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MODERN WARFARE POSTAO NAJPRODAVANILJA IGRA
U CALL OF DUTY FRANSIZI ZA PERIOD OD 12 MESECI

Odluka da umesto neke potpuno nove igre, Activision izvrsi
reboot Modern Warfare pod-serijala pokazala se kao izuzet-
no pozitivna, posto je to pomoglo da ovaj proslogodisnji na-
slov sada postane najprodavanija igra u Call of Duty fransizi.

Proslo je godinu dana od izlaska Call of Duty: Modern War-
fare, povodom ¢ega je Activision uputio specijalni izvestaj
investitorima vezan za uspeh Kkoji je ova pucacina ostvarila u
prethodnih 12 meseci.

Ta¢na cifra nije objavljena, ali je izveSteno da je Modern
Warfare ostvario najbolju prodaju za period od 12 meseci
u odnosu na sve prethodne Call of Duty naslove. Modern
Warfare je zajedno sa Battle Royale dodatkom Warzone
omogucio da se broj mesecno aktivnih igraca utrostrucio.

Naravno, i zarada putem mikrotransakcijama je velika, kao i
podatak da je dosta vise igraca resilo da kupi Modern War-
fare samo zahvaljujuc¢i Warzone dodatku koji je besplatan.

Warzone se pokazao kao vitalni element za odrzanje popu-
larnosti Call of Duty serijala sa svojih 80 miliona igraca, zbog
¢ega C¢e Activision, ovogodisnju igru - Black Ops Cold War

RTX 3000 linija grafickih ¢ipova kompanije Nvidia se pokazala kao
izuzetno mocna, ali sa cenom je vise za one dubokih dZzepova. Na
scenu je nedavno studio AMD sa novom serijom grafickih kartica,
RX 6000, koje su ponudile slicne performanse kao i suparnik, ali
PO NizZoj ceni.

Recimo, RX 6900 XT je AMD-ova graficka koja po snazi parira RTX
3090 i ide na 8K gejming, a pritom kosta 400 dolara jeftinije. U
ovom sukobu dva proizvodaca, cena moze biti odlucujuca, zbog
¢ega ¢e Nvidia izgleda morati da pripazi kod nadolaze¢ih modela
aktuelne generacije.

Ako je verovati nedavnom glasinama, ova kompanija to i ¢ini. RTX
3060 Ti grafika se prvobitno trebala pojaviti sredinom novembra,
ali je sada datum dolaska odlozen za 2. decembar. lako nema zva-
ni¢ne objave, odlaganje najverovatnije dolazi kako bi se cena ovog
¢ipa svela na najprimamljiviji rang.

Za sada je navodno cilj da RTX 3060 Ti dode sa cenom nizom od
buducih najjeftinijih modela iz RX 6000 linije koji tek trebaju biti

najavljeni. Cena RTX 3060 Ti ¢e najverovatnije otici ispod 5009,
posto tom rangu vec pripada RTX 3070 graficka.

Naravno, ne mora da znaci da je samo cena u pitanju. Ovo blago
odlaganje moze pomoci da Nvidia dodatno dopuni skladista jef-
tinijom grafickom kartom i time poremeti dolazak novih pulena
kompanije AMD.

- ubrzo integrisati u Battle Royale pucacinu.

IZGLEDA DA JE RAD NA LORD OF THE RINGS MMO IGRI TEK POCEO

FROM SOFTWARE OBJAVIO DA SE NA ELDEN RING | DALJE RADI

- . -~ "E-‘; = -
Jedan projekat na kojem From Fromsoftwareradi e
vec¢ duzi period, i 0 kojem se izuzetno malo culo

jeste Elden Ring.

From Software dosta dugo cuti o igri koja treba
biti duhovni nastavak na Dark Souls, zbog ¢ega se
pomislilo da je developer mozda odustao od igre,
ili da jednostavno ima problema u njenom razvoju.

Ovaj developer je nedavno kona¢no spomenuo El-
den Ring u tvitu vezanom za novi Sekiro: Shadows
Die Twice apdejt. U tvitu je navedeno samo kako
developeri cene interesovanje i podrsku prikazanu
za Elden Ring i nadaju se da ¢e svima dopasti ova
akciona igra sa elementima fantazije.

