IZDAVAC: . TESTIRANO NA:
505 Games i PS4

CENA:
50€

« Prelepa grafika

« Odli¢an osecaj voznje

+/ Realizam na visokom nivou

30fps i nestabilan frejmrejt
Nepotpuna podrska za vozacke
periferije

Nepristupacna za sve ljubitelje
zanra
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REVIEW

" BEAUTIFUL

DESOLATION

DALEKA BUDUCNOST NA AFRICKI NACIN

ored brojnih drugih faktora po

kojima ocenjujem da i mi se

neka singlplejer igra svidela ili

nije, mislim da je jedan sustinski
momenat jako bitan, mozda ponajvise
zbog toga Sto dolazi spontano, pogoto-
vo kada su u pitanju igre koje igram duzi
vremenski period.

A to je osecaj koji shvatim u onom tre-
nutku kada krene kraj igre - da ¢e mi
igra, i sva ona iskustva koja sam pro-
ziveo sa njom, nedostajati sada kada
sam je presao. Nekad to iskustvo bude
jako intenzivno, nekad ga nema, a ne-
kad je pristupno u nekim osrednjim
nivoima jacine.

Beautiful Desolation mi je nedostajao
kada sam ga presao.

Beautiful Desolation nam dolazi iz stu-
dija The Brotherhood iz Juzne Afrike,
koji u osnovi Cine dva brata. Ovo je treca
igra ovog studija, koji je sebiime izgradio
igrom Stasis iz 2016, koja je takode bila
rucno crtana 2D point and click igra.

U odnosu na Stasis, vidi se zaista ogro-
man napredak napravljen u svakom po-
gledu kada pogledamo Beautiful Deso-
lation. U pitanju je znatno ambiciozniji
projekat, sto u tehnickom pogledu, sto
prosto po pitanju obima same igre i koli-
Cine sadrzaja. Nazalost, iako je u pitanju
dobraigra, ¢ini se nekako da su je upravo
prevelike ambicije pojele.

Prica igre je smestena u Juznoj Africi,
odnosno onome $to bi bila Juzna Afrika
u dalekoj, dalekoj buduc¢nosti. Pratimo

dva brata koji su iz 20. veka spletom
okolnosti zavrsili u toj dalekoj buduc¢no-
sti i sada pokuSavaju da se vrate nazad.

Bez ikakve dileme, glavna snaga ove igre je
U njenom imenu. Igra zaista jeste Beautiful
Desolation(Prelepa pustos) u svakom po-
gledu. Svaka lokacija u igri, a ima ih zaista
puno, je rucno crtana do najsitnijeg detalja
u visokoj rezoluciji, i ljubitelji 2D izome-
trije ¢e uzivati u svakom centimetru igre.

Lokacije su raznovrsne i bogate detalji-
ma koje c¢ete upijati sa uzivanjem. Ono
Sto postavci igre daje posebnu draz je-
ste upravo to sto je smeStena na afric-
kom kontinentu (prostor danasnje Juz-
ne Afrike), sto je autorima omogucilo
da na zaista originalan i zanimljiv nacin
prikazu futuristicki svet igre. Ako vam
na pamet mozda pada Vakanda, dom
Crnog Pantera, varate se, ovo je mnogo
sofisticiranije i dublje od toga.

Osim lokacija, sjajno si dizajnirani i broj-
ni likovi koje ¢emo susresti u igri. Bez
da vam previse kvarimo detalje price,

stvarno je dizajn frakcija i likova jedan
od najoriginalnijih koje smo imali prilike
da vidimo u nekoj video igri. Kombina-
cije vanzemaljskih, robotskih, ljudskih, i
mutiranih elemenata ¢ine svaku frakciju
i likove veoma Zivopisnim, a na sve to
sjajno leze juznoafricki akcenat engle-
skog svih njih. Zamislite rasu afro-ro-
bota koja prica sa izrazeno dubokim
metalik glasom crnca iz Juzne Afrike.
Neprocenjivo.

Nazalost, koliko god da su sjajno dizajni-
rane sve ove frakcije, mislim da igra pati
od toga Sto je mozda trebala biti RPG, a
ne point and click avantura. Obilje zani-
mljivih grupacija u igri, koje imaju sjajnu
osnovnu postavku, ali nekako nisu do-
voljno duboko razradene, previse su cr-
no-bele u svojim motivacijama, pogledi-
ma na desavanja, i elementima drustva.

Takode, nasa interakcija sa svim ovim
frakcijama se na kraju uvek svodi na to
da postoje dve frakcije koje su iz ovog
ili onog razloga u sukobu, i na nama je
da izaberemo da li ¢emo da podrzimo

VIZUELNO, IGRA
JE ZAISTA PRAVA
POSLASTICA,
| UZIVACETE U
ORIGINALNO
DIZAJNIRANIM,
RAZNOVRSNIM |
PRELEPO NACRTANIM
2D LOKACIJAMA.
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jednu ili drugu stranu, a kao po pravi-
lu | nasi saputnici (brat i malo robotsko
kuce) uvek nas pritiskaju da podrzimo
suprotne strane.

Slican problem prevelike ambicije se vidi
i U pomenutim prelepim lokacijama. |
dok neke od njih imaju zaista puno toga
za raditi na njima, druge kao da postoje
bukvalno samo zbog jedne jedine stvari,

obi¢no da se nade neki odredeni predmet
na njima, dok su neke ¢ak pravljene samo
kao mesta za grobove ljudi koji su podr-
zali igru na Kickstarteru (na spomenicima
Su upisana njihova imena). Zbog toga se
igra u gejmplej smislu ¢esto ¢ini praznom,
i jos jedan momenat u prilog tome da bi
ovoj igri bolje leglo da je bila RPG.

Cesto sam imao osecaj da lutam po
praznim mapama i pitao sam se da li je
sve u redu, da li je moguce da ne pro-
pustam nesto.

Prica je zanimljiva i dovoljno misti¢na da
vas drzi da je pratite do kraja, posebno
su zanimljive te sporedne price frakcija
koje reSavate da biste mogli da napre-
dujete, ali ako sto smo rekli, moglo je to
i viSe da bude razradeno. Svakako naj-
veca nagrada za napredovanje kroz igru
nije toliko sama pric¢a koliko to sto vam

Kada smo kod regiona, oni su pred-
stavljeni kao velike 3D mape po kojima
putujete vasom letelicom, i to je takode
uradeno veoma lepo, bas kao i medus-
cene ,dolaska“ na mnogim lokacijama
kada sletite na njih po prvi put.

Interfejs u igri je vizuelno uraden auten-
ticno i u skladu sa elementimaigre, $toj
danas prava retkost, ali je malo previse
grub, kao da je nedovrsen i sa nekoliko
nelogi¢nosti. Ono Sto mi se ne svida jeste
kako je uraden Kodeks, a Sto opet ide u
prilog onome da ,lore” igre je mogao biti
dodatno obogacen detaljima. Umesto
da kodeks dodatno produbljuje stvari,
on je uraden samo u vidu veoma grubih
skica odredenih lokacija i grupacija koje
posecujete, koje nemaju prakticno pa ni-
kakvu vrednost, osim Sto cete ponekad
preko tih skica resiti neki od zadataka.

Gejmplej igre je klasi¢na point and click
avantura u sustini, sa zagonetkama
koje nisu toliko teske, koliko pre svega
¢ete puno lutati i reSavati lance stvari
da biste resili jedan od zadataka. Ako
se nekad zaglavite, to ce vise biti zbog
toga sto cete lutati od regiona do regi-
ona i od lokacije do lokacije u pokusaju
da vidite Sta treba da radite, a ne zbog
toga Sto neki konkretan zadatak ne

poseduje i nekoliko mini-igara koje
,Skacu“ u druge zanrove, ali solidan deo
njih nije obavezan.

Prelepa Pustos je definitivno igra koja
¢e mi nedostajati. Zaljubio sam se u taj
tehno-plemenski svet uvrnutog futuriz-
ma Juzne Afrike i igra zasluzuje da je
odigrate, ako nista, makar zbog njene
lepote i dizajna sveta, a svakako pose-
duje i druge vrednosti.

Nazalost, prevelika ambicija kao da je
pojela igru i braca nisu uspela da do
kraja kako treba sazvacu zalogaj koji su
zahvatili. Steta, jer izgleda da se i igra
ne prodaje onako kako bi oni zeleli, su-
deci po reakcijama studija nakon izlaska
igre, i zao mi je ukoliko ne uspeju da se
finansijski osiguraju za nove projekte, jer
talenta svakako imaju, svet njihovih iga-
ra je mastovit i lako se uranja u njih, ali
fali im jo$ samo malo da bi njihove igre
potpuno zaokruzene celine.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS:WIN 110

CPU: Intel Core i5-2400 @ 3.10 GHz /
AMD Phenom Il X6 1100T

GPU: DirectX 11 Compatible

RAM: 8GB

HDD: 14GB
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rvo i prvo, najbolje odmah da

znate s kim imate posla. Ovaj

opis igre dolazi od nekoga ko ap-

solutno nikada nije imao dodira
sa Hideo Kojimom i njegovim igrama. Od
celog njegovog MGS arsenala, imao sam
samo kratki kontakt sa poslednjim delom
- U koji nisam zeleo dublje da ulazim pr-
venstveno zbog toga sto je u pitanju bila
peta igra u serijalu. Ali naravno, slusao
sam sa dosta razlicitih strana, uglavnom
PS vlasnike, kako ¢oveka dizu na pijede-
stal, kako se ¢eka taj njegov novi proje-
kat posle toliko godina. | onda je, prosle
godine, stigao Death Stranding na PS4.
| sluSam misljenja, pozitivna, negativna,
koja idu od 1 od 10 do GOTY nagrada. |
NISTA MI NIJE BILO JASNO.

Zato sam i sam resio - ne verujem niko-
me na rec¢, pa ¢u namerno ,rizikovati“ i
usuditi se da krenem na putovanje od
50ak ¢asova, pa kud puklo da puklo. Bar
¢u znati na ¢emu sam. | moram ovako,
prilicno rano u review-u da vam kazem:

50 | Reviews

ja licno, sam uzivao skoro svaki sekund
u ovom specificnom, jako kvalitetnom,
drugacijem iskustvu, veoma retkom u
danasnjem modernom gejmingu. Kada
bih mogao da kazem nesto na keca o
igri, to bi bilo da je ovo stvarno pravi
pravcati indie AAA naslov. Takvi danas
stvarno nisu Cesti.

Death Stranding je stigao na PC sredi-
nom jula, i odmah da sklonimo najlaksu
stavku sa strane. Ovo je mozda najbolji
nacin da iskusite igru, podrazumevajuci
da imate dovoljno kvalitetan racunar da
je iznese. Ubacena je podrska za 21:9 ul-
tra wide monitore, maksimalnih 240 frej-
mova po sekundi, podrzana 4k rezolucija
te samim tim kvalitet slike ¢e doprineti
tome da gledate u jednu od najlepsih
igara ikada. Ako sluCajno posedujete i
RTX karticu, vi ste na konju, jer igra podr-
zava famozni DLSS 2.0 koji vam omogu-
¢ava da je igrate u 4k na max detaljima.
Bez da ulazimo u tehnicki mumbo jum-
bo, prezentacija Death Stranding-a, Sto

kroz cutscene, sto kroz sam gejmplej je
Cista desetka bez dlake na jeziku.

Ali taj gejmplej - to je ono gde je nastao
problem, i Sto muci ljude. Dzaba ti sva
grafika na ovom svetu, ako ti je samaigra
bezveze. E taj deo je skoro pa nemogu-
¢e opisati nekome i ja garantujem da i vi
sami necete biti sigurni da li ste raspolo-
Zeni za ovakvo putovanje dok ga ne pro-
bate sami. PokuSacu da budem Sto kon-
cizniji. Vi ste Sam Porter Bridges (koga
odlicno glumi Norman Reedus), Kkurir,
dostavljac, koji se bavi dostavljanjem pa-
keta kroz Ameriku. ,Mali“ problem je sto
je Amerika opustosena nakon fenomena
nazvanog Death Stranding.

Civilzacija je na izdisaju, ljudi su otude-
ni, zive sami daleko jedni od drugih. Ku-
riri su moderni heroji drustva koji kolko
tolko uspevaju da drze kontakt izmedu
Covecanstva. Na li¢ni poziv predsednika
SAD-a, Sam prihvata ulogu vecu koju je
imao do sada, gde ¢e njegov posao biti

Sirenje tzv ,kiralne” mreze, mreze koja bi
trebala da poveze celi americki kontinent
i vrati nadu ljudima u ono $to buduc¢nost
nosi i uspostavljanje nekog normalnijeg
nacina zivota.

Medutim, Death Stranding je fenomen
koga niko ne razume u potpunosti, pa
¢ete vi i vas tim sa kojim radite, zajedno
dokucivati tajne Sta se zapravo desilo dok
budete prolazili kroz razna mesta, putu-
juci od isto¢ne ka zapadnoj obali. Ono sto
je oCigledno na samom startu je da neka
druga, nevidljviva golim okom, neljudska
bi¢a naseljavaju kontinent i nisu ni malo
prijateljski nastrojena. Njih jedino moze
videti nerodena beba (i to ne svaka), jer
bar na pocetku deluje da su tzv. Beach
Things (BT’s) ustvari duse sa druge stra-
ne koje su nekako nasle put nazad i sada
nastanjuju isto mesto kao i Zivi ljudi.

E sad, kada malo bolje znamo vasu ulogu i
celokupnu situaciju, da se vratimo na gej-
mplej. Da, vi stvarno dostavljate pakete i
tu nema greske. Vrlo Cesto cete od tacke
A do tacke B morati da nosite ogromne
koli¢ine raznih materijala i u samom star-
tu vam igra moze delovati jako monotono
zbog toga. Moram da priznam da meni
nije, jer me je atmosfera uhvatila ,na keca”
(i nije me pustala do samog kraja).

Od te famozne tacke A do tacke B ce
vas ¢ekati samim tim brdo problema. Vi

i vasa BB (bridge baby) cete se zaputiti
putevima kojima odavno niko nije pro-
$ao. O njoj cete morati da brinete bar
malo (ali stvarno nije zahtevna), jer ce
taj bebac biti jedini signalizator gde se
oko vas nalaze ta nevidljiva stvorenja.
Samim tim se igra od pezorativno rece-
no ,walking simulatora” pretvara u ste-
alth, gde ¢ete morati da prolazite izme-
du BT-eva, da vas ne bi otkrili i povukli u
crnilo iz koga su izaslhi.

Kao da to nije dovoljno, u igri cesto
pada kisa. Ali i kiSa je dobila neke nove
osobine nakon Death Strandinga. Ona
ubrzava starenje svega Cega dotakne, i
Sam Ce biti automatski dobro opremljen
za to, ali vasi paketi nece. | ne samo to,

u igri postoje i ljudi koji zive na otvore-
nom i presrecu kurire i otimaju im pake-
te. Samim tim morate biti brzi, pazljivi
i spretni, dok pretovareni hodate po
nekom kamenju uz brdo, dok kisa plju-
Sti a signalizator vas opominje da su BT
oko vas. Razne varijacije na temu toga
doprinose fantasti¢noj atmosferi i veli-
kom odusku kada ugledate svetlo vaseg
odredista. Naravno, kako budete puto-
vali na zapad, vremenom izazovi posta-
ju sve tezi.

Glavni izazov same igre je ustvari sam
teren. On je neprijatelj broj jedan, i Cesto
Cete morati da pravite dobre planove,
Sta, kako, kolko, kuda i gde smete da po-
nesete sa sobom. U igri postoji mnogo
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reka i reCica koje ne mozete tek tako pre-
gaziti, kao i kratera i planina na koje se ne
mozete tek tako (lako) popeti ili spustiti.

Mali dasak olakSanja ¢ete nalaziti u glav-
nim centrima do kojih cete dolaziti vre-
menom, a samim tim ih i povezivati na
tu famoznu ,kiralnu“ mrezu. Na pocetku
Cete imati merdevine i uze sa sobom, ali
kako igra bude odmicala, moci cete da
pravite neke komplikovanije gradevine,
kao sto su mali mostovi, sklonista od
kiSe, punjace za elektronske uredaje, pa
Cak i prave puteve za motorna vozila.
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To je negde jako bitno reci, da ne brinete,
necete vi tegliti sve to peske sve vreme.
Polako ali sigurno ¢e vam postati dostu-
pan i motor, pa zatim i neka malo veca
vozila koja mogu preneti mnogo Vise,
za mnogo krace vreme. Medutim, sam
ritam igre je takav da vam oni nece olak-
Sati igru previse, jer taman kada se malo
naviknete na ,lagodniji zivot", igra ¢e vas
odvesti dalje na zapad, ka planinama,
gde motori i kamioni ne mogu proci, i
gde su vrhovi toliko visoki da nema nice-
ga sem stena, snega, oluja i naravno BT
stvorenja.

Opet, vremenom (stalno ponavljam tu
re¢), naci cete nacin i da im se aktivno
suprotstavite. Ne samo njima, vec i ljud-
skim neprijateljima. Ne ocekujte od ove
igre kvalitet na nivou najboljih Sutera iz
treceg lica, ali imacete pristup i oruzji-
ma za neutralizaciju neprijatelja. Vase je
samo da budete spremni na eventualni
obracun, da dobro planirate rutu kroz
koju Cete se kretati i da pazljivo birate
Sta nosite sa sobom. Zamerka bi otisla na
boss borbe, koje su grandiozone na oko,
ali ne i preterano izazovne.

Ovo je inaCe moje ubedljivo najduze opi-
sivanje gejmpleja neke igre, ali smatram
da je sve ovo potrebno reci, kako bi vi
bar imali predstavu $ta moze da vas Ceka
ako se reSite da udete u Death Stranding
svet. Tako da te kritike koje sam Cuo ra-
nije, kako je gejmplej prost, kako je igra
walking simulator je jedno veliko macku
o rep. Druga prica je naravno ako zelite
od ovog iskustva klasi¢an TPS, ovde kla-
sicnog nema niceg skoro. Ako ste neko
ko voli brze igre, trci, skaci, pucaj - mogu
odmah da vam kazem da Death Stran-
ding nije za vas.

Multiplejer u igri postoji, ali funkcionise
veoma drugacije od vecine na koje ste
navikli. Nikada necete videti nekoga u
vasem svetu, ili vi oti¢i u njihov, ali jed-
nom kada se povezete na nekoj lokaci-
ji na (opet tu) kiralnu mrezu, videcete

mnoge gradevine koje su ostavili drugi
ljudi. To su iste gradevine koje mozete i
vi da pravite, ali je neko pre vas sagradio
skloniste od kiSe, pa Cete iskoristiti nje-
govo, ili ste vi ostavili uze za spustanje,
pa ¢e to nekom takode nakon vas da
pomogne da prode tuda. Klju¢na re¢ da
ovo sad ne zvuci prelako je NAKON po-
vezivanja mreze na toj lokaciji. Do tada
ste svoji na svome, bez igde ikoga. Npr.
usred planine dok traje snezna oluja i
nebo se nesto namrcilo. Svakako odli¢an
i dosta inovativan koncept multiplejera.

Ideja price je jako zanimljiva, ali sama pri-
Ca je vrlo Cesto ispricana na dva dijam-
tralno suportna nacina. Ili vam se nesto
nabija na nos, ili se nesto krije od vas da
slu¢ajno ne biste izvalili kakva misterija
se krije iza Death Strandinga. To je jedna
od mojih najvecih zamerki, postoji payo-
ut na kraju i neko generalno zadovolj-
stvo, ali bez ulazenja u neke vece spoj-
lere, bio sam prilicno ravnodusan dok
sam gledao credits kako se odvijaju. Vise
sam bio zadovoljan mojim celokupnim
putovanjem i mojim uticajem na taj svet.
Imam utisak da je Kojima mnogo hteo,
mnogo zapoceo po pitanju price, pa je
tu pokusao da ubaci previse stvari, sto
Cesto moze da izazove negativan efekat.

To naravno nista ne oduzima od same
glumacke ekipe i fenomalnog kastinga
i jedno veliko hvala Kojimi sto je uspeo
da okupi u jednoj igri Normana Reedu-
sa, Madsa Mikelsena, Giljerma Del Tora,
Leu Sejdo. Na to dodajte i sada vec le-
gandarnog gejming glasovnog glumca
Troja Bejkera i ne moze da fali. U igri se
kao NPC pojavljuje ¢ak i Konan O’Brajan.
Mozda ovako i nije velika stvar na nivou
jedne igre, ali svakako, priblizavanje iga-
ra kao ozbiljnog umetnickog medijuma

Siroj populaciji sigurno ¢e i¢i lakSe kada
vide neka poznata lica. Sad naravno
Cekamo ,You're breathtaking” Kijanua
u Cyberpunk-u. Mozda se nekome ne
dopada, ali meni licno prija kada vidim
umetnike takvog kalibra kako ne gledaju
igre kao igrice vise, vec na kao jedan oz-
biljan umetnicki projekat.

Muzika je stavka za sebe, ali ¢u samo
kratko. Uz Steam verziju dolazi i ceo
Soundtrack od 39 numera. U pitanju su
uglavnom blage, melanholi¢ne numere,
ali se savrseno uklapaju u celu ovu avan-
turu. Najvedi problem mi je ponekad sto,
kada sam zeleo da je pustim dok hodam
po prostranstvima Amerike, Sem ne
moze da nosi bar neki mali MP3 sa so-
bom, a ponekad bi bas lepo legao.

Uh, svasta sam ja ovde napisao. Ali po
meni ova igra zasluzuje vasu $ansu ako
volite da se izgubite u nekom svetu, to-
talno drugacijem od onoga na kakve ste
navikli, sa ulogom totalno drugacijom od
onih na kakve ste navikli, sa gejmplejom

dovoljno drugacijim od onoga na Sta ste
navikli. Sto se mene li¢no tice, Kojima, za
prvi put, nisi me razo¢arao. Cak napro-
tiv, mogu da kazem da jedva ¢ekam Sta
¢ime ¢e nas iznenaditi u budu¢nosti.
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aslovi kao $to su Resident Evil
2, Final Fantasy 7, Crash, Spyro
i mnogi drugi najavljeni poka-
zuju kako remaster ili remake
starih klasika idalje moze da se mone-
tizuje ali takode i da takvi naslovi mogu
dobiti odli¢ne prerade i unapredenja, a
ne da su samo iskorisc¢eni za brz novac.
Originalni Destroy All Humans! potice iz
davne nam 2005 godine i u vreme kad
je bilo cool igrati negativca ili zlog lika
koji unistava ili osvaja svet. Dok njegov
remake pokazuje da itekako mozemo
poboljsati u unaprediti taj isti uzitak.

Uskocicemo u kozu Crypto-137, malog,
zlog, ne zelenog nego sivog vanze-
maljc¢a Ciji jedan od mnogih zadataka je
da pokori, osvoji, i unisti Covecanstvo. |
naravno pokupi DNA i ostale potrebsti-
ne kako bi osigurao opstanak sopstvene
rase koja moze sada samo da se klonira.
Samo vreme u kom cCete krenuti u osva-
janje zemlje je dobra stara 1950. godina.

Za one Kkoji su igrali original gejmplej ¢e
biti veoma poznat sa par manjih pro-
mena radi poboljdanja isto. Sto se tice
novih ¢lanova vanzemaljskog pokreta
osnova vam se sastoji od toga da cete
biti baceni u neku od velikog broja zona,
sa odredenim zadatkom, i gde Cete biti
apsolutno slobodni da Sirite unistenje,
zabavu i mahnito ludilo na bilo koji na-
¢in na koji zelite. Generalno kretanje i
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Autor: Stefan Mitov Radojici¢

REVIEW

akcija ¢e se deliti u nekoliko varijacija.
Dok ste na zemlji mocicete da trcite ili
letite sa jatpack-om i uklanjate neprijat-
ne ljude sa pregrst opcija. Pred vama su
telepatske moci Citanja i przenja uma,
krade identiteta i sopstveno maskiranje,
kao i telekineze ili ti bacanja ljudi, krava
i drugih objekata u vis ili gde god po-
zelite. Naravno nebi bili pravi napredni
vanzemaljac bez dobro dela razlicit-
nog super oruzja, i kako napredujete
kroz igru od obi¢nog munjo Sok oruzja
Cete preci na lasere, pa sve do ionskih
bombi. Druga opcija, ako vam ovo prvo
zvuci dosadno ili sporo, uvek cete imati
opciju da otrcite do svog leteceg tanijra,
uskocite u njega i krenete stvarno da pr-

zite i palite po kraju. Vas mali svemirski
brod c¢e takode imati pregrst opcija za
unapredivanje i promenu oruzja. Kad
smo kod unapredenja svu opremu, od
kopnene preko telepatske pa do one na
svemirskom brodu cete vrlo lako moci
da unapredite izmedu misija koristeci
DNA koje budete skupili ili zaradili to-
kom misija ili specijalnih izazova. U za-
visnosti koji zadatak pokrenete igra ¢e
vas baciti ponekad i nekoliko puta u istu
zonu ali sa drugim ciljem, ali ¢ete svaka-
ko uvek u toj zoni imatii sporedne zada-
te da obavite ili predmete da sakupite.
Kako budete isli kroz pri¢u i misije neki
od zadataka mogu postati malo repe-
tativni ili ¢ak ograni¢avajuci, pogotovu

kad se naviknete na opste unistavanje.
| konacni glavni deo same igre je njen
humor, koji na zalost moze biti malo
zastareo u nekim situaicjama, ali idalje
vecina glavnih likova koji ¢e se redovno
pojavljivati uspevaju za izvuku bar mali
smesSak svaki put kad se pojave. Svaka-
ko glavni deo humora c¢ete sami praviti
dok sejete haos.

Glasovna gluma je apsolutno brilijantna
i vidi se da su se potrudili da izvuku sto
viSe iz starih snimaka. Ima novih snima-
ka kod NPC karaktera, a stari ipak mogu
zvucati malo ¢udno tad. Muzika je do-
bra ali je Cesto necete Cuti pored opste
buke ljudi i generalne kacije i eksplozija.
Grafika je naravno unapredena u odno-

-

Su na originalnu igru sa PS2 konzole ali
developer zaduzZen za ovaj remake ni-
kako nije stao na prostom unapredenju.
Svaki mali detalje je dodatno ispoliran,
dodatno animiran i ¢ak je dodato jo$
vise detalja kako na samom glavhom
liku tako i na celoj okolini.

Tehnickih mana generalno nema, i jedi-
no $to vam moze zasmetati je poprili-
¢an broj ucitavanja koje ponekad mogu
trajati duze nego &to bi trebalo. Cak i za
remake ovako stare igre trebalo bi da je
to bolje optimizovano.

Ovo je odlicna igra ako ste tokom tre-
nutnih desSavanja u svetu izgubili svaku
veru u ¢ovecanstvo. U suprotnom ovo je

KVALITET REMAKE VERZIJE JE
PREZADOVOLJAVAJUCE DOBAR

idalje super igra za svakog ko hoce da
se opusti, nasmeje, i napravi malo hao-
sa. Mozemo opusteno i ovaj naslov sta-
viti medu dobrim brojem odli¢nih rema-
ke obrada, i apsolutno preporuciti kako
starim tako i novim igracima da pokupe
i isprobaju.

IGRU USTUPIO:
COMPUTER-
LAND

5 grnm;i,ﬂsf;g t A

PLATFORMA:
PC, Xbox ONE, PS4

1ZDAVAC:

a(E Rl : TESTIRANO NA:
CENA: © ps4
€ :

RAZVOJNI TIM:
Bleck Forest Games,
Pandemic Studios

Odlican remake

Brdo humora

Gomila malih poboljSanja i promena

Pomalo zastareo humor

Repetativne misije
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e¢ prvi me¢ za Fall Guys vra-
tio me je u ona divna vremena
kada su se na televiziji FOX,
sada poznatoj kao Prva, davale
Carobne japanske emizije Nindza ratni-
ci(Sasuke) i Zamak Takesi. Naravno radi
se dosta starijim emisijama iz devede-
setih godina, ali dok je po meni televi-
Ziju jos uvek vredelo gledati, ovo su bile
emisije koje je bilo najzabavnije gledati
kod nas.

Elem, Fall Guys: Ultimate Knockdown
omogucava da to iskusite iz udobnosti
svoje fotelje, sa visokom dozom kolori-
ta i blesavim nezgrapnim karakterima,
minus Ivan TeSanovi¢ i Miljan Milji¢evic.
lako je sama osnova igre bazirana na Ci-
stokrvnoj multiplejer zabavi, zaplet leZi
u tome da ste vi sa svojim likom deo ri-
jaliti emisije i da se u svakom mec¢u mo-
rate izboriti za pobedu, Cime stiCete sve
vise fanova i reputacija raste, aka novac.
Tako da je princip izuzetno prost, sto
duze ostanete u rijalitiju to vise reputa-
cije, odnosno novca dobijate.

56 | Reviews

Kontrole su takode neverovatno pro-
ste, imate klasi¢no kretanje, skok/dash
i hvatanje objekata ili drugih igraca.
Svaki mec se generalno sastoji iz 5 run-
de, koje su zapravo sve odredena vrsta
mini-igre, i svaka od njih ima odredeni
objektiv, §to je uglavnom stici od starta
do cilja, ali postoje i zanimljivi izuzeci.
Sa svakom rundom se broj igraca od
pocetnih 60 smanjuje, dok u zadnjoj ru-
ndi postoji samo jedan pobednik - onaj
ko dospe do krune. Fall Guys se moze
opisati i kao prefinjeniji Battle Royale sa
0 napucavanja i nasilja.

Svih 20 mini-igara mozemo podeliti na
dva tipa, one u svako-za-sebe fazonu i
one koji zahtevaju timski rad. Igre u koji-
ma ste prepusteni sami sebi se zasniva-
ju na dospevanju odredene destinacije,
prezivljavanje na platformama koje se
menjaju u zavisnosti od voca prikazanog
na ekranu, preskakanje objekata i sli¢no.
Neke su izuzetno proste, a neke nesto
kompleksnije. Sa druge strane, javljaju
se i izazovi u kojima je grupa igraca po-

deljena na par timova sa zadatkom da
na svojoj teritoriji zadrze Sto vedi broj
lopti, ili da sakupljaju jaja i Sto vedi broj
ubace u svoju korpu. U timskim igrama
je potrebna koordinacija kako bi mogli
napredovati dalje, a tu ¢e vam najkori-
snija biti opcija hvatanja, osim ako zelite
biti podli pa u ostalim igrama zelite da
bacate druge igrace sa platformi.

Kreatori ovog naslova, Mediatonic, su
se izuzetno valjano potrudili da svaka
mapa bude sto razli¢itija i zanimljivija, a
dodatni element u svemu tome su ran-
domizovane prepreke koje nece biti u
svakom mecu bas iste, pogotovu lopte
koje su bazirane na fizici i nikada se ne
zna da li ¢e bas vas okrenuti naglavacke.
Najvaznije pravilo je daigra nije tu za vas
vec ste vi tu kako biigrali, tako da takti-
ku konstantno morate menjati na osno-
vU ponasanja drugih igraca. Ovo pogo-
tovu vazi za mini igre gde se platforme
krecu u zavosnosti od igraca(klackalica),
ili kod one igre gde se prolazi kroz vrata
od kojih je vecina ¢orak. Tamo uvek gle-

date da prolazite gde je najmanja guzva,
i U sustini se klonite guzvi kako bi opstali.
Taktika je mnogo, i svaka se razlikuje u
odnosu na 20 mini-igara, koliko je tre-
nutno dostupno u Fall Guys.

Zabava ove igre lezi u jedinstvenosti
svake mini igre, kao u uvrnutoj fizici koja
¢e vas nekada iznervirati, a nekada na-
smejati do suza, nikada se ne zna! Svaka
mini igra je nasumicno dodeljena u sva-
kom mecu, tako da nemate preteranog
vremena za pripremu, ali vam je zato
zagarantovana brza zabava, posto svaki
mec traje izmedu jednog i pet minuta.
Nekada je stvarno tesko iznervisati se
zbog blesavosti karaktera, a nekada
mozete poludeti jer pobedu i eliminaciju
moze odluciti samo jedna mala greska.