Amazon jos$ uvek sabira utiske od neuspeha sa multiplejer pucaci-
nom Crucible, ali ne odustaje od ulaska u gejming industriju. Medu
trenutno poznatim projektima Amazon Game Studios grupe na-
lazi se striming servis Luna, kao i dve MMO igre.

Samim tim $to se jos uvek traga za developerima koji ¢e razvijati
gejmplej i raditi na dizajnu karaktera, moze se zakljuciti da je LotR
MMO jo$ uvek u izuzetno ranoj fazi razvoja. Cekanje na ovaj Ama-
zonov MMO ce potrajati duze nego $to se ocekivalo, ali u listingu
se nalazi i nesto pozitivno. Naime, Amazon trazi ljude koji ¢e u di-
Zajniranju ostati verni knjigama, a to ¢e budno pratiti Middle-Earth
Enteprises, organizacija koja poseduje prava na Tolkinova dela.

U sustini, niSta posebno se nije saznalo o samoj
igri, ali je jako vazno S$to se From Software konac-
no oglasio i otkrio da se na Elden Ring i dalje radi,
bez problema. Sto se ti¢e konkretnih detalja, ve-
rovatno ¢emo morati da sa¢ekamo kraj godine i
Game Awards.

Prvi MMO naslov je New World koji ima za cilj da ponudi nesto
novo, dok je druga igra bazirana na Tolkinovim delima Lord of the
Rings. | naravno, najvise paznje privlaci igra o Gospodaru prste-
nova, koja je u izradi od 2018. a Amazon ju je zvani¢no najavio
sredinom prosle godine.

Vrlo je verovatno da ce se Lord of the Rings serija iza koja takode
stoji Amazon pojaviti pre igre. Radnje ova dva projekta nisu po-

Za slucaj da ste zaboravili, Elden Ring je predstav- vezane.

lien na proslogodisnjem E3 sajmu, uz kratki sine-
matic¢ni trejler i objavu da na prici radi Dzordz R.
R. Martin, a ako on odugovlaci sa ovom igrom kao
i sa knjigama o Igri Prestola... recicemo samo da
nismo iznenadeni.

Ocekivalo se da se na Lord of the Rings MMO-u ve¢ uveliko radi,
ali izgleda da to nije slucaj. Uz otkrice da veterani koji su radili na
WoW i Destiny igrama sada rade i na LotR igri, otkriven je niz
oglasa za posao u kojima se traze kljuéne osobe za razvoj gejm-
pleja, kao i umetnici koji ¢e raditi na dizajnu karaktera.

Ako Zelite da prekratite vreme ¢ekanja na ovaj MMO, najbolje je
da odigrate stariju verziju, koja iako je izasla 2007. godine, i dalje
uziva podrsku sadrzajem sa novim ekspanzijama. A da, uskoro
dobijamo iigru sa Golumom u glavnoj ulozi.
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KREATORI LIFE IS STRANGE RADE NA CAK 6
NOVIH IGARA

Dontnod Entertainment izgleda nije upo-
znat sa tuznom sudbinom Telltale Ga-
mes-a. Bas kao i prethodno pomenuti de-
veloperi i kreatori serijala Life is Strange su
krenuli da rade na vise naslova od jednom,
a interesantno je da smo od oba kreatora
videli slican zanr igara.

Kao i Telltale, Dontnod uglavnom kreira
avanturisticke igre koje se uglavnom kon-

d o &
centriSu na pricu i odnose izmedu karak- 1 : A | I %@N M E N T
tera tako da ova dva developera za sada o & o s % ;

idu jaaaako slicnim putevima. Bas kao | #

Telltaleovi naslovi koji su se prodavali u m A\

milionima primeraka poput Walking Dead, :

Game of Thrones serijala i mnogih drugih

avantura koje se orijentisu na pricu, Life is

Strange je prodan u preko tri miliona pri-

meraka.

Direktor studija je obradovao ljubitelje ovog Zanra danas veséu  u Montrealu koji ¢e se posvetiti izradi narativnih igara.

da rade na $est odvojenih naslova, od kojih Twin Mirror treba da  Nadamo se da Dontnod nece napraviti iste greske kao i Telltale
izaze prvog decembra ove godine. Kada mozemo da oc¢ekujemo  jer nikad nije dobar osacaj gledati kako solidan developer gasi
druge projekte jo§ ne znamo ali je kompanija otvorila novi studio  svoje poslovanje.