Jos jedan element sa kojim se Fall Guys
istiCe je kastomizacija. Svog Sasavog
protagonistu mozete ciniti da izgleda
Sto Sarenije i blesavije, sa vec¢ sada ogro-
mnom ponudom kostima i emotikona,
kao $to su oni po uzoru na zivotinje, sa
ikebanama i slicnim. Sve to se moze ku-
piti kroz valutu koja se stice igranjem, a
naravno tu su i mikrotransakcije kojima
se valuta kupuje. Naravno, sve ovo je
Cisto kozmeticke prirode i za Sepurenje
tokom meceva, i ne daje nikakvu pred-
nost u igrama. Mada vas oni bez skinova
mogu napadati...

Grafi¢ki gledano, Fall Guys je izuzet-
no simplisticki i minimalisticlki kreiran
naslov. Svi karakteri podsecaju na zele
bombonice, a nivoi imaju punu paletu

boja sa preprekama i objektima krei-
ranih koriste¢i geometrijske oblike koji
se uce na pocetku osnovne skole. Jako
su mi se dopali sitni detalji u igri, poput
rekapitulacije zavrsetka runde, gde su
svi likovi poredani i onda oni eliminisa-
ni samo poispadaju. Muzicka podloga
i zvuéni dizajn je u skladu sa grafikom,
prost ali odusevljavajuc¢ tako da necete
imati nikakvih problema sa tim, vec¢ ce
vas vuci da igrate Sto vise i vise ne bi li
stigli do krune. Ako ¢emo iskreno, u po-
Cetku sam igrao nekoliko sati, iz meca u
mec¢ dok nisam shvatio koliko je zapravo
vremena proteklo. Nezgodna stvar.

Fall Guys nije bas bez mana, ali opet
spada u onaj tip igre gde se morate do-
bro zapitati da li se radi o bagu ili smi-

FALL GUYS PO
DUHU PODSECA NA
NINDZA RATNIJE
| TAKESIJEV
ZAMAK, JAPANSKE
RIJALITI EMISIJE
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DOSTUPNO JE CAK 20 JEDINSTVENIH
MINI-IGARA, A BICE IH JOS VISE U
BUDUCNOSTI

slenom elementu igre. Podse¢amo, nije
Bethesda naslov.

Salu na stranu, postoje problemi koji
mogu zasmetati, kao sto je Cesto dis-
konektovanje iz meceva i lagovanje. U
odredenim mini-igrama se mogu javiti
razni ispadi, pre svega u onoj koja zahte-
va vodenje velikih lopti, posto se sa veli-
kim brojem igraca moze proizvesti glitch
efekat. U sustini sve se da ispraviti, samo
je verovatno developerima potrebno jos
vremena. Ono sto je developer nekako
zaobisao je zastita od varalica, kojih pri-
rodno ima. Citeri ne mogu narusiti toliko
igranje na pocetku, ali zato u finalnoj ru-
ndi to svakako mogu, pogotovu zahva-
ljujuci takozvanim citovima kojim jed-
nostavno prelete do cilja(krune). Isprva
nije jasno zasto je potrebno varati u igri
koja za cilj ima zabavu, ali developeri
svakako moraju poraditi na zastiti.

Pre svega vremena da se oporave od Soka
izazvanog neverovatnom popularnoscu
igre. Fall Guys je izasao na PC i PS4 ure-
dajima, i svuda je postao jako brzo popu-
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laran. Na Playstationu je postao najpreu-
zimanija PS Plus igra svih vremena, a na
Steamu u trenutku nastanka ove recen-
zZije belezi preko 7 miliona igraca. Nimalo
loSe za jednu indie igru. Ipak, slava za Fall
Guys: Ultimate Knockdown tek predstoji.
Igra ima neverovatni i tek delimi¢no isko-
risceni potencijal koji ¢e narednih meseci
zasijati kao kruna u finalnoj rundi. Media-
tonic je vec izdao par noviteta i zakrpi za
Fall Guys, ali glavni deo novog sadrzaja
¢e dolaziti kroz sezone, sistem ustaljen u
prvim Battle Royale igrama. Druga sezo-
na je vec najavljena za pocetak oktobra
i donece tematiku Srednjeg veka, sa sve
novim mini-igrama. Urall!

Sta staviti u poslednje redove ove re-
cenzije dok se polako pripremam da
ponovo usko¢im u padajuci Sarenoliki
svet. A da, zaigrajte Fall Guys, necete
se pokajati, pogotovu u ovo doba kada
boravak napolju nije toliko siguran. Oku-
pite drustvo i beskrajna zabava je zaga-
rantovana. Pazite samo na kolateralnu
Stetu, kontrolere, tastature i slicno ako
imate plamenu narav.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: Intel Core i5

GPU: NVIDIA GTX 660 ili

AMD Radeon HD 7950

RAM: 8 GB

HDD: 2GB

IGRU USTUPIO:
DEVOLVER
DIGITAL

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, PS4 :  Mediatonic

IZDAVAC: | TESTIRANO NA:
Devolver Digital i pC

CENA:
30€

OCENA

Zanimljivi nivoi
Blesavi karakteri

Urnebesni gejmplej i generalni
ton igre

Diskonektovanje usred meca

Citeri

RiK>
GAMING KANAL

KLIPOVI SVAKE SREDE SA VASIM
OMILJENIM YOUTUBERIMA!
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Autor: Milan Zivkovi¢

REVIEW

GERRRMS JE IGRA KOJA VAS KROZ SEDAM
RAZLICITIH MODOVA VODI U OKRSAJE
IZMEDU CETIRI IGRACA, KAKO LJUDSKIH
TAKO | KOMPJUTERSKIH, SVE DOK NA

EKRANU NE OSTANE SAMO JEDAN.

IGRANJEM
OTKLJUCAVATE
KARAKTERE |

MOGUCNOST DA IM

PROMENITE IZGLED.

IGRU USTUPIO:
PLAN OF
ATTACK

. RAZVOJNITIM:
:  Bugbomb

PLATFORMA:
Nintendo Switch

1ZDAVAC:
Bugbomb

CENA:
9.99€

:  TESTIRANO NA:
¢ Nintendo Switch

|IGRA MIKROB-TRANSAKCIJA

amo meni moze da zapadne da u
sred pandemije piSem o igri koja
poziva na druzenje u okrsaju bak-
terija i bacila. Igra koja je najzabav-
nija kada se Cetiri drugara okupe za jednim
ekranom, pa sa maskama na licu po¢nu da
se koskaju - malo uigri, malo i u stvarnosti.

Gerrrms je igra koja vas kroz sedam ra-
zlicitih modova vodi u okrsaje izmedu
Cetiri igraca, kako ljudskih tako i kom-
pjuterskih, sve dok na ekranu ne ostane
samo jedan. Toliko o tome, nadam se da
ste uzivali u ovom tekstu.
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U redu, dobro, ne¢emo stati ovde. Pa
hajde da zavirimo malo dublje u orga-
nizam ove igre, i vidimo $ta tu sve valja.
Ne bi trebalo da nam bude potrebno
MnNogo vremena...

Arene koje predstavljaju unutrasnjost
organizma, mesto su gde ce se dva
do cetiri igraca suociti u borbi pre-
zivljavanja. Kroz ovaj nivo, krecete se
tako Sto se zakacite za neku od taca-
ka, zanjiSete se i pustite u zeljenom
smeru. Iskreno, mislim da bi igra bila
mMmnogo zabavnija da nema ove ne-

predvidive, haoticne mehanike kojom
je tesko upravljati. Ali dobro, ko mene
pita, nije kao da ja pravim video igre.
Jos uvek...

Ukoliko se ne zakacite na tacku, mozete
blago menjati putanju svoje bakterijice,
kao i da joj date ubzanje koje je na ras-
polaganju jednom na svakih cirka pet
sekundi. Zakonima inercije, te silinom
zaleta, udaracete svoje protivnike u na-
stojanju da ih gurnete na neku prepreku
ili prosto ispunite neka od pravila borbe
koju ste izabrali.

Na raspolaganju su pravila poput “de-
atmatch” gde je poenta potamaniti
ostale igrace, jurnjava za zastavicom
gde... jurite za zastavicom, kao i igra u
kojoj se dobacujete bombom, pa kod
koga pukne - nadrljao je.

lako vizuelno dopadljiva, sa dovoljno
ocekivanih i par neocekivanih modo-
va igranja, Gerrrms nije naslov koji ¢e

vam pruziti gomilu ¢asova zabave, kao
mozda neke druge parti igre na siste-
mu. Haoti¢no kretanje i sveopsti osecaj
pri igranju, svakako ne osporavaju lepu
zabavu na krace staze. Ali ukoliko ste za
nesto duzu zanimaciju... Veceras bolje
pogledajte neki bolivudski film.

| perite ruke, deco. Nevaljale, prljave,
loSe igre vrebaju na svakom ¢osku.

OCENA

Dopadljiva grafika
Igranje do u Cetiri igraca

Razli¢iti modovi

Stura mehanika kretanja

Prelako dojadi
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URAJSKI FILMOV

Autor: Nikola Aksentijevié REVIEW
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|1 MONGOLSKI RATNI BUBNJEVI

roj igara koje makar u nekoj

meri repliciraju samurajsku i

samim time japansku kulturu je

dosta manji nego Sto bi se mo-
glo zamisliti. Pored fransiza kao Sto su
Way of the Samurai i Total War izdanja
smestenih u Japan, broj nekih istorijski
tacnijih igara prizemljenijeg karaktera,
teSko cete naci van pomenutih, osim
ako ne zelite da potrazite igre sa kraja
prethodnog veka. Ovo je dosta zacudu-
juce, s obzirom na opstu popularnost
same tematike i potpunog krika gej-
ming zajednice koja od Ubisofta trazi
AC igru smestenu u Japan.

Naime, Ghost of Tsushima je pre svega
jedan veliki omaz, ne samo japanskoj
kulturi i obicajima, vec i jednom od naj-
vecih giganta i umetnika koje je filmska
industrija imala Cast da poseduje - Aki-
ri Kurosavi. Za poznavace popularnog
rezisera, koji je bio glavna inspiracija
zapadnim vestern filmovima, kao i ge-
neralno personi koja i dan danas ima
ogroman uticaj na razvoj filma, ovo nece
biti izazov i vec ¢ete u prvim satima uo-
Citi elemente narativa koji je ocigledno
pod uticajem Kurosave. Razvojni tim
nije ni bio suptilan, te je ¢ak i otvoreno
ubacio takozvani Kurosava mod, koji ¢e
vam pretvoriti igru u crno-beli festival
sa modifikovanim zvukom autenti¢nim
za filmove pomenutog rezisera. lako se
na prvi pogled moze uciniti da je ovaj
uticaj samo na nekom povrsnom nivou,
kada se utone u osnovnu pricu, Ghost of

Tsushima predstavlja mnogo veci usklik
u Kurosavinu Cast.

Vi ste Bin Sakai, samuraj i nec¢ak gos-
podara Simure, feudalnog gospodara
ostrva Cusime. Zajedno sa svojim uja-
kom, na samom pocetku cete iskusiti
tragi¢nu bitku protiv ogromne najezde
mongolskih osvajaca, inace stvarnog
dogadaja tj. prve mongolske invazije na
Japan 1274. godine. Naravno, bitka je
debakl, vec¢ina samuraja iz svih pet oku-
plienih ostrvskih klanova je mrtva, a vi
jedva izvlacite zZivu glavu. Ubrzo nakon
toga, shvatate da je vas zadatak osve-
titi se mongolima i Kotun-kanu, rodjaku
poznatog Kublaj kana, za ono sto su uci-
nili i osloboditi CuSimu od najezde osva-
jaca. Ipak, ubrzo Din shvata da konven-
cionalne samurajske taktike i kod casti
koji mu je bio usaden od malena, vise
nece funkcionisati, pa odbacuje Cast i
priklanja se jednom dosta slobodnijem
pristupu Sunjanja i nekih taktika koje
viSe odlikuju Sinobije nego samuraje.
Centralna tema igre jeste upravo to -
unutrasnji konflikt i rad na sebi, fokus na
individui, umesto prisvajanja grupnog
misljienja, bas kao u Kurosavinom kine-
matografskom etru koji je pripadao ,,di-
dai-geki” kategoriji japanskih filmova.
Narativ koji Duh CuSime postavlja pred
igraca, rascep koji se stvara izmedu Di-
novog i opSteg samurajskog razmislja-
nja, uzrok je mnogih konflikata, dok je
mongolska invazija samo jedan katali-
zator. Pored glavne, vrhunski ispricane

T

price koja i ne odiSe nekim epskim ni-
voima vec samo kvalitetno izbacuje sve
svoje adute, igra je prepuna i sporednih
prica. Din ¢e u svom zadatku oslobada-
nja ostrva nai¢i na nekoliko vrednih sa-
veznika. Apsolutno svaki od bitnijih liko-
va je odlicno okarakterisan i distinktan,
da cete do kraja igre biti potpuno vezani
za sve njih, pogotovu ako ste zavrsili
kvestlajnove od svakog. Sporedne price
ne odlikuju ponovo neki epski zadaci, a
istovremeno nisu ni banalni, vec su jed-
nostavne i proste zivotne price, kako
stanovnika ostrva, tako i vasih savezni-
ka. Nekima cete uspesno pomoci, neki-
ma ne, ali jako dobro docaravaju CusSimu
kao mesto u kojem se zivi i narod Kkoji
ipak zeli samo da prezivi nadolazedi rat,
u borbi protiv gladi, siromastva i gene-
ralne smrti i ropstva koje Mongoli do-
nose sa sobom. Kotun-kan, kao glavni
negativac igre je takode odlicno okarak-
terisan, gde nije prosti voda i okupator
koji je sposoban samo za nasilje, vec ve-
oma vesto zna i japanski jezik, samuraj-
ske taktike i mentalitet naroda i obicaje.
Sve vreme vrhunski koristeci to, on time
tera Bina sve vise i vise da izade iz nise
samurajskog koda u kojoj je obitavao
celog zivota. Sve u svemu, Ghost of Tsu-
shima predstavlja jednu jednostavnu, ali
veoma emotivnu i odli¢no sro¢enu pricu
od pocetka do samog kraja.

Ipak, uprkos svemu tome, ne mozemo
se samo fokusirati na pricu, jer se ovde
sad postavlja pravo pitanje. Da li u moru
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open-world igara koje stagniraju vec
duzi niz godina sa svojim nedostat-
kom kreativnosti ili delimi¢no uspesno
repliciraju neke pulene zanra, Duh Cu-
Sime moze da pruzi neko originalno |
zanimljivo iskustvo koje ipak uspeva
malo da izade iz kalupa? Ukratko - da,
i to na nekoliko frontova. Naime, igra se
i dalje drzi nekih dogmi koje ovaj zanr
vuce, pa je tu klasi¢na tona znakova pi-
tanja koje Cete istrazivati po mapi, kao
i brojne sporedne aktivnosti koje umeju
uzeti dobar deo vremena. Prvo, bitno
je napomenuti interfejs. Otvoreni svet
je prelep, a razvojni tim je celokupno
iskustvo kreirao sa ciljem da Sto manje
stvari imate potrpanih na ekran, bilo da
su metri za health, markeri za objektive
i ostale slicne uobicajene stvari; ovde su
sistemi kreirani tako da HUD vam nece
ni biti potreban. Za orijetnaciju i put ka
vasem markiranom kvestu koristicete
vazdusni kompas koji ¢e koristiti vetar
da vam pokaze u kom pravcu treba da
se krecete. Ovo funkcionise mnogo bo-
lie nego Sto zvuci i definitivno necete
imati problema sa orijentacijom u pro-
storu, pa e vas i Cak naterati da razgle-
date vise oko sebe umesto da piljite u
mini mapu i slicne HUD elemente. Kao
dodatak na to, Ghost of Tsushima je igra
koja verovatno najbolje ikad koristi oko-
linu za oznac¢avanje maltene svih stvari i
aktivnosti kojima se mozete baviti. Dim
u distanci oznacava da se tu nalazi neki
kvest, ptice oznacavaju mesto za pisa-
nje haikua, a i tu su zlatne pticice i lisice
koje mozete pratiti do svetilista i drugih

tacaka od interesa na mapi. lako necete
nai¢i na preveliki broj razli¢itih izazova
koji vas mogu Cekati, i nakon nekog vre-
mena odredena repetitivnost se moze
javiti, atmosfera celokupnog sveta koja
je uvek u prvom planu je dovoljna da uzi-
vate ¢ak i u tom repetitivnom 49. prace-
nju lisice. Doduse, ovde treba napome-
nuti da je bas ovo ,pracenje” rekurentna
tema kroz celu igru, zato $to ni Duh ne
uspeva da izbegne jednu veoma cestu i
prisutnu boljku dobrog dela open-world
igara, a to je dizajn samih kvestova. Na-
zalost, dobar deo kvestova glavne price,
pa i sporednih, ¢e vas terati da pratite
vaseg prijatelja do odredene tacke ili
Cak da pratite nekoga, Sunjajuci se da
biste saznali kuda ide. Ovi segmenti su
u apsolutno svakoj igri veoma naporni,
uskracuju slobodu igraca i nazalost cela
igra se, u segmentima gde progresira-
te glavnu pricu, svodi na veoma ¢vrsto
drzanje za ruku, ogranicavajuci vas da
misiju mozete odraditi ili samo u steal-
th stilu ili frontalnom borbom. A tu je i

ocCigledna inspiracija od strane Witchera
3, gde cete u svakom drugom zadatku
.detektivisat’za tragovima i onda nji-
hovim pracenjem doci do raznoraznih
NPCeva, bandita ili Mongola. lako je ova
repetitivnost za mnoge razlog da dignu
ruke od ove igre, ono Sto ¢e vas nate-
rati da potpuno ignorisete istu jesu vec
pomenut vrhunski narativ kao i odlican
borbeni sistem.

Ghost of Tsushima uspesno uzima inspi-
raciju iz nekoliko igara kao $to su Nioh
i nove AC igre; doduSe, mnogo bolje
realizuje apsolutno sve sisteme od ove
druge. Igra ima nekoliko nivoa tezine, i
naknadno je dodat i Lethal nivo, koji ¢e
dovesti borbu do veoma satisfaktorne,
realisticne atmosfere gde ¢e maksimal-
no dva udarca macem usmrititi vecinu
protivnika, kao i vas. Bin poseduje Cetiri
razliCita stava borbe, gde c¢e svaki biti
efikasan za razlicit tip protivnika u zavi-
snosti od oruzja koje koriste, bilo da su
macevi, stitovi, koplja ili su jednostavno

krupne grade. Ova promena stavova je
veoma laka i intuitivna tokom borbe,
zahteva od vas da vodite racuna sa kim
se borite, a kada na sve to dodate jako
lepo implementiran sistem pariranja i
izbegavanja udaraca, dobije se jedna
veoma satisfaktorna formula. Ovde se
udarci bas osete kada ih pogodite, a
igra nagraduje savrseno tajmiranje pa-
riranja i izbegavanja kontra-udarcima.
Vidi se da je Sucker Punch saradivao sa
poznavaocima kenda, s obzirom na to
da su stvarno vecina tehnika preuzete iz
stvarnog zivota. Uz to, na raspolaganju
Cete imati i pregrst tzv. Ghost oruzja u
vidu kunai nozeva, dimnih bombi i sli¢-
no, koje se vise koriste prilikom stealth
segmenata. Nazalost, stealth je ovde
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relativno samo funkcionalan i nista vise.
lako nema nikakvih konkretnih proble-
ma, ne uvodi nikakvu novu formulu i
jedina veca korist stealtha jeste Cinjeni-
ca da cete imati znatno manje proble-
ma sa protivnicima i tezinom cele igre
generalno. Ovo je Steta, s obzirom na
to da iako je stealth Al najblaze receno
tupav, borbeni Al je odlican i poseduje
jednu kvalitetnu progresiju tezine kroz
igru koja se veoma retko implementira.
Naime, kako budete prolazili kroz igru i
njena tri Cina, sretacete jaCe neprijatelje,
ne samo po oklopu i izgledu, vec¢ cete
uvideti da Steta koju vam nanose i nji-
hov health metar nisu toliko visi od po-
Cetnih protivnika. Kao kompenzacija za
to, kasniji Al se jednostavno bolje bori

tako Sto koristi viSe razliCitih tehnika,
nova oruzja, sposoban je za pariranje ili
za spretnije snalazenje u prostoru. Ovo
je za svaku pohvalu, pa iako je stealth Al
banalno tupav sa svojim potpunim sle-
pilom i nesposobnos$cu da vas zapravo
vidi ¢ak iako ste ubili njihove saborce
ispred njih, tu se nalazi borbeni Al koji
¢e vas mnogo vise zabaviti, pogotovu
zbog odlicnog borbenog sistema. Ove
reCi inace pise osoba koja uvek voli vise
stealth pristup i retko kad igra ,rke-ko-
ke borbeni stil“, pa bi to trebalo da vam
bude dovoljno merilo. Da ne govorim o
jednom od najzabavnijih sistema u igri,
tzv. standoff, gde mozete izazvati neko-
liko najboljih protivnika iz grupe neprija-
telja i pravilnim tajmiranjem poubijati ih



sve jednim zamahom po ¢oveku. Narav-
no, tu su i dueli, sa sve savrsenom sce-
nografijom i muzikom, pa ako ste i upo-
la fan samurajstine, ova igra ¢e ubosti
svaku tacku koju mozete da zamislite.
Sve to je okiceno brojnim kozmetickim
dizajnovima za katanu, luk i raznorazne
oklope koje cete nalaziti tokom igre.
Svaki od oklopa i oruzja ¢e imati jedno-
stavan, ali funkcionalan sistem progresi-
je, gde ce se oklopi ¢ak i menjati vizuel-
no kako ih budete vise unapredivali pa
mozete kombinovati vase kombinacije
oklopa sa raznoraznim maskama i kaci-
gama kako ih budete nalazili po Cusimi.
Na ovom polju se ne moze reci da po-
stoji prevelika doza originalnosti, ali do-
voljnu satisfakciju pruza to Sto je svaki
deo opreme veoma verno docaran. Bilo
da zelite da budete ronin ,a la Mijamo-

to Musasi®, ili pak nesto sto vise podse-
¢a na klasicnog samurajskog ratnika u
oklopu ili nindzu, to ¢e biti na vama, jer
vam igra to svojim brojnim oklopima i
kozmetikom omogucava.

Kada smo vec kod scenografije i muzi-
ke, bitno je napomenuti mozda i najveci
adut ove igre - prezentaciju, kako audio,
tako i vizuelnu. Duh CusSime predstavlja
verovatno jednu od najlepsih open-wor-
|d igara ikada, ako ne i najlepsu. Prosto je
neverovatno kako ova igra iziskuje takav
raj za oCi od konzole stare sedam go-
dina, mada ipak ako se zagledate malo
bolje, sve je stvar veoma kvalitetnog
dizajna. Sucker Punch nije odenuo Tsu-
shimu nekim teksturama najviseg kvali-
tetairezolucije, ali je savrSeno upakovao
svaki deli¢ ostrva gde se maltene skoro

svaki trenutak moze nazvati vrhunskim
skrinsot materijalom. Primarni faktor
ove apsurdne prezentacije jeste kretanje
svega oko vas, bilo da je trava, brojno
liS¢e, ptice, latice cveda ili krosnje drve-
¢a | Suma, prosto cete imati osecaj da
je sve oko vas zivo i da reaguje na oko-
linu i na vas. lako je Cusima bazirana na
stvarnom lokalitetu, ona je predstavljena
fantazijski i predstavlja maltene razgled-
nicu za sve prirodne lepote japanskog
ostrva. Sve sto ocekujete ili Sto se uvek
zeleli od igre smestene u ovakav period
i na ovakvo mesto - dobicete to, i vise.
Tu su bambusi, prelepa jezera, ogromne
krosnje listopadnog drveca, vodopadi,
termalne banje, mesta za pisanje haikua
i druga mesta gde Cete Cesto zastajati i
samo se Setkati opcinjeni lepotom. Vre-
menski uslovi su takode prelepi i sme-
njivace se zavisno od vaseg stila igre, a
imate | opciju sami da ih promenite svi-
ranjem vaseg sakuhacija(japanske flau-
te). lpak, ako se nekad malo dublje za-
gledate, mozete uociti mutnije teksture
ili loSije odradene vodene povrsine, ali ti
momenti su retki jer je ceo svet u kon-
stantnom pokretu i bicete previse pre-
pusteni u ono Sto se deSava oko vas. Na-
zalost, taj nivo imerzivnosti i lepote ne
moze se odraziti na facijalne animacije.
lako su emocije glavnih likova uglavnom
solidno prikazane, neretko mogu delo-
vati mrtvo pri nekim konverzacijama, a
celokupnom iskustvu ne pomaze prili¢-
no loSa sinhronizacija usana sa zvukom,
bilo engleska, bilo japanska. Sre¢om,

animacije svega ostalog su vanserijske,
pogotovu u borbi gde se vidi svaki dodir
maca sa protivnickim oruzjem i telom.
Sistemi kolizije su besprekorni i gotovo
bez grafickih bagova koji su veoma cesti
kod igara sa borbom koja je veoma ute-
meljna u animacijama borbenih poteza
koje izvodite.Zvu¢na podloga, ili bolje
receno japanska etno simfonija je takode
maestralna i sadrzi ogroman broj distin-
ktnih numera koje podsecaju kako na
Kurosavine filmove sa svojim ambijental-
nim zvukovima, tako i stvaraju vrhunsku
atmosferu sa tradicionalnim i modernim
instrumentima u pozadini. Uprkos 030j
sinhronizaciji usana, glasovna gluma i
na japanskom i na engleskom jeziku su
ukrasene jako dobrim performansima
glumaca, ¢ak i sporednih likova i NPCe-
va. Treba napomenuti da engleski titlovi
nisu najtacniji prevod sa japanskog na
engleski, ve¢ su samo titlovi engleske
sinhronizacije igre, pa na momente se
mogu cuti neke razlike u znacenju, ako
poznajete jezik ¢ak i u blazoj meri.

Duh CuSime ima nekoliko sitnijin vec
pomenutih mana, ali kao mandatornu
Zjapecu rupu mora se navesti kamera.
/bog necCega vec, Sucker Punch stu-
dio je mislio da je dobra ideja izostaviti
lock-on opciju na protivnike i primorati

vas da birate protivnike jednostavnim
pomeranjem leve analogne palice. Me-
dutim - to bi funkcionisalo da kamera
nema neki sopstveni mozak i skoro se
nikad nece ponaSati kako to zelite. Ili
¢ete morati manuelno da je pomerate
tokom borbe(Sto je skoro uvek), ili, ako
ste u manjem zatvorenom prostoru, ne-
¢ete ni moci da se iskobeljate iz neobra-
nog grozda u kom ste se nasli. Ovo nece
predstavljati samo problem u borbi
doduse, vec i kod brojnih penjackih se-
kvenci a la Uncharted sa sve kukom koju
Cete cCesto koristiti, pa kada omasite
neki skok vise puta zato sto se kamera
nabija savrseno iza kamena da ne znate
kuda skacete, ovo ume iritirati. Nakon
nekoliko pocetnih peceva, popravki za
kameru i dalje nema, ali ostaje nada da
¢e se SP potruditi da ispegla ovaj sistem
koliko-toliko, ili makar uvesti lock-on si-
stem. Osim toga, treba napomenuti da
je performans Ghosta viSe nego pri-
stojan, sa dve opcije za PS4 Pro verzi-
je, koje obe rade na 30 slika u sekundi,
dok performans opcija vise osigurava
konstantnih 30, dok druga povecava
rezoluciju igre i po svemu sudeci i ona
uspesno odrzava 99 posto vremena isti
broj slika. Glicevi i bagovi su prisutni i
povremeno se mogu pojaviti u vidu ne-
kih problema sa ponasanjem NPC-eva

TU SU BAMBUSI, PRELEPA JEZERA,
OGROMNE KROSNJE LISTOPADNOG DRVECA,
VODOPADI, TERMALNE BANJE, MESTA
ZA PISANJE HAIKUA | DRUGA MESTA GDE
CETE CESTO ZASTAJATI | SAMO SE SETKATI

OPCINJENI LEPOTOM.

ili Cudnim skriptovanjem tokom kvesto-
va, ali su veoma retki i tesko da ¢e vam
predstavljati problem jer igra ima jako
dobar checkpoint sistem.

Ultimativno, kada se osmotre sve kar-
te na stolu, Ghost of Tsushima nije igra
bez mana i neke od pomenutih stvarno
je mogu sputavati da dostigne taj status
remek-dela. Uprkos tome, ne postoji igra
bez mana i u danasnjoj industriji retko se
vide inovativni koraci i pokusaji uvodenja
necega svezeg U zanr igara sa otvorenim
svetom. Sucker Punch se ocigledno po-
trudio da makar u nekim segmentima
izade iz tog kalupa, trazeci tu formulu
docaravanja savrsene atmosfere i uspeo
je u skoro svakoj inovaciji koju je zacrtao.
lako narativ predstavlja jednostavnu, pa
Cak i predvidljivu pricu, nekad je i po-
trebno ispricati nesto jednostavnijeg, a
samim time i toliko jaceg, pa i realnijeg
karaktera. Uz sve bolje koje su tu prisut-
ne, Duh Cusime je tesko ne preporuciti,
zato Sto predstavlja jedno od najboljih
open-world iskustava u modernoj indu-
striji koja je preplavljena istovetnim reci-
kliranim igrama koje izlaze na godinu ili
dve dana. Svim svojim aspektima uspe-
va da ostavi svoj trag necega originalnog
na toj istoj industriji, gradeci ga na teme-
ljima, kako losim, tako i dobrim, i svakako
oslikava mozda i najbolji moguci odlazak
PS4 u zasluzenu penziju.

IGRU USTUPIO:
SONY INTERACTIVE
ENTERTAINMENT
PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PS4 © Sucker Punch /
|ZDAVAE: Productions /
Sony Interactive *  TESTIRANO NA:
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v Jednostavna, ali
odli¢no napisana prica
Inovativni pristup dizajnu interfejsa i
brojnih mehanika, odli¢na borba
Apsolutno vrhunska audio-vizuelna
prezentacija i atmosfera uopste

Repetitivni dizajn kvestova

Siromasna sinhronizacija usana i zvuka

UZasha kamera
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anr poteznih strategija se vec
godinama polako vraca u stil i
to je jako dobra vest. Xcom je
probusio pauzu i Ppogurao ovaj
zanr u moderno doba i sad svi hoce deo
kolaca. Bilo je par hitova, par promasa-
ja, Cak je i Gears of War serijal uspeo da
modifikuje svoj stil u poteznu strategi-
ju. Othercide je na prvi pogled klasi¢na
potezna strategija, ali njen dizajn, njena
tezina i nivo ludila je kompletno izdvaja-
ju od drugih.

Othercide je prica o ljubavi majke prema
deci, sem kad treba da se iste zrtvuju.
The Mother je bice moci koja je zaduze-
na da da stiti Dete (The Child) od patnje
(Suffering). Dete je krajnji cilj, Suffering
su neprijateljia Majka mora da se oslanja
na svoje Cerke (The Daughters) koje su
vasi heroji tokom ove igre. PoCetak price
zvuci komplikovano ali se ispostavlja da
je jako jednostavna premisa. Spasi Dete,
pobedi Patnju, koristi Cerke. Ono $to
veoma izdvaja ovu igru je Lovkraftovski
eldric¢ stil koji je toliko fenomenalan da
sam vise puta zaustavljao igranje samo
da bih uzivao u dizajnu.

Igra ima Noir i Gothic osecaj i Kkoristi
samo tri boje - crnu, belu i crvenu. Crna i
bela su naglasenije od crvene, ali crvena
dodaje neophodne detalje i naglasak na
modele Cerki i sve je komplementarno.
Apsolutno sam odusevljen stilom i samo
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zbog istog bih preporucio igru. Srecom,
pored stila i gameplay je vrlo kvalitetan.

Othercide je zapravo rogue-like potezna
strategija, sto znaci da ¢ete gubiti i poci-
njati ispocetka cesto. Trebalo mije dosta
vremena da nauc¢im da se ne vezujem
za svoje Cerke jer one ne regenerisu HP
kad predete misiju nego ¢ete morati da
zrtvujete neku iz tima da izlecCite one
koje zelite. Igra vam bukvalno postavlja
pitanje koje dete viSe volite i tera vas na
jako morbidnu odluku. Kao otac male
devojCice, nije mi bilo sve jedno.