8

NOVA BATTLEFIELD IGRA POTVRBDENA ZA 2021. GODINU, BICE
“OGROMNIH RAZMERA”

Dok traje najduzi period cekanja izmedu dve Battlefield Ono $to je naglaseno od strane direktora kompanije, Endrua Vilsona, je
igre, Electronic Arts je reSio da u najnovijem finansijskom da ¢e novi Battlefield biti ogromnih razmera. To je moguce zahvaljujuci
izvestaju poprica malo o planovima za buduc¢nost kompa- naprednim tehnologijama koje poseduju nove konzole, sto ¢e dozvoliti
nije i same fransize. veliki skor u grafickim detaljima. To ¢e se verovatno odraziti i na broj
igraca, pa bi u Battlefield maksimalna cifra od 64 igrac¢a po mecu sa
Kao $to je naznaceno ranije, Battlefield 5 naslednik ¢e se Battlefield 2021 mogla biti probijena, kao $to se i govori u glasinama.
pojaviti tokom naredne godine, s tim $to je sada iznet kon-
retni plan da igra izade u susret prazni¢noj sezoni, odnosno  Sto se tice ostalih noviteta kompanije Electronic Arts, za narednu fiskalnu godi-
krajem druge polovine 2021. Na igri radi DICE, po obicaju, a nu, u trajanju od aprila 2021. do marta 2022. godine, u planu je izdavanje 6(i vise)
naziv igre jo$ uvek nije otkriven javnosti, sa planiranim pred- naslova koji ¢e biti dostupni next-gen konzolama. O tim igrama nije pruzeno
stavljanjem za prolece naredne godine. mnogo detalja, osim potvrde da se medu njima nalazi i novi Need for Speed.

| Flash vesti

Nizu igara koje se odlazu zbog novog datuma koji je Cyberpunk  Samo pomeranje od mesec i po dana govori o tome da je Cyber-

2077 dobio u prakticno poslednjem trenutku, sada se pridruzuje  punk 2077 uticao na odluku. Ostale igre su takode odlozene za

i The Medium. januar zbog ovog naslova studija CD Projekt Red, i to Everspace 2,
i Path of Exile ekspanzija

Ova psiholoska horor igra sa jedinstvenom mehanikom dualne re-

alnosti je prvobitno bila planirana za 10. decembar, istog dana kada  Na ovaj nacin, Xbox Series X i S konzole su ostale i bez posled-

Ce se i Cyberpunk 2077 pojaviti, ali je sada odlozena za 28. januar  nje velike konzolne ekskluzive planirane za 2020. godinu, &ime je

naredne godine. ponuda na Microsoftovoj konzoli dodatno oslabljena. Nove Xbox
konzole jo$ od prvog dana pojavljivanja nece imati nikakvu eksklu-

U obavestenju o odlaganju, Blobber Team je kao glavne probleme  zjyu, posto je jos letos Halo Infinite odlozen.

naveo tesku situaciju sa pandemijom korona virusa i potrebu za  The Medium ¢e se 28. januara pojaviti i za PC

dodatnim poliranjem igre, ali futuristi¢ki konkurent koji dolazi ta-

kode iz Poljske nije spomenut.

SNIMANJE THE WITCHER SERIJE PONOVO PREKINUTO ZBOG
PANDEMIJE KORONA VIRUSA

Negativan uticaj pandemije korona virusa na snimanje serija i filmova i dalje postoji, iako
su do sada brojne produkcijske kuce preduzele vazne mere zarad spreCavanja Sirenja
virusa.

The Witcher serija nije izuzetak, posto ¢e nakon uspes$ne prve sezone fanovi morati
da sacekaju dosta duze na nastavak Geraltovih avantura. Snimanje druge sezone je
sada ponovo prekinuto zbog korona virusa, nakon $to je prvi prekid trajao od marta
do avgusta.

Kako otkriva portal Deadline, virus COVID-19 je potvrden kod ¢etvoro ljudi koji uce-
stvuju na samom snimanju serije. Identitet zarazenih nije poznat, ali je potvrdeno da se
medu njima ne nalaze glavni glumci. Ostatak ekipe je trenutno u izolaciji, a Netflix ce
sprovesti testiranje nad svim ¢lanovima.

Snimanje se odigravalo u Londonskom studiju Arborfield, dok plan za nastavak snima-
nja jos uvek ne postoji, vec ¢e se nastaviti kada situacija ponovo bude bila bezbedna.