Posto je igra rogue-like, jedina stvar po
gubitku koju Cuvate su Shardovi. Shardo-
ve koristite za jednokratne bonuse u na-
rednim misijama koje ¢e poboljsati vase
Cerke i tako imate vise 3ansi da napredu-
jete dalje kroz igru. Mislio sam da ¢u mo-
rati dobro da razmisljam koje Shardove da
iskoristim pri odabiru, ali posle nekog vre-
mena imacete dovoljno Shardova da po-
palite bukvalno sve bonuse. Mozda je i to
dobro jer ¢e vam biti viSe nego potrebni.

Sam gameplay je klasi¢na Xcom potezna
strategija ali sa mehanikom inicijative.

Premisa igre je da svaki put kad pogine-
te, vracate se u proslost da probate opet
i to se reflektuje na sam gameplay. Svaka
Cerka i svaki protivnik ima svoju inicija-
tivu i predstavljena je linijom na doljem
delu interfejsa. Tu mozete da vidite ko
je na redu, ko je sledeci i ko ¢e biti tek
kasnije. Samo manipulacijom i dobrim
planiranjem poteza kroz inicijativu mo-
Zete sti¢i do pobede. Sve Cerke koriste
AP (Action Points) za kretanje i napade,
ali neki potezi koriste i njihov HP. Jace
magije i jaci napadi zahtevaju vise AP i
ako predete preko 50% svog AP, igra vas
gurne dodatno nize na liniji inicijative
i daleko posle protivnika. Tako da cete
morati dobro da planirate kad koju ma-
giju zelite da iskoristite kako biste vi bili
u prednosti kako u inicijativi tako i u po-
zicioniranju i jacini. Vrlo interesantna me-
hanika koja ¢e vas terati da razmisljate o
svemu a ne samo ko ima veci mac.

Cerke su podeljene po klasama i svaka
igra svoju ulogu. Imacete Cerke sa ma-
cem i stitom, Cerke sa ogromnim ka-
tanama, Cerke sa pistoljima itd. Sve su
bitne za dalji napredak ali ¢ete morati
nekada da se pomirite sa ¢injenicom da

OTHERCIDE JE [ZUZETNO STILIZOVANA

ELDRIC IGRA KOJA SE MENI VRLO DOPALA

Cete ih gubiti, bez obzira koliko su kori-
sne. Kao sto rekoh, HP se ne regenerise i
morate da budete spremni da donesete
teSke odluke.

Neprijatelji su dizajnirani fenomenalno
i izgledaju kao da su izasli iz najgorih
eldri¢ no¢nih mora. Sama crno-belo-cr-
vena atmosfera doprinosi hororu koji se
deSava na ekranu i drzace vas na ivici
konstatno iako znate da vas niste nece
uplasiti. Bosovi u igri su takode divno
dizajnirani i stvarno imate zelju da vra-
tite grotesktne spodobe odakle su dos-
li, samo ¢e vam trebati dosta vremena,
truda, upornosti i mentalne stabilnosti.

Ono $to bih zamerio igri su same mape.
lako su dizajnirane da reflektuju stil igre,
uglavnom su sve sli¢ne i postanu dosad-
ne posle nekog vremena. Ovo sam pri-
metio samo kad sam gledao $ta mogu
loSe o igri da kazem, ali kada upadnete
u kompletni fokus igranja i kad vam smo
inicijativa prolazi kroz glavu, slabo se fo-
kusirate na detalje po mapama. Imerzija
je meni bila fenomenalna.

Othercide je izuzetno stilizovana eldric¢
igra koja se meni vrlo dopala. Nisam
neki veliki ljubitelj Xcom poteznih stra-
tegija, ali je Othercide uspeo da me za-
drzi da me tera da igram dalje. lgra je

vrlo teSka, frustrirajuca ali neverovatno
zabavna kad uspete da izvedete kom-
bo i postavite se savrSeno tokom misije.
Planiranje i strategija su izuzetan kljuc
uspeha u ovoj igri i Othercide se ne pla-
$i da vam to stavi do znanja. Ako voli-
te Xcom, Lovecraft, Noir, Gothic i teSke
igre, Othercide je za vas.

IGRU USTUPIO:
COMPUTER-
(0. ]»)

PLATFORMA:
PC, Xbox ONE, PS4,
Nintendo Switch

RAZVOJNI TIM:
Lightbulb Crew
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Fenomenalan stil

Predivha atmosfera

Sistem inicijative

Mape umeju da budu dosadne
i jednoli¢ne
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nate onu staru situaciju u kojoj

su princeza Peach i podanici

njenog kraljevstva su u opa-

snosti, ovaj put ih je napao
strasni kralj Origami spreman da ih
ispresavija i nacini u svom liku i po svo-
joj volji, te da vlada tim slozenim kra-
ljevstvom. Mario mora da ih spasi! Pri-
Ca zvuci poznato jer jeste poznata ali
dobre stvari i ne treba menjati, Peach
i njeni podanici ¢e vazda biti u proble-
mu a Mario i moji prsti ¢e dati sve od
sebe da joj pomognu.

Pa da krenemo tragom ove papirne
igre. Vizuelno je Paper Mario: The Ori-
gami King zivahna i zavodljiva igra,
njen vizuelni aspekt je bio razlog sto
sam je trazila nasem uredniku jer mije
izgledala dovoljno zanimljivo i zivah-
no da bi mogla i mog klinca da zain-
teresuje. Igra me prvobitno podsetila
na Yoshi’s Crafted World u kojem smo
porodicno neizmerno uzivali. Zvuc-
ni aspekt igre je nepogresiv, kao i u
skoro svakoj Super Mario igri ili nekoj
drugoj grani istog univerzuma, muzic-
Ki je igra odlicna i u istu su ukljuceni
i remiksi poznatih melodija. Kao i ve-
¢ina ostalih Switch Super Mario igara
koje sam igrala tako je i ova igra teh-
nicki odli¢cno ispeglana. ,Zguzvana“ je
samo tamo gde je bitno, u izgradnji
lika i mehanici borbi.

Ponekad cete naleteti na nekog inte-
resantnog lika ili interesantnu pricu ali
je vecinu vremena igra ne uspe da vas
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uvuce u pricu, bez zurbe da se spasi
$to se spasti da ili da se maksimiziraju
pobede, kao i da se u potpunosti istrazi
mapa. Ceo taj osecaj poludosade uglav-
nom dolazi iz ogranic¢enja istrazivanja
sveta i mehanike borbi bez ikakve mo-
gucnosti za levelovanjem lika. Posto je
ova igra uveliko zagazila u teritoriju RPG
igara potpuno je neocekivano $to su joj
oduzeli jednu od osnovnih karakteristi-
ka RPG, gradenje sopstvenog lika.

Mario ima par akcija u svom papirnom
rukavu koje se svode na skakanje i Ce-
kicanje stvari do besmisla, kao i bacanje
konfeta s kojima mozete Cuda da ostva-
rite i maltene ceo svet da popravite i za-
celite. Ako u vama lezi ljubitelj konfeta
dobicete i zadovoljstvo u vidu bacanja
i skupljanja konfeta bez potrebe da Ci-
stite posle. Mario je takode na tacno
odredenim mestima u stanju da rasiri i
produzi ruke, te lokacije se posle prve
njihove aktivacije izbrisu i te se modi ne
mogu ponovo prizvati. Tako da se vra-
¢ate na beskonacno Cekicanje svega i
svacega. lgra nije otvorenog tipa, Mario
moze da se krece tacno odredenim pu-
tevima i da dopre do odredenih delova
mape. Sve ostalo je tu kao ukras, Zivopi-
san, raznobojan i lep ukras koji vas po-

sle prvobitne zainteresovanosti ostavi
nezainteresovane.

U prvih pola sata igra vas upozna sa
osnovama sistema borbe koji ostane
do kraja igre apsolutno isti. Naime, kad
naletite na ispresavijanog neprijate-
ljla na polju vi se prebacite u arenu za
borbu u obliku kruga u Cijoj sredini se
nalazi Mario a oko njega su malobrojni
neprijatelji. Taj krug se moze okretati i
razmestati tako da neprijatelje poreda-
te u odgovarajucu formaciju koju cCete
zatim da izudarate Cekicem ili ispreska-
Cete kao kamencice. Borbe su kombi-
nacija slaganja odgovarajucih formacija
i zadavanja najjateg moguceg udarca
tako Sto Cete da tempirate trenutak ak-
cije. Prvih par borbi je zabavno, dok ne
shvatite ideju kakva je mehanika borbe,
problem nastaje u trenutku kad pocne-
te da ocekujete neku vrstu razvoja te
mehanike a definitivno izgubite intere-
sovanje u trenutku kad shvatite da ste
u prvih pola sata igre dobili ono $to ¢e
vas pratiti do kraja igre. Pobede u bor-
bama kao i virtuoznost te pobede vam
daju samo parice i konfete. Maria na taj
nacin necete levelovati. Neko povecanje
snage Maria ¢e doci kroz pronalazenje
i kupovinu predmeta koje cete koristiti

OTHERCIDE JE IZUZETNO STILIZOVANA

ELDRIC IGRA KOJA SE MENI VRLO DOPALA

u borbi koje se polome ocas posla, ili
kroz kupovinu navijanja Toadova koje
ste spasili usput. Nije problem ni kupo-
vina tih predmeta jer parice se nalaze
posvuda i vrlo lako se skupljaju, vec je
problem osecaj nepotrebnosti istih. U
svemu tome su najzanimljivije borbe
sa bosovima jer su zahtevale nesto vise
od mene same i njih se jedinih nisam
uzasavala kad naidu. Igra mi je najvise
tenzije izazivala osecanjem da ¢u usko-
ro naleteti na nekog neprijatelja koji ce
glupom borbom sa mehanikom koja se
ponavlja izazvati osecaj dosade.

S druge strane, zadovoljstvo je bilo ici
unaokolo i besciljno ¢ekicati pokusava-

juc¢i da nadem nekog zalutalog Toada

kojem je strasno potrebno spasavanje.
| tu zapravo igra briljira, Toada kojima je
potrebno spasavanje ima mnogo, skri-
veni su i na ociglednim i neocekivanim
mestima, kao bezbroj smesnih Zivotinja
i predmeta, i presavijeni bezbroj puta.

@)

WP U8@ea0

Dijalog sa njima, iako ograni¢en, ume da
zagolica, i da vas razgali dovoljno da na-
stavite da ih trazite u mapi i zanemarite
mogucnost da rizikujete time nailazak
na neprijatelje i uzasno dosadne borbe.
Malo je rec¢i da mi je bila frka da napi-
Sem ovaj opis igre, uzevsi u obzir koliko
je prasine podigla poslednja recenzija
neke Mario igre u nasem magazinu. A ja
se namerila ovoj da dam losiju ocenu od
one koju je dobila Super Mario Odyssey.
Mojoj trosnoj srcki je i ovako lepa a pra-
zna igra prijala, Super Mario u meni budi
dete koje je iznova i iznova prelazilo ni-
voe u Super Mario igrama bez osecaja
zamora. Razumem takode da je ova igra
jednim delom stvorena za nas sa stari-
jim srckama a uglavnom za nove gene-
racije koje ¢e sacinjavati buducu hordu
Super Mario fanova. Mi kao roditelji se
trudimo da nasem sinu utisnemo ljubav
prema tom univerzumu, vidimo vec nas
troje kako jednog dana uzbudeno sedi-
MO Uz novu Mario igricu, prelazimo je i

raspravljamo se i uzivamo zajedno. Igra

je dobila ovako nisku ocenu jer smatram

da je u sustini potcenila te nove gene-
racije i njihovu sposobnost paznje, volju
da uloze vreme i da isprobavaju nacine
kako da poboljsaju svoj ucinak i svog
lika, potcenila je upornost i ljubav pre-
ma sadrzaju koju sumogli da joj daju svi
igraci svih uzrasta. Mozda nas u buduc¢-
nosti ¢eka neki bolji Paper Mario, ovog
¢u za sada da ,odlozim na policu“ i da
se vratim nekim drugim izdanjima koje
volimo zajedno da igramo.

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORMA:
Nintendo Switch

RAZVOJNI TIM:
Intelligent Systems

IZDAVAC: . TESTIRANO NA:
Nintendo : Nintendo Switch
CENA:
59.99€

OCENA

Mario svet

Vizuelno primamljiva

Poneki zanimljiv lik

Borbe koje se ponavljaju

Nepostojedi sistem levelovanja lika
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|Z SIMULACIJE

lavna greska trece PC igre

jeste njeno ime, posto ovo

nikako nije Project Cars igra

niti je njen nastavak u nekom
evolutivnom smislu. Razlog za ovakav
postupak razvojnog tima je nepoznat,
uprkos tome $to je Codemasters kupio
Slightly Mad Studios. Naime, PC fran-
Siza je duzi niz godina bila jedan od
najvecih projekata finansiranih od stra-
ne zajednice koji je obecavao potpuno
imerzivnu simulaciju voznje koja je se u
to vreme poredila sa velikanima kao §to
su rFactor i iRacing. Medutim, kada je
prvi deo izasao naravno da nije ispunio
sva nenormalno visoka ocekivanja koja
su bila postavljena iako je predstavljao
jednu od najlepsih voznji koje ste mo-
gli da igrate. lako ocekivanja nisu bila
ispunjena, PC je imao pristojan model
simulacije koji je bio dostojan makar
nekog natprose¢nog sim-racer ostva-
renja u to vreme. Drugi nastavak je do-
neo jos staza, jos opcija i automobila i
neke utegnutije sisteme, mada je sam
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sistem simulacije voznje ostao isti u ve-
¢ini segmenata i i dalje nije bio na ni-
vou pomenutih racera, pa ¢ak ni nekih
drugih kao $to su Gran Turismo Sport i
Assetto Corsa.

Project Cars 3 nije nuzno losa igra, ali je
svakako drugacija od bilo ¢ega Sto ste
videli i mogli da o¢ekujete od ove fran-
Size. Najvedi problem koji krasi ovu igru
jeste kriza identiteta koja nikako da se
prelomi da li Zeli da bude arkadna trka-
¢ina ili potpuno sim iskustvo. Sim-cade
zanriterminje, naravno, veoma poznat

U NESTO MUTNIJE VODE

i dosta primenjivan sad, ali za PC 3 je
tesko i takav termin upotrebiti, s obzi-
rom da se ne moze ni primaci izbliza
igrama kao sto su proslogodisnji GRID
ili, verovatno najbolja sim-cade igra,
Forza Horizon 4. Prvenstvena razlika sa
prethodnikom jeste izostavljanje broj-
nih aspekata koji su ¢ak i bili medu naj-
boljima u PC fransizi. Maltene svaki as-
pekat realisticnog ponasanja guma je
izbacen, od temperature, preko trose-
nja guma pa sve do generalnog spolj-
nog uticaja na njihovo ponasanje. Sa-
mim time, pit stop je izbacen, oStecenje

MALTENE SVAKI ASPEKAT REALISTICNOG
PONASANJA GUMA JE IZBACEN, 0D
TEMPERATURE, PREKO TROSENJA GUMA PA

SVE DO GENERALNOG SPOLJNOG UTICAJA
NA NJIHOVO PONASANJE.

celog automobila je ¢isto kozmeticko,
dok je fizika najcudnija stvar u celoj
jednacini. Neki automobili se ponasaju
donekle pristojno, dok su drugi baceni
potpuno u zapecak, iako je suspenzio-
ni sistem ostao prili¢no realistican. Kao
direktna posledica svega toga, tunira-
nje automobila je takode dobilo iseca-
nje razli¢itih opcija, pa je sada dosta na
nekom osrednjem nivou, iako su neke
opcije ponovo suvisne zbog ,arkadisa-
nja“ toliko razlicitih stvari.

Al je veoma oS, posto se ili ponasa
veoma glupavo i pusta vas da prelako
pobedite na visim tezinama, ili ¢e pot-
puno varati do te mere da za njihove
automobile ne funkcionisu isti sistemi
fizike koji funkcionisu za vas, dopusta-
juci im da prolaze kroz krivine drasti¢no
vecom brzinom. Pored raznog varanja
od strane protivnika, bice vam ,drago”
da uocite da svaki prekrsaj koji napra-
vite ¢e rezultirati samo drasti¢nim us-
poravanjem automobila na nekoliko
sekundi, ponovo potpuno razbijajuci
ikakvu imerzivnost. Osim vozackog

sistema koji tako najvise podseéa na
neki ¢udan miks izmedu GRID(2019) i
PC 2, $ta sama igra nudi u vidu sadrza-
ja? Sto se tice liste automobila, ona je
oko 90% preslikana iz prethodne igre
sa odredenim brojem noviteta, mada
ne prevelikim. Pored toga, tu je ¢udan
karijerni mod koji ¢e vas generi¢no vo-
dati kroz nize kategorije ka visSim pomo-
¢u kupovine novih automobila valutom

koju zaradujete ili budzenje istih. Kada
govorimo o ,budzenju”, ono nema ni-
kakav vizuelni karakter, tj. komponente
i delovi automobila se ne menjaju vi-
zuelno, pa ¢e vas ,aerodinamicniji” Lan
Evo VI izgledati potpuno isto kao onaj
sa pocetnim delovima za $asiju. Sve ovo
deluje veoma grajnderski, s obzirom da
je progresija kroz karijeru dosta spora i
poprilicno dosadna.

Al JE VEOMA LOS, POSTO SE ILI PONASA VEOMA GLUPAVO | PUSTA
VAS DA PRELAKO POBEDITE NA VISIM TEZINAMA, ILI CE POTPUNO
VARATI DO TE MERE DA ZA NJIHOVE AUTOMOBILE NE FUNKCIONISU
ISTI SISTEMI FIZIKE KOJI FUNKCIONISU ZA VAS.

P/?oggcf =
CARS P,
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Ono $to se makar moglo reci za pret-
hodnike jeste da su vizuelno veoma
impresivne igre sa prelepim efektima
vremena, modela automobila i stazom.
Ovde je to i dalje slucaj, ali ne u svim
momentima. 1z nekog razloga, modeli
automobila su doziveli drastican pad,
Sto je potpuno nelogi¢no s obzirom
da su mogli da iskoriste potpuno iste
modele iz prethodnog dela u najmanju
ruku. Neki modeli nemaju ni refleksiju
na sebi, enterijeri izgledaju kao da je u
pitanju igra 10 godina stara, dok na mo-
mente u meniju morate da se zapitate
da li igrate mobilnu igru kada pogledate
odredene automobile. Pored tog razo-
Caravajuceg pada u kvalitetu, bitno je
napomenuti da staze, kao i vremenski
efekti, izgledaju i dalje voema dobro i
umeju da poprave utisak o automobili-
ma u odredenim momentima. Nazalost,
iz nekog razloga je i zvuk automobila
propatio, kao da je potpuno kondenzo-
van i prigusen, $to je ponovo jos ¢udni-
je, s obzirom da je u prethodniku znatno
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bolji, ukljuc¢ujuci i na modelima koji se
pojavljuju u trojci.

Zanimljivo je da su kvalifikacione run-
de izbacene, kao i runde za vezbu, ¢ak
i u multiplejeru, pa necete imati priliku
da igrate neke trkacke vikende i sli¢no.
Uprkos svemu tome, PC 3 nije losa igra,
iako je tesko poverovati u ove reci kao
takve nakon svega izgovorenog. Razlog
za to je Sto je u svim svojim manjkavo-
stima voznja veoma zabavna i pruza
neko ¢udno i dosta satisfaktorno isku-
stvo veoma cCesto. Ipak, treba napome-
nuti da je ovo igra koja kosta celih 60
evra, a na sceni gde postoji Forza Ho-
rizon 4, pa Cak i pomenuti GRID, tesko
je preporuciti ovu igru koja ima i losiju
selekciju automobila, i 10siji vozni sistem
kada govorimo o sim-cade nisi industri-
je. Ako ste jos uz to entuzijasta koji voli
simulacije, na opstu zalost moracete da
se pomirite sa Project Cars 3, dok gene-
ralnoj populaciji ostaje nada da c¢e na-
stavak makar znati $ta Zeli da bude.

IGRU USTUPIO:
COMPUTER-
LAND

PLATFORMA:
PC, Xbox ONE, PS4

RAZVOJNI TIM:
Slightly Mad Studios

IZDAVAC: . TESTIRANO NA:

Bandai Namco Entertain-: PC
ment Europe :

CENA:

| dalje prelepa atmo-
sfera i vremenski efekti

+ Voznja je veoma Cesto zabavna

Los i nepotreban pokusaj ulaska u
sim-cade vode

Uzasan Al

Veoma ¢udni i na momente
zastareli modeli automobila
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nime serije i manga stripovi po

kojima Cesto nastaju postaju

sve populariniji ¢ak u gaming

svetu. Samim time vidimo ve-
liki talas igara koje bivaju radene kako
po novim naslovima tako i po starijim
koji kona¢no dobijaju svoju sopstvenu
igru. Sword Art Online je jedan od veo-
ma cudan serijal koji je zapravo baziran
na VR video igrama, prvobitno nastao
po novelama, koje su kasnije pretvorene
U manga strip i anime seriju, pa tek onda
prebacene ponovo u svet video igara. |
to u pozamasan broj istih.

Sama pri¢a verno prati pocetke Alici-

zation ark iz knjiga i anime sa manjim
promenama. U prvim momentima vidi-
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ITO DOBIJA NOVE ORTAKE

MO naseg protagonistu i najboljeg ma-
Cevalaca Kirita kako se budi u sred ne-
poznate sume. Ne znajudi kako je tamo
dospeo i bez direktnih secanja na to sta
se skoro desilo. Jedino ¢ega moze biti
siguran jeste da je zaglavljen u nekoj
vrsti virtuelne realnosti. Ubrzo upoznaje
mladog Eugeoa koji mu pomogne da se
orijentise u novom svetu. No nesto kop-
ka naseg glavnog lika i ubrzo saznaje da
mu ovo nije bila prva poseta u ovom ve-
oma naprednom virtuelnom svetu.

E sad kolko god da je po pri¢i ovaj svet
napredan i genijalno prikazan toliko je
verzija ove igre na svim platformama
veoma lose optimizovana. Cak i na te-
stiranoj PS4 konzoli igra radi veoma

loSe, od sporog ucitavanja tekstura,
preko mahnite dobrbe, pa sve do pre-
dugih, predugih ucitavanja svake zone,
i ogromnog broja kratkih sinematika.
Sama osnova je JRPG bazirana sa svim
tropama kao sto su vodenje male gru-
pe od tri rotirajucih likova plus glavnog
naravno, blansiranje njihovih sposobno-
sti i slabosti, i naravno sistem borbe koji
je veoma dubok, ako ne i previse. Posle
prvih par sati sinematika i price bicete
baceni u prve momente borbe koji ¢e
vrlo, vrlo brzo postati veoma konfuzni.
Prvi nivo konfuzije dolazi od ogromnog
broja sistema koji ¢e vam polako biti
otklju¢avani vezani za razliCite napade,
skilove, perkove, tipove napda, oruzja
koje koristite, magije ili arts koji bacate

i opreme koju nosite. Sve ce to Sljaste-
¢i 1 izbacivati velike brojeve po ekranu
ali vi cete biti zbunjeni ¢emu to sluzi.
Ukratko moracete da Kkoristite skoro
beskorisne slabe napade kako bi napu-
nili energiju da mozete da ispalite neki
specifi¢an jaki koji ¢e zapravo pobediti
C¢udoviste. Drugi nivo konfuzije dolazi iz
toga da je lock on sistem uzasan, i cak
kad ste fokusirani na jednog protivnika
Kirito ¢e precesto apsolutno mahnito
vitlati na sve strane osim na onu gde je
C¢udoviste. Na kontrolu i pozicioniranje
lika cete najviSe vremena provesti. Van
bitki i malih tamnica sam svet je popri-
licno otvoren i veliki. Sto naravno donosi
pregrst mesta koje mozete istraziti, su-
piti materijale za pravljenje, pobiti razna
¢udovista i naravno gomilu sporednih i
mini misija koje ¢ete pokupiti od raznih
NPC likova. No ni ovo nije tolko bezazle-
no posto cete vec u prvoj zoni vrlo lako
naleteti na CudoviSta ekstremno viso-
kog nivoa 5to na neki nacin produzuje
igru samim time da cete morati da se
vratite sve do startne zone kako bi ne-
Sto jos zavrisili na kasnijem nivou. Do-
dati na ovo je da je prica ogromna, i to
bez ikakvog preterivanja. PreCesto Cete
imati brdo sinematika, ili samo razmenu
dijaloga uz slike, i to po ¢ak pola sata
samo da bi imali veoma malo gejmpleja
posle toga nekih deset minuta, i tako u
krug narednih deset sati igranja.

Muzika je sasvim ok i veoma glasna.
Dodatno na to su veoma glasni urlici i
efekti tokom borbe ali i oni nisu tolko
strasni. Mozda najbolja opcija ovde je
da su zadrzani originalni japanski gla-
sovni glumci, i da ne postoji opcija da
se prebaci na engleski. Naravno tekst ¢e
biti na engleskom i mocicete da pratite
pricu bez problema.

Create Character

Graficki igra se trudi da prikaze lepotu i
veli¢inu sveta ali brutalno pada na pod
kad se zapravo udubite da pogledate
detalje. | ne samo detalje sam svet je
previse generican, previse prostih boja
i ¢ak minimalno zanimljiv dizajn ¢udo-
viSta ne moze da ga izvuce. Animacija
je isto minimalna, naravno tokom borbi
sve je prepuno efekata, poteza i super
magije, ali ¢im se prede na interakciju i
kretanje likova sve izgleda ko loSe kreta-
nje robota.

Pored velikog broja napomenutih nedo-
stataka na zalost ima i onih tehnicih. Od
samog pocetka igra je bila apsolutno
preplavljena greSkama, od glupih kao
Sto je loSe formatiranje teksta u tutorijal
porukama, preko lose kamere pa sve do
umobolno uzasnog Al. Svi likovi osim
vaseg kojeg kontrolisete ¢e biti apsolut-
no pozitivno beskorisni u svakoj borbi.
A mozda najgora stvar koju igra radi su
CUBE kutije koji su neka vrsta look box
opcije za igru gde morate da kupite va-
lutu da bi mogli da kupite samu kutiju.

Ne svi, ali dobar deo SAO naslova je
dobro dosao za nove igrace koji hoce
da isprobaju serijal, i neki ¢ak daju op-
ciju sporednih prica u kojima mozete
napraviti sopstvenog lika. SAO Aliciza-
tion Lycoris definitivno nije jedna od ta-
kvih igara. Ovo je definitivno i iskljucivo
samo preporuka ljudima koji su fanovi
ovog serijala ili su gledali Alicization
anime seriju. Svi ostali ¢e biti odbijeni ili
prevelikom koli¢inom price koja ¢e prvih
deset sati ako ne i vise biti nemilosrdna
u pravljenju i objasnjavanju sveta, dok
¢e drugi biti odbijeni zbog veoma ¢ud-
nog sistema borbe ili ponasanja likova.

IGRU USTUPIO:
COMPUTER-
LAND

PLATFORMA:
PC, Xbox ONE, PS4

RAZVOJNI TIM:
: Aquria Co.
IZDAVAC: : TESTIRANO NA:
Bandai Namco i PS4
Entertainment

CENA:
59.99€

OCENA

Velike otvorene zone

Verno prati pricu iz serije

Poprilicno neinspirativan pejzaz
Veoma bagovita

Iskljuc¢ivo za fanove SAO
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YOU WON'T LIKE ME WHEN I'M HANGRY...

ednom prilikom me je tetka pi-
tala kako mi se dopada rucak -
ta ukrckana papazjanija koju je
sveze izvadila iz rerne da nas sve
pogosti. Reko” “tetka, Sta si sve unutra
stavila, a kako da bude lose?”. | dok je
ona to shvatala kao kompliment, ja sam
smatrao da je u pitanju univerzalno pra-
vilo kosmosa. Ukoliko zelis da napravi$
nesto kvalitetno, samo nabacaj gomile i
gomile kvalitetnih sastojaka, i nema tri-
ka da omane to savr$enstvo u nastanku.

Svakako ¢u ovu analogiju iskoristiti da
istaknem svoju naivnost, jer ipak je bilo
neceg i u tetkinom kuvanju, a ne samo
u sastojcima. No tvorci igre pred nama,
izgleda jos uvek nisu dosli do tog otkro-
venja. Jer Windbound paradira nekolici-
nom proverenih i popularnih elemenata,
a opet ne dostize visine koje bismo mo-
gli da oc¢ekujemo na prvi pogled.

U pitanju je igra prezivljavanja koja in-
spiraciju (besramno?) vuce iz klasika
Zelda serijala - Wind Waker i Breath of
the Wild. Dok je vizuelni stil nesumnji-
vo uzet iz poslednje velike Zelda igre,
mehanika plovidbe po rastrkanim ostr-
vima, evocira svako moguce secanje na
bezvremeni Wind Waker.

Paleta boja, specijalni efekti i dizajn ni-

voa, iako izuzetno mnogo podsecaju
na Breath of the Wild, ubrzo otkrivaju i
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svoje nedostatke. Grafika koja je na prvi
pogled dopadljiva, sustinski je dosta
mutna i nudi slab nivo detalja. Podseca
me na moje prve pokusaje da koristim
Team Viewer i preko Game Cube emu-
latora srimujem igru na svoj prvi smart
telefon. Bljak, deco moja, bljak.

Da budem sasvim fer, grafika i nije toliko
loSa. Narocito ukoliko u obzir uzmemo
simpatican dizajn stvorenja koja nasta-
njuju mesta koja Cete posetiti. Ali u ce-
lokupnom ostatku igre, vise sam psovao

nego istinski uzivao.

Prezivljavanje u igrama nije nista novo,
a ono ovde nudi dve opcije. Prva je nivo
tezine koju autori igre preporucuju, a na
kojoj Cete pri prvoj pogibiji biti vrace-
ni na sam pocetak igre, gubedi vecinu
predmeta koju ste imali. Za razliku od
ovoga, manji nivo tezine c¢e vas vratiti
samo na pocetak poglavlja, Sto zvuci
dosta bolje ali s obzirom na moje licno
iskustvo, u meni je izazivalo podjednaku
dozu ludila.

Na stranu borbe, koje i pored “lock on”
sistema deluju veoma kruto i plovidbu
okeanom koja da je neSto sporija - ve-
rovatno bi isla u rikverc... Prvi momenat
koji mi je isterao venu “ipsilonku” na
Celo, bio je iznenadni indikator da je moj
lik gladan. Zapravo, da umire od gladi.
Ta skala koja oznacava kondiciju i nivo

gladi, niotkuda me je zaskocila i u na-
rednih dva minuta bio sam mrtav, samo
zato $to na vidiku nije bilo ni bobica na
meniju, a kamoli neceg kaloricnijeg.

Ostatak igre, proveo sam zureci u skalu
koja se konstantno praznila i kompletno
iskustvo pretvorila u “speed run”. Po-
enta igre jeste pronadi tri predmeta na
raStrkanim ostrvima, te uz pomoc¢ njih
na Cetvrtom ostrvu otvoriti portal do
narednog poglavlja. | tako u krug. Na
stranu repetitivnost koju ni konstantno
uvodenje novih protivnika i mehanika
nije moglo da prikrije, momenat kada se
moje igranje pretvorilo u nastojanje da
$to pre predem nivo da ne bih umro od
gladi, bio je kraj zabave za mene.

Ponudite mi prostranstva koja me pozi-
vaju na istrazivanje, a onda me dotucete
zvukom praznog zeluca? Izgleda da ste
pokupili jo$ jedan od elemenata Zelda
serijala, i to onaj najgori! Mehaniku pro-
laska vremena iz Majora’s Mask. Meha-
niku koja tu igru Cini jedinim Zelda na-
slovom koji sam zaigrao a nikada presao.

Na stranu Sarene boje - glad koja je
vrebala iza svakog coSka pretvorila je
OVU igru u uzasavajuce horor iskustvo.
Prazan hod pojedinih deonica, uzasno
duga ucitavanja, spor napredak i kon-
stantno vracanje na pocetak, komande
koje su sve samo ne intuitivne... Mali su

PALETA BOJA, SPECIJALNI EFEKTI | DIZAJN
NIVOA, IAKO IZUZETNO MNOGO PODSECAJU
NA BREATH OF THE WILD, UBRZO OTKRIVAJU

| SVOJE NEDOSTATKE.

deo armije losih momenata u okrsaju sa
nekolicinom kvalitetnih elemenata.

lako zvuci kao osmiSljen atak na nedu-
Znu igru, ovo je ipak moje iskustvo sa
njom. Nema sumnje da ¢e neki od vas
moci da pronadu dobre koliine zado-
voljstva, provodeci svoje slobodno vre-
me uz ovaj naslov. Ali ja bih radije opet
krenuo da igram Majora’s Mask, nego jos
jednom bacio pogled na indikator gladi
u ovoj igri... Radije bih veslao preko Cr-
venog mora u stvarnom zivotu, nego jo$
jednom dotakao veslo Windbound-a.