Nastavak snimanja, koji se desio sredinom avgusta, i trajao je oko dva i po meseca pre
nego Sto je sada ponovo prekinu. Naravno razlog iza ovog novog prekida je sasvim logi-
¢an i preko potreban kako bi se sacuvalo zdravlje ostatka ekipe.

U drugim vestima vezanim za Netflixov The Witcher, treca sezona je vec prakti¢no po-

tvrdena, iako druge nema na vidiku.
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PLAYSTATION 5 IGRE SU
NAVODNO MOGLE BITI
SKUPLJE OD 70$

U jeku dolaska nove generacije konzola Playstation 5 igre ¢e ko-
Stati 70$. Pojedini izdavaci predvodeni kompanijom Sony, su se
na to odlucili sa opravdanjem da ona nije menjana dugi niz godi-
na i da su troskovi produkcije znacajno porasli.

lako postoji niz razloga zbog kojih nije trebalo podici cenu iga-
ra poput Spider-Man: Miles Morales i Demon’s Souls rimejka(za
pocetak), izvestaj sa portala Bloomberg otkriva da je plan bio da

cena Playstation 5 igara bude visa od sadasnjih 703$.

!ﬂtl u(l;-l-a-“"

Ovo dolazi od ljudi unutar kompanije Sony koji su zeleli da osta-
nu anonimni. Prema njihovim rec¢ima, plan je bio da takoredi
najvece, AAA, igre kostaju i preko 70 dolara kako bi japanska
kompanija brze povratila visoke troskove produkcije koju zah-
tevaju igre tog tipa. Na svu srecu po dzepove igraca reseno je
da povecanje bude 10%, to i nije malo za vecinu igraca.

Postoje navodi da Sony prodaje Playstation 5 ispod cene kako
bi konzola bila pristupacnija kupcima, a da ce razliku u ceni na-
doknaditi igrama. Ako je svaki igrac u PS4 generaciji u proseku
imao 13 igara u svojoj biblioteci, na PS5 ¢e to zbog povecanija biti
dodatnih 100%$(raunajudi da nisu sve AAA igre) zarade samo
od jednog igraca. A kada se publika broji u desetinama miliona
to nije nimalo mali broj dodatne zarade od povisene cene.

Naravno, ovo mozda i ima smisla iz nekog razloga, ali vreme u
koje dolazi rast cene igara nije bas prijatno. U jeku je pandemija
korona virusa zbog koje su milioni Sirom sveta ostali bez izvora
prihoda. Igra su od pocetka pandemije oznacene kao najbolja
stvar koja ¢e misli igraca usmeriti na drugu stranu, ali sa pove-
¢anjem cena nece bas svako uspeti da priusti novu konzolu i
jo$ skuplje igre.

Take-Two je ove godine bio prvikoji je ozvanicio podizanje cene
igara, pa zatim Activision. Electronic Arts i Ubisoft jos uvek nisu
odlucili po ovom pitanju, dok je Microsoft izrazito protiv pove-
¢anja i nudi Xbox Game Pass po ceni od 15 dolara.

Da li je vama okej 5to su Playstation 5 igre skuplje nego ove iz
prethodne generacije?

Lavina informacija o novim konzolama nastavlja da se kotrlja a pred-
vodi je nova PS5 reklama koja obecava da ¢e nas odvesti u digitalne
svetove kakve ranije nismo videli. Ovo je druga po redu reklama koju
je Sony kreirao za kampanju lansiranja konzole a prosle nedelje su
napravili kolaboraciju sa ameri¢kim reperom Trevisom Skotom.

Sva sreca stavili smo naocare za vid dok smo gledali ovaj spot i pri-
metili interesantne detalje na dnu ekrana (a nisu lekarska upozore-
nja). Reklama je potvrdila ranije procureli izlazak sedmog dela Gran
Turisma i novih avantura duhovitog dua Ratchet & Clank: Rift Apart.

Housemarque’s Returnal bi trebao takode da izade u prvom delu
2021. kao i prethodno pomenuti naslovi a Horizon Forbidden West

10 | Flashvesti

od studija Guerrilla dolazi u drugom delu godine. Dobre vesti do-
laze i za ljubitelje nezgodnog spartanca jer se novi God of War
isto ocekuje sledece godine kao i ekskluzive Deathloop, Ghostwi-
re: Tokyo i Kena: Bridge of Spirits.

Zvuci kao da ¢e prva PS5 godina biti veoma zanimljiva, ali ako
kreatori ne rese problem sa podrskom eksternih hard diskova gde
¢emo zapravo smestiti sve ove sjajne naslove?

Reklama koja je otkrila ove datume izgleda priliéno dobro, tako da
ne propustite priliku da je pogledate.

Cyberpunk 2077 je definitivno najis¢ekivanija igra decenije, koju
je obelezilo samo ¢ekanje. Ovaj naslov studija CD Projekt Red jo$
uvek nije ugledao svetlost dana, iako je tokom prethodnih godina
dobio datume izlaska koje je uporno odlagao.

Fanovi su generalno pozitivno reagovali na ta odlaganja rec¢ima
da “za dobre stvari treba vremena”, i podrzali su dodatno vreme
kako bi Cyberpunk 2077 postao jos bolji.

Medutim, zabrinutost i generalno negodovanje fanova javilo se sa
najnovijim, prakti¢no iznenadnim odlaganjem ovog naslova. On
je posle proglasenja ulaska u gold fazu iz novembra pomeren za
10. decembar, Sto je mnoge zabrinulo o0 samom stanju igre i razlo-
zima zbog kojih se konstatno desavaju odlaganja.

Naime, za ovo nedavno odlaganje krivci su PS4 i Xbox One kon-
zole, posto je potrebna dodatna optimizacija, dok su PC, PS5 i
Xbox Series verzije finalizirane.

Nervozi fanova tu nije kraj, posto nedavno iznedrila glasina kako
bi Cyberpunk 2077 mogao biti iznova odlozen, i da se ¢ak i ne
pojavi ovde 2020. godine. Ocekivanje novog, ko zna kojeg, odla-
ganja dolazi zato $to je sa zvani¢ne Twitter stranice igre navodno
uklonjen 10. decembar kao datum izlaska, a i neki pojedinci su se
javili sa tim navodima.

Na svu srecu voda zajednice iza ove igre, Marcin Momot, je odgo-
vorio na ove navode na Twitteru sa naznakom da je 10. decembar
i dalje vazeci datum izlaska i da odlaganja vise nece biti

Fanovi sada prakticno ne veruju datumima dok se Cyberpunk
2077 konacno ne pojavi u njihovim rukama. A ako se kojim slu-
Cajem desi da CP 2077 bude stvarno odlozen za narednu godinu,
bi¢e to nezgodan udarac za developere koji su upravo zbog ove
igre odlozili izlazak svojih igara, kao Sto su The Medium i Evers-
pace 2.

MASTER CHIEF SE KRIJE UNUTAR SVAKE XBOX SERIES S KONZOLE

Xbox Series generacija konzola je i zvani¢no stigla 10. novembra i

to u vidu mocnijeg X modela i S kao slabije konzole od 300 dolara.

Fanovi su krenuli sa disekcijom konzola na razli¢ite nac¢ine. Temeljno
su testirane mogucénosti hardvera koji gura i 6K, brzina ucitavanja
novih i starijih igara, a oni kojima nije bilo Zao, rasklopili su nove

konzole da vide $ta se to krije unutra.

U delovima rasklopljene Xbox Series S konzole, ta¢nije kod samog
napajanja, pronadena je ikona Xbox brenda, ¢uveni Master Chief iz
Halo serijala igara. Kaciga ovog lika je unutar Series S smesten kao

gravura, sto je prili¢éno simpati¢no.

Ovo je ujedno i tuzan podsetnik, da Xbox Series konzole nisu dobile
najnoviju igru u ¢uvenoj fransizi - Halo Infinite - prvog dana, posto
je letos igra odloZena kako bi se razvojni tim dodatno posvetio ra-

zvoju i kreiranju pravog next-gen kvaliteta grafike i igara.

Zanimljiv easter egg koji ¢e jako mali broj igraca videti, jer nema

svako nameru da rasklopi konzolu na delove.
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PRELAZAK SA PS4 NA PS5
GENERACIJU CE SE ODIGRATI
U NAREDNE 3 GODINE

Playstation 4 konzola jos nije zrela za skupljanje prasine u orma-
nu. Sony je nedavno naveo da tranzicija na novu generaciju nece
biti izuzetno nagla, vec e trajati do 3 godine nakon dolaska ove
konzole.

To znaci da ¢e Sony nastaviti sa izdavanjem igara za Playstation
4 u tom periodu, odnosno takozvanih medugeneracijskih igara
koje ¢e se istovremeno pojaviti i za Playstation 5. Izuzetaka ce
verovatno biti, poput Demon’s Souls Remake koji izlazi kao Cista
PS5 ekskluziva, ali i nove Ratchet and Clank igre.

Za sada je poznato da ¢e Horizon Forbidden West takode izadi
za Playstation 4, iako se smatra izuzetno ambicioznim naslovom
nove generacije. Sto se tice ostalih nadolazecih Playstation ek-
skluziva, God of War: Ragnarok i Gran Turismo 7, detalja nema o
izlasku na odlazecu generaciju.

Ovo je odli¢na vest za sve igrace koji bas i nisu spremni da u sko-
rije vreme uskoce na novu generaciju, vec¢ ¢ekaju bolje uslove za
to. Sa druge strane, izlazak medugeneracijskih naslova bi mogao

da utice na same igre, u smislu da one na Playstation 5 konzoli

ne bi mogle iskoristiti potpuni potencijal u narednim godinama.

Naravno, nije ni Sony naivan da igracku bazu od preko 113 milio-
na igraca iznenada ostavi bez noviteta, tako da ¢e se verovatno
uz zrtvovanje punog potencijala nove konzole, neke PS5 igre po-
javljivati i na 7 godina staroj Cetvorci.

Inicijalne impresije igraca na kvalitet igara Spider-Man: Miles Mo-
rales i Demon’s Souls Remake su izuzetno pozitivne, ali ¢emo
ipak sacekati da vidimo pravi kvalitet igara kreiranih za Playstati-
on 5 u Unreal 5 endzinu koji ¢e se pojaviti naredne godine.

Jedna od najpopularnijih igara ove godine, koja je pomalo otezala
dolazak prve Sony ekskluzive na Steam, i dalje belezi odli¢nu prodaju
na PC-u.

Studio Mediatonic je otkrio nove detalje prodaje za Fall Guys: Ulti-
mate Knockout, gde je otkriveno da je na Steamu prodato preko 10
miliona kopija ove simpati¢ne i blesave igre inspirisane japanskim ta-
kmicarskim emisijama.

Ovo je samo nastavak odli¢ne prodaje na Steamu, gde je vec u pryih
nedelju dana avgusta igra prodata u preko 2 miliona primeraka. Sto
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se tice drugih platformi, Fall Guys je dostupan i za Playstation 4, gde
prodaja ne ide preterano odusevljavajuce, posto je igra darovana PS
Plus pretplatnicima koji su je masovno preuzimali.

Sa druge strane, broj aktivnih igrac¢a na Steamu je znacajno opao. U
odnosu na brojke tokom avgusta, sada igraca ima za oko 87% manje,
zbog ¢ega se Fall Guys vise ni ne nalazi medu top 10 najigranijih igara.
Studio Mediatonic radi na obogacivanju igre sadrzajem, sa nedavnim
apdejtom koji je doneo nekoliko novina u susret predstojecoj trecoj
sezoni, ali je to verovatno nedovoljno za vracanje igraca.

Kada je incijalno predstavljen tokom septembarskog Playstation 5 do-
gadaja, novi God of War naslov se automatski popeo na sam vrh nase
liste najiScekivanijih igara za Sonijevu konzolu.

Cekanja ¢e svakako biti, a neke glasine upucuju na to da ¢e God of War:
Ragnarok(kako glasi zvanicni naziv igre) izaci ve¢ u februaru naredne
godine. Ono §to za sada nije jasno koji deo Playstation publike ¢e ¢ekati
na Ragnarok, a Sef Playstation brenda nije izasao u susret da da konkre-
tan odgovor na to pitanje.

Novi God of War je prvenstveno najavljen kao Playstation 5 ekskluziva,
ali su igraci posumnjali u to kada je Horizon Forbidden West najavljen i
za PS4 generaciju i pored toga $to je prvobitno bio reklamiran kao ek-
skluziva za novu generaciju. Zbog toga je u nedavnom intervjuu Dzimu

Rajanu upuceno pitanje o tome da li ¢e se God of War: Ragnarok pojaviti
i za Playstation 4.

On je pitanje portala Telegraph da li ¢e God of War biti medugeneracijska
igra jednostavno odgovorio: “Zao mi je. Nemam $ta da izjavim povodom
toga”. Prilicno sazet odgovor koji ujedno podize sumnju igraca da bi se
ova igra mogla pojaviti i na starijoj platformi.

U prilog tome da bi se Ragnarok mogao pojaviti i za Playstation 4 govori
ranija izjava da ¢e ova konzola ostati aktuelna joS najmanje tri godine,
a aktuelnom bi je svakako odrzalo dodavanje novih igara. Mislimo da je
Rajan izbegao ovo pitanje samo kako ne bi najavu sacuvao kao iznena-
denje, posto je malo suludo ostaviti zajednicu od 113 miliona igraca bez
ovakvog naslova.

A

FAR CRY 6 DATUM IZLASKA OSVANUO NA MICROSOFT STORE

[ e

Majkrosoftova digitalna prodavnica je izgleda pouzdana kao vr-
bin klin, kada se radi o slu¢ajnim otkrivanjima datuma kada izlaze
novi naslovi. Krajem oktobra smo saznali da ¢e odredeni Ubisoft
naslovi izaci kasnije nego sto smo ocekivali, a gejmere je poseb-
no pogodila vest da ¢e novi Far Cry 6 izaci u prvom delu sledece
fiskalne godine, sto je odprilike izmedu aprila 2021. i marta 2022.

Ne placite gospode i gospodo jer je na digitalnoj prodavnici primece-
no da je igra stavljena na spisak proizvoda planiranih za 26. maj 2021.

Ubisoft nije zvani¢no objavio konkretan datum kada planiraju da
izbace igru, ali posto smo ranije primetili da informacije iz Micro-
softove prodavnice uglavnom dodu malo pre zvani¢nih objava,
mozda ce se to desiti u narednim danima? Mozda i kompanija
samo bude reagovala na odbegle informacije? Videc¢emo Sta ce se
desavati u narednim danima, potencijalno na The Game Awards
10. decembra, jer Cudni su putevi Ubisofta.
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PROCUREO RASPORED IZLASKA CAPCOM IGARA DO 2024.
GODINE, MEDU NJIMA DRAGONS DOGMA 2 | RE4 REMAKE

Hakerski napad koji je nedavno pogodio kompaniju Capcom je igre u glavnom serijalu, takozvane Sestice, mora¢emo da se strpimo
ciljano isao na podatke koji se ticu nadolazecih igara, dok su ma- do 2023. godine.

nje pogodeni ostali aspekti. Izgleda da je neko bio nestrpljiv da

vidi koje ¢e igre sti¢i u narednim godinama.

Posto se terabajt podataka nasao u etru,
mnogi su procesljali fajlove i medu njima
nasli poverljive informacije prvenstveno o
projektima koji su trenutno u izradi, ili ¢e
uskoro izaci. Ve¢ smo pokrili planirani izla-
zak za Resident Evil Village, nesto o nado-
laze¢im Monster Hunter igrama, i postojanju
Street Fighter 6, a sada govorimo o celoku-
pnoj listi planiranih Capcom igara koje ¢e se
pojaviti do fiskalne 2024. godine.

Lista je pravi rudnik zlata, posto verovatno

izgleda kao ostvarenje liste zelja fanova ove ! : 4

japanske kompanije. Na listi se nalazi dugo g 4 NeF@h | Rs, e _ : ‘% =
oCekivani nastavak Dragon’s Dogma, plani- ’ . :

ran za fiskalnu 2022. godinu, tacnije drugi

kvartal, a za istu godinu je planiran i Resident Evil 4 Remake(!). Kompletan raspored mozete pronaci na ovom linku, ali smo radi lak-
Isplanirano je dosta Rimejk naslova $to je dobro za nostalgicare, Seg Citanja sve naslove sakupili na listi ispod. Malo je glupo $to je na
a sa liste se moze zakljuciti da ¢e Resident Evil brend biti aktivno ovaj nacin narusen faktor iznenadenja, ali je opet lepo znati da jedan
ukljucen u raspored izlaska. Do nove punokrvne Monster Hunter od developera sa visokom reputacijom ima bogate planove.

Prodaja putem interneta je u eksponencijalnom porastu prethod- Na Redditu ima Zalbi na ovaj