Pre ¢u pronaci interesovanje u berzan-
skim fluktuacijama no u mlakoj, gotovo
nepostojecoj pri¢i ovog naslova. A da

ne pominjem da bih se radije u kostac
uhvatio sa tri ljuta vepra, nego da se jos
jednom okusam u duelu sa stvorenjima
koja sam ovde sreo! Ona stvorenja za
koja iz aviona vidite da dele veStacku
inteligenciju sa racunarskim Pasijan-
som, a opet uspevaju da vas pobede
jer prosto vise nemate strpljenja. Iritira-
juce i dosadno.

Zbogom ostrva, zbogom zecevi, zbo-
gom plovidbo uz vetar, zbogom Kikin-
dol!

Zbogom urednice Lalovicu. Zelim ti
mnogo bolje vetrove u jedrima, no Sto
sam ja u ovoj igri doziveo. Pa, do slede-
¢eg videnja. ;)

NA STRANU
SARENE BOJE -
GLAD KOJA JE
VREBALA IZA
SVAKOG COSKA
PRETVORILA
JEOVU IGRU U
UZASAVAJUCE

HOROR ISKUSTVO.

IGRU USTUPIO:
COMPUTER-
LAND

RAZVOJNI TIM:
Deep Silver

o . TESTIRANO NA:
¥4).\"/.XeH i PS4
Koch Media GmbH

CENA:
€

OCENA

Dobra muzika

Simpati¢na grafika i dizajn

Dugo ucitavanje, kruta borba

Repetitivnost, prazan hod

Okupiranost gladu - iritantno
i dosadno
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Autor: Milan Jankovi¢

BREAKTORY

Breaktory je najlakSe opisati kao Sareni splet dva
kultna naslova, BrickBreaker i Automation. Glavni
cilj je rudariti zlato, Sto se ostvaruje kroz gradnju
zidova i odskakujuce loptice. Igra poseduje sistem
progresije koji se ostvaruje prikupljanjem zlata,

sa kojim je moguce kupiti dodatna ¢vorista za
transport lopti. Postoji i izazovni deo koji otezava
rudarenje u vidu voidova. Breaktory se u pocetku
RAZVOJNI TIM: GDE PREUZETI: ¢ini kao izuzetno prosta igra, ali kako se napreduje
Its the Maceo https://itsthemaceo.itch.io/perfect-vermin postaje sve kompleksnije i zanimljivije igrati je,

tako da velika preporuka od nas za igrace kojima
odgovara ovaj tip gejmpleja.

. RAZVOJINI TIM: GDE PREUZET!:

Snarge https://snarge.itch.io/breaktory

g”: A ~”

I have to go.. MThave to flnd’

posto je tesko
sadom. On na
otazu i laksu
tkriti.

her:. I S f

PC, Android u

RAZVOJNI TIM: GDE PREUZETI:
Inner Sloth https://innersloth.itch.io/among-us

RAZVOJNI TIM: GDE PREUZETI:
The Outer Zone https://theouterzone.itch.io/cyborg-seppuku
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Autor: Milan Jankovi¢

Autor: Milan Jankovi¢

PLATFORME:
Android, iOS

PLATFORME:
Android, i0OS

RAZVOJNI TIM / 1ZDAVAC:
Habby

RAZVOJINI TIM / IZDAVAC:
Pokemon Company

CENA:
Besplatno/Mikrotransakcije

CENA:
Besplatno/Mikrotransakcije

TEST UREDA.: / N Pres \ - TEST UREDA: /
Samsung Galaxy A50 : \ -

oceNA(DA - oceNA( DA

POKEMON CAFE MIX PENGUIN ISLE

Pokemon kompanija sa sobom donosi jo$ jednu u nizu cvetao trazi se i veca brzina. Prostim spajanjem
Pokemon igara. Ovoga puta se radi o zagonetalici sa ikonica musterija(Pokemona) sa slatkiSem koji traze

jedinstvenim zapletom, koji igrace smesta u ulogu vréi se usluga, ali je potrebno da ne pomesate sta je Pingvinima je potrebna vasa pomoc, a Penguin Isle je Zivotinje, u vidu spustova u vodu i skakaonica.
vlasnika kafi¢a. Kafi¢ nije tu kako bi usluzivao Poke ko trazio, inace vas ocekuje nezadovoljni pokemon. igra koja podize sves o ugrozenosti ovih nezgrapnih Gejmplej je dosta prost i ne opterecuje igrace
majstore, vec kako bi Pokemone usluzivao slatkisSima. Zanimljiv dodatak je i da se mozete sprijateljiti sa stvorenja. U Penguin Isle je potrebno odgajati ostrvo mnostvom elemenata, a sam graficki dizajn deluje
Gejmplej je prost za savladati, ali kako biznis bude pokemonima i pozvati ih da vam se pridruze. sa pingvinima(duh) u idle fazonu. Ostrvo razvijate dosta opustajuce i zvucna podloga doprinosi tome.

i uvelicavate kroz dodavanje raznih zanimacija za

Autor: Milan Jankovi¢ Autor: Milan Jankovi¢

7,

PLATFORME:
Android, iOS

PLATFORME:
Android, i0OS

RAZVOJNI TIM / IZDAVAC:
¢ . Kiary Games

CENA: - ‘ ii HRS==| - CENA:

Besplatno ' ’-] u ly 1|1Il_l-_‘__, E NJ'E Besplatno
‘ f ’” U TEST UREDAJ:

RAZVOJNI TIM / 1ZDAVAC:
Pokelabo

; l:ver‘;l\f‘t;rl;nds I\w. .: QE;TSS”ZEES;W = /
SINOALICE oceNA(DA

Samsung Galaxy A50

T[]WH TNy nmu e QCENA(DA

TINY ROOM STORIES: TOWN MYSTERY\/

G:SQEX Published by Nexon Korea Corposati

SINOALICE

Cuveni dizajner igara Joko Taro je doneo jo$ jednu RPG pricu, sa preko 150 oruzja, kooperativnim bitkama Ako su vam se dopale Rusty Lake igre, onda ¢e i ovaj je reSavati niz zagonetki, istrazivati pusti grad, i
video igru sa mracnim fantazijskim svetom. SINoALICE sa prijateljima, a ¢ak i 15v15 bitkama izmedu gildova. mobilni naslov. Visestruko nagradivana igra vas stavlja probijati se kroz zbunjujuce prepreke. Town Mystery
se odigava u nekakvoj vrsti biblioteke, u kojoj se Fanovima anime serija ¢e se definitivno dopasti u ulogu detektiva koji u malom gradicu mora razresiti je najlakse opisati kao igru koja kombinuje escape
protagonistkinje susrecu sa problemom zavrSavanja tematika igre, a graficki SINOALICE dosta podseca na misteriju. Glavna misterija je da su svi stanovnici room gejmplej sa klasi¢nim kvestovima.

pri¢a o zeljama. Igra nudi dosta elemenata i bogatu anime novele. tog mesta nestali. Kako bi se slucaj resio, potrebno

"N
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N A H B o s E R I J U Nuka Break je pravi rudnik zlata za fanove MY
Fallout fransize, posto ne nosi sa sobom ' . __ﬁ-;_ —

samo Kkratki film, ve¢ i seriju sastavlje-

NAJBOLJE FALLOUT SERLE | MINI FILMOVI e i o e 4

film Nuka World, a zahvaljujuci njegovoj

letu za nama najava serija i filmova baziranih na video igrama bilo je na pretek, bilo da je re¢ o manjim ogromnoj popularnosti odluceno je da

ili ve¢im fransizama. U moru tih najava najvise interesovanja privukla je Fallout serija na kojoj ¢e raditi se kreira serija. Nuka Break pati tri kara-
produkcijski gigant HBO. Dobra vest je da ¢e na njoj raditi kreatori ostvarenja Westworld, koji ve¢ imaju tera u deSavanjima baziranim na Fallout

solidno umece u prezentovanju distopijske buducnosti, ali ono $to ne ide od ruke fanovima je ¢ekanje. 3 i New Vegas igrama. Serija je izuzetno
zanimljiva i dobro prati duh Fallout sveta,

Kako bi se to olaksalo i nekako prekratilo, na raspolaganju je niz filmova koji su po tematici sli¢ni sa Fallout ig- i moguce ju je odgledati besplatno na Yo-
rama, a fransiza je inspirisala i veliki broj fanova da sami izrade mini-filmove koji odisu kvalitetom na svoj nacin. U utube. Od istog tima stigao je i drugi fan-
nastavku mozete procitati par nasih predloga vezanih za filmove poput Fallouta, kao i fan-made projekte. film Red Star, koji se sa radnjom smesta

Medu igranim projektima izradenim od
strane fanova istice se Fallout Lanius.
Kratki film prati istoimenog komandan-
ta, poznatog i kao Monster of the East,
prisutnog u Fallout New Vegas. Atmos-
fera iz igara je prilicno verno prenesena u
ovaj kratki film, sa pricom koja otkriva koje
posledice sa sobom nosi zed za krvlju.

Film je nastao zahvaljujuci finansiranju
fanova putem Indiegogo platforme i
moguce ga je pogledati na ovom linku -
https://youtu.be/WCrM1_7wnDU.

Svako ko je gledao makar jedan Mad
Max film, shvata zaSto se on nalazi na
nasoj listi. Prvenstveno mislimo na The
Road Warrior ostvarenje. Anitheroj u
postapokalipticnom svetu prepunom
raznih degradiranih kultova i bandi je
prepoznatljiva tema. Da Mad Max ima
veze sa Fallout igrama dokazali su i
developeri, posto je u igrama moguce
pronaci psa koji Max poseduje u filmu, a
za karaktera je moguce pronaci i oruzje
i odelo koje Maks nosi.

84 | Serije-Filmovi

izmedu Nuka Break filma i pocetka serije.

Tema u kojoj su Sjedinjene Drzave razorene
iz ovog ili onog razloga je i te kako pristna
U raznim formama umetnosti, a pogotovu
u filmovima s kraja proslog milenijuma. Je-
dan od takvih je The Postman koji moze-
mo vezati za New Vegas, posto se u filmu
radi o kuriru izmedu ,dve vatre®, odnosno
zaracenih grupa ljudi, koje imaju ideologije
slicne odredenim likovima iz igara.

Jedan od filmova za koji verovatno ni-
ste Culi a koji je mozda ¢ak i posluzio za
nastanak Fallout video igara jeste sci-fi
ostvarenje iz 80-ih godina - Radioactive
Dreams. U ovom filmu glavnijunaci su bili
dugo zatvoreni u sklonistima ali se resa-
vaju na to da izadu u post-apokalipti¢ni
svet prepun bandi i mutanata. Radioa-
ctive Dreams poseduje slicne teme kao
Fallout igre, a kod jednog lika je moguce
videtiispravicu koja podseca na Pip-Boy.

Naravno, vasi predlozi su viSe nego dobro-
dosli, tako da ih ostavite u komentarima.
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proslom broju sam napisao da postoje svega tri THE RPG naslova. Uz
Morrowind i Oblivion stoji jos jedan naslov, (po mom misljenju iznad)
koji i dan danas predstavlja vrh igracke industrije kada je u pitanju
RPG pristup. | za takav zaklju¢ak vam nije potrebno da odigrate celu
igru, dovoljno je prvih par sati. Ako do sada niste skapirali o ¢emu se radi,
onda ste ili previse mladi ili ste 1999. godinu proveli u komi. Naravno, re¢ je o

Ako za neku igru sa sigurnoséu moze
da se kaze da je umetnicko delo, onda
je to ovaj monstrum. A od ¢ega krenu-
ti? Od muzike? Mislim da je ovo prva
igra koja mi je otkrila koliko je u stvari
muzi¢ka podloga bitna za sveukupnu
atmosferu, pogotovo u RPG Zanru.
NepogreSive sekvence, tonovi koji vas
pritiskaju u solarni pleksus tako da
znate unapred da ¢e nesto bitno da se
desi, pa ¢ak i u meniju imate prenesenu
atmosferu kroz fenomenalnu numeru.

Nije PT samo muzika. Sada smo u dru-
goj polovini 2020. godine. | prosto je

neshvatljivo da igra koja je postala pu-
noletna i po ameri¢kim standardima
ima svetlosnim godinama bolje napisa-
ne dijaloge nego moderni RPG naslovi.
Da li vam pada na pamet neka nova
igra gde bududi dijalozi direktno zavise
od toga u Sta ste investirali skill poene?
Naravno da ne. Ne radi to ni Witcher, a
bogami ni poslednji AC naslovi. Te igre
koje pretenduju na naslov najboljih
RPG igara. Mozda u grafickom smislu.
Ali u RPG-u je pric¢a i dijalog okosnica
svega. Mehanika je sekundarna.

Ako se pitate ¢emu toliko hvalospeva,

evo par zanimljivih Cinjenica iz same
igre, pa prosudite sami.

Igru pocinjete kao besmrtni lik (kada
zaginete, budite se u sopstvenom gro-
bu...yikiies) koji pati od amnezije. Uz-
gred receno, tokom Zivota ste se svojski
potrudili da osigurate mesto u paklu, ali
posto toga niste svesni, ocekujte smi-
calice sa svih strana. Koliko je bitno in-
vestiranje poena moze da vam ilustruje
slededi primer. Naime, ako ste dovoljno
ingame inteligentni tokom igranja naici
¢ete na zamku koju ste sami sebi po-
stavili u prosSlom zivotu, da biste svet
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spasili od sopstvene okrutnosti. Geni-
jalno? Cekajte, ima jos. Ako maksujete
intellect atribute, finalnu borbu u igri
mozete pobediti bez fizickog obracu-
na nego ¢istom filozofskom raspravom
kroz fenomenalni dijalog koji zasluzuje
doktorsku disertaciju.

Koliko su autori bili posveceni i pred-
metima i zadacima mogu da ilustruju i
noz koji je napravljen ni od ¢ega i sluzi
iskljucivo za borbu protiv senki. A tu je

i famozno kameno lice koje place, ali je
ostalo bez suza. Vas zadatak je da mu
ih nabavite.

Ovakvim stvarima nikad kraja. O liko-
vima, razvoju sopstvenog karaktera,
pitanju da li se isplati biti zao moze da
se posveti celo izdanje ¢asopisa. Paleta
magija je takva da joj moze pozavideti i
WoW, pomenucu zenski smeh koji tera
muske brute karaktere glavom bez ob-
zira... | tako dalje i tako blize. PokuSajte

e

-Deionarra

naci nesto slicno u modernim igrama?
Otkri¢u vam tajnu, to ne postoji.

Planescape: Torment je spomenik jednoj
eri, megalit jednog davno proslog doba i
kao takav zasluzuje da se nade u bibilio-
teci i na meniju svakog pravog gejmera.
Bez obzira da li imate 15 ili 105 godina.

PLANE LI SCARE
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B Horgdwore

Autor: Stefan Starovicé

OGP

vesni smo Cinjenice da mobilni
telefoni sve manje postaju ure-
daji za telefoniranje, a sve vise
za neke druge stvari, pre svega
internet, slikanje i slicno. Ali Sta sa onim,
sada vec¢ ne tako malim delom popula-
cije, koji zeli da mobilni telefon koristi
intenzivno pre svega za video igre a tek
kasnije za sve ostalo? E pa za takve je
namenjen Republic of Gamers Phone 3!

ROG Phone 3

Od trenutka kad sam na test dobio ku-
tiju ovog telefona znao sam da nesto
nije bas tu sasvim obi¢no - kutija vise
lici na neki relikt iz futuristi¢ke igre nego
na kutiju mobilnog telefona. Cak kada
ga kasnije startujete imate mogucénost
da pokrenete posebno Augmented
Reality iskustvo otvaranja kutije, zaista
zabavno. Medutim ono Sto je u kutiji je
jos impozantnije i odmah govori 0 0z-
bilinim gejmerskim aspiracijama ovog
uredaja. Prvo nailazite na sam uredaj, o
njemu ¢emo detaljnije kasnije, zatim je
tu punjac koji je deklarisan na pogole-
mih 30W snage, USB-C kabl za punje-
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nje koji je bas lep, kvalitetan i oblozen
koncem, zatim maska koja odgovara
bas za ovaj telefon i ne pokriva sve vec
samo ¢oskove i neke bitne detalje i na
kraju mali docking station. | sad se ¢o-
vek prvo zapita ¢emu sluzi taj docking
station? Njega priklju¢ite na stranu te-
lefona, tj donji deo ako ga okrenete vo-
doravno da se igrate, i on daje dodatno
hladenje procesoru, ali ima i moguc¢nost
USB-C porta kao i 3.5mm dzek za pri-
klju¢ivanje nekih gejmerskin slusalica,
a tu je i nogica tako da telefon moze-

l' lli :Ll ‘U‘W“\\

Malo telefon, ‘malo konzola za igranje

A

te postaviti na sto recimo ako se igrate
preko gamepada a sve to ROG naziva
AeroActive Cooler 3.

Kona¢no dolazimo i do telefona i prvo
Sto upada u oci su njegove poprilicne
dimenzije - ekran dijagonale ¢ak 6.59"
i teZzina od 24049 ga definitivno ¢ine jed-
nim od vecih telefona koje sam ikada
koristio i to je nesto Sto je datost. Sam
dizajn poprilicno pokusava da pokaze
da je ovo pravi gejmerski telefon u naj-
boljoj praksi drugih Republic of Gamers

uredaja. Sa zadnje strane je staklo ali
je ono ispresecano razli¢itim usecima i
dizajnerskim detaljima i kona¢no tu je
veliki ROG logo koji je po automatiz-
mu podeSen da svetli u spektru RGB
boja kada se ude u gejming mod. Cak
i kada upalite telefon se ova estetika
nastavlja pa na pocetku mozete birati
izmedu standardnog (prakticno vanila
Android) i gejmerskog interfejsa. Kada
izaberete gejemrski interfejs sve e biti
poprilicno dizajniran u ROG stilu, sve do
sata koji stoji na always-on ekranu. Cak
je i zastitna maska tu i da zastiti uredaj
od padova, ali o¢igledno i da doprinese
vizuelnom stilu.

Kada predemo dalje u pregled telefona
zapravo dolazimo do nekih za gejmere
jako bitnih ¢ak i fizickih osobina. Naime
postoje standardno dva USB-C ulaza za
punjenje, jedan je sa donje strane (ali
opet malo izmesten u stranu a ne na
sredini da biste mogli da se igrate i dok
se telefon puni) a drugi je sa strane gde
dolazi dock ali i da biste mogli telefon
da punite dok se igrate u vodoravnom
polozaju, resenje koje smo vec videli na
Nintendo Switch konzoli.

Konacno kada se telefon upali dolazimo
do performansiove zveria prvo stoseda
primetiti jeste ikonica koga po defaultu
gore pokazuje ,Auto Hz" jer telefon ima
mogucnost da dinamicki podesava br-
zinu osvezavanja ekrana zavisno od sa-
drzaja koji se na ekranu nalazi a i kako bi
ustedeo malo na bateriji. Medutim na-
jimpresivniji je gejming mod u koji kada
ubacite se em podigne klok procesora
em se osvezavanje ekrana podigne na
do sada na telefonu nevidenih 144Hz!
Rezolucija je 1080x2340 piskela, ekran
je AMOLED tipa tako da je jako osvet-
lien a podrzava i HDR 10+ standard.
Jos impresivnije je kada primetite da je

nas primerak najbolja konfiguracija sa
¢ak 16GB LPDDR5 RAM memorije i ¢ak
512GB prostora za skladistenje poda-
taka. Kada se tako navede 16GB RAM,
512GB prostora, 144Hz ekran Covek bi
pomislio da pricamo o gejmerskom lap-
topu a ne o telefonu! Naravno s obzirom
da je ovo uredaj koji treba stalno da radi
na baterije i na Android platformi pro-
cesor je tu slabiji nego na laptopu ali se
tu radi opet o trenutno najjaem mo-

SOFTVER | HARDVER SU PRILAGODENI
ISKLJUCIVO GEJMINGU

delu za mobilne uredaje -Snapdragon
865+ osmojezgarni procesor sa Adreno
650 grafikom. | prosto se to primecuje
u igrama, u 1080p rezoluciji prosto sve
igre toliko ,lete” da je najvedi izazov
bio naci naslove koji podrzavaju 144Hz
osvezavanje a da to ima smisla (nista ne
znaci §to ga podrzava neka logi¢ka po-
tezna igra) a i tada deluje da se telefon
sa njima nosi izuzetno lako.

Jedna od bitnih stavki performansi te-
lefona jeste i njegova baterija jer smo
svi svedoci da mobilno igranje moze is-
crpeti bateriju standardnog telefona za
samo nekoliko sati. Zato se uROG Phone
3 nalazi baterija od skoro pa neverovat-
nih 6.000 mAh koja donosi izuzetno
veliku autonomiju ¢ak i kada se igrate.
lako postoje ljudi kojima bi ovakva ba-
terija telefona trajala opusteno po dva
dana ja nisam od njih, pa kombinujuci
igranje tokom testiranja i moju standar-
dnu malo pojacanu upotrebu telefona
ja sam otprilike uspevao da mi baterija
izdrzi oko dan ipo, ali ono sto je sigur-
no da ¢ak i sa vise sati igranja moze da
izdrzi bez problema jedan dan sigurno.
A tu dolazimo do drugih bitnih karakte-
ristika baterije i celog sistema punjenja,
prvi je Hyper Charge koji u potpunosti
iskoris¢ava punjac¢ snage 30W i ja sam
uspeo licno da mi telefon napuni od O
do 72% baterije za 50 minuta. A tu treba

imati u vidu i koliko je velika ta baterija,
Sto zapravo dodatno olak3ava punjenje
jer se baterija najduze puni izmedu 80
i 100% kapaciteta, pa tako recimo ako
punite ROG Phone 3 do 4.510 mAh
kapaciteta cete to uspeti za 15 minuta
brze nego slicnom snagom telefon koji
ima samo 4.500 mAh bateriju jer pro-
sto ovaj telefon je tada tek na oko 75%
popunjenosti. Pri tome imajte u vidu da
75% baterije ovog telefona je i vise nego
dovloljno da pregurate ceo dan, ako ne
i viSe i igranja i aktivnog korisc¢enja tele-
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fona. S druge strane Asus itekako brine
o stanju baterije vaseg telefona koja se
realno greje prilikom ovako jako brzog
punjenja ali se i smanjuje njen kapacitet
ako recimo ostavite telefon na punjacu
preko noci. Tako na primer mozete po-
staviti Custom Charging limit pa ce te-
lefon biti napunjen samo do 80 ili 90%
ili da stavite opciju Scheduled Charging
pa Ce se telefon tokom nodi puniti spo-
rije a zavrsiti punjenje do 100% taman
recimo pre nego Sto vama treba da se
oglasi alarm za ustajanje, vrlo lepe op-
cije koje bismo definitivno voleli da vidi-
mo i kod drugih proizvodaca.

Kada pricamo o drugim karakteristika-
ma koje su inace bitne za telefone mo-
zemo pomenuti da telefon poseduje
sistem sa 3 zadnje kamere (Sto je u da-
nasnje vreme relativno malo) kao i jed-
nom selfie kamerom. Fotografije koje
pravi su jako dobre, aline bas u rangu sa
drugim flagship modelima, ipak to ovde
i nije fokus. Dobra stvar je i postojanje
stereo zvucnika koji se jako lepo Cuju
bez obzira da i se igrate ili gledate Yo-
utube klipove. Tu je i CitacC otiska prsta
koji se nalazi ispod ekrana i radi sasvim
korektno, a mozete telefon otkljucavati
i preko prepoznavanja lica i moram pri-
metiti da je ovo jedini telefon koji mi se
otkljucavao Cak i kada sam nosio masku
preko lica, vrlo interesantno. E da, ovaj
telefon podrzava i 5G mrezu, nije da
imamo negde da je probamo u Srbiji ali
eto kao interesantna opcija za buduc-
nost ako niste od pobornika teorija za-
vere koji misle da ¢e nas na taj nacin sve
Cipovati. Mada ako taj Cip radi kao ovaj
u ROG Phone 3 morao bih da razmislim,
mozda to i nije loSa opcija za igranje vi-
deo igara.

Gejming u centru

Gejming je nesto Sto je definitivno fo-
kus ovog uredaja i upravo u tom smislu
su uvedene brojna unapredenja kako u
hardverskom tako i u softverskom smi-
slu. U hardverskom pored vec¢ pomenu-
tog docka i drugacijeg rasporeda USB-C
portova je najbitnija pojava takozvanih
Air Triggers odnosno optickih tastera na
gornjoj strani telefona koje mozete kori-
stiti u igrama za pucanje ili neke druge
aktivnosti. Izuzetno su precizniirespon-
zivni a mozete podesiti i vibraciju tako
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PROCESOR | KOLICINA MEMORIJE SU U
SAMOM VRHU PONUDE TELEFONA

da dobijate povratnu informaciju kada
ste ga pritisnuli. Pritom mozete pode-
Savati tacnu lokaciju i duz ivice ekrana
kao i veliCinu prostora koji je osetljiv na
dodir. Zatim tu je takozvani X-Mode gej-
ming sistem koji prosto poveca klok pro-
cesora, osvezavanje ekrana i sve ostalo
kako bi vam omogucio najbolji ugodaj
za igranje. Konacno tu je i Armory Crate
softver koji vam takode daje opcije po-
desavanja telefona ali i moguc¢nost da
direktno iz njega skidate naslove koji u
potpunosti iskoris¢avaju mogucnosti
ROG Phone 3 - recimo da sortirate one
koji podrzavaju 144Hz ili one koji podr-
zavaju Air Triggers. A bitno je da su tu
i neke druge opcije za udobnije igranje
koje brzo mozete pozvatiiz Game Genie
prozora - iskljuciti bilo kakve notifikacije
od samog sistema ukljucujudi i pozive,
zakljucati osvetljenost ekrana, podesiti
brzinu osvezavanja, videti trenutni fps u
igri kao i parametre temperature proce-
sora ali i snimiti deo igre ili napraviti neki
makro za neku aktivnost u igri. Zaista se
vidi da se bas vodilo racuna o detaljima
koji su bitni gejmerima. Zanimljivo je da
kada uklju¢im X-mod i kada pogledam
fps u bilo kojoj igri nije padao ispod 144
ili koliko vec igra podrzava kao maksi-
mum S$to je definitivno potvrda da je

hardver u ovom telefonu zaista na vr-
hunskom nivou.

Kona¢no ROG nudi i nekoliko dodataka
uz ovaj telefon pa tako mozete posebno
dokupiti i gamepad i tako ga zaista pre-
tvoriti u pravu konzolu, ali realno moze-
te iskoristiti i neki od verovatno jeftinijih
uredaja napravljenih za tu svrhu ili pro-
sto neki sa vec postojece konzole.

Zakljucak

ROG Phone 3 je telefon koji nimalo ne
krije da mu je gejming u centru paznje
- vrhunske performanse, sjajan ekran,
ogromna baterija, specijalizovane sof-
tverske i hardverske implementacije sve
jasno govore da se ovde radi o primarno
gejming uredaju. Naravno to se donekle
plac¢a vecim dimenzijama i tezinom sto je
kompromis koji se prosto mora napraviti,
a treba imati u vidu i da po izgledu ovo
definitivno nije telefon koji je namenjen
da ga nosite na ozbiljne poslovne sastan-
ke nego uigraonicu. Imajuci sve to u vidu,
kao i relativno konkurentnu preporucenu
cenu koja je oko 200 evra manje od , fla-
gship*“ telefona velikih proizvodaca mogu
slobodno reci da je ovo pravi telefon za
gejmere koji vole da se igraju u pokretu.
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AKO STE IKADA ZELELI DA OSETITE KAKO JE TO

BITI

, SADA TO I MOZETE UZ GUITAR HERO

I ROCKBAND KOMPLETE.

BILO DA ZELITE DA SE ZABAVITE U KUCNOJ ATMOSFERI, ROPENDANU ILI ZURCI, GUITAR HERO ILI

ROCKBAND SU PRAVI KOMPLETI ZA VAS.

IZNAJMITE GUITAR HERD
P§3, XBOX 360, NINTENDO Wil
rent@guitarhero.rs
www.guitarhero.rs
060/55-26-787
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ocela 'je Skolska godina, vre-
me je da se vratimo u Hogvo...
ovaj, Scholomance Academy!

Letnja Hearthstone ekspanzija nas je
vratila u Skolske klupe malo ranije, jer
je tema druge ovogodisnje ekspanzije
upravo to - skolal

Scholomance Academy je u World of
WarCraft jedno jako mracno i depresiv-
no mesto, puno smrti i

propadanja, mesto koje je zapravo aka-
demija za nekromansere, koji ¢e kasnije
sluziti Lich-Kingu i njegovim planovima.

E pa, u Scholomance Academy ona je
sve samo ne to. Tematski, ekspanzija
najvise podsec¢a na neku vrstu ,War-
Craft Hari Potera” gde se svi ludo za-
bavljaju, u¢e magije, i provode svoje
Skolske dane u razbibrizi.

U klasi¢nom duhu Hearthstonea, uzeta
je neka poznata tema ili lokacija iz War-
Craft univerzuma i dat joj je unikatni He-
arthstone pecat koji je pretvara u nesto
Sto atmosferom vise lezi ovoj popular-
noj karti¢noj igri.

U smislu gejmplej mehanika, ova ek-
spanzija jos jednom potvrduje pravac
novog razvoja gde se dizajneri u timu 5
ne boje da eksperimentisu i u skladu sa
tim skoro pa da nema neke legendarne
karte koja se moze nazvatilosom ili pre-
vise jakom (uz par nerfovanih izuzeta-
ka), prosto su sve uradene tako da ima-
ju neke ¢udne efekte koji ¢e vas naterati
da razmisljate Sta mozete da radite sa
njima.

Karte kao Sto su Lorekeeper Polket,
Keymaster Alabaster i Sphere of Sa-

Battlecry: Summon two |
randam 5-Cost Minions,
Secretly pick one that dies |

hen it takes damage. / $

pience su sve karte sa unikatnim efekti-
ma koje mogu da nadu mesto u raznim
Spilovima, a opet nisu same po sebi iri-
tantno dominante.

Verovatno glavna i najupecatljivija me-
hanika ove ekspanzije su dvoklasne
karte, koje Cine oko 30-40% svih karata.
Svaka klasa ima dvoklasne karte sa jo$
po dve druge klase, i generalno te karte
kombinuju mehanike i snage/mane dru-
gih klasa.

Vecina ovih karata je veoma jaka i mno-
ge su nasle mesto u raznim Spilovima,
i mada su uglavnom interesantne ono
Sto meni licno u dizajnu predstavlja
problem kod njih je sto za razliku od
dualnih karata u recimo MTG, one ovde

prakticno nemaju manu. U MTG je nji-
hova poenta da su to mocne karte koje
su ogranic¢ene time sto ih morate platiti
manom obeju klasa, sto otezava stvari,
dok ovde to nije slucaj.

| ¢esto mnoge od ovih dvoklasnih kar-
ti se prosto vise uklapaju u samo jednu
klasu, tako da i tu malo zameram $to se
dizajna tice.

Nakon par nedelja od izlaska ove ek-

spanzije, mozda najveca mana joj je
Sto nije uspela dovljno da uzdrma
metu, te i dalje vidimo dominaciju
Spilova koji su bili jaki i u prethodnom
ciklusu, uz par izmena.

Stealth Rogue je poprilicno poguran
kao relativno novi i jak $pil, i to je zani-
mljivo videti, dok su klase koje su bile
slabe, nazalost i dalje slabe, gde pre
svega mislimo na Shamana i Magea, koji
su dobili neka zanimljiva nova oruzja, ali
nedovoljno da se bore protiv tempo ili
value Spilova.

Play! #140 | Septembar 2020. | www.play.co.rs| 9

Sve u svemu, veoma zabavna ekspanzi-
ja, ali bice potrebe odraditi jos par stvari
kako bi stvari dosle na svoje mestoi ljudi
zapravo poceli da viSe eksperimentisu. -
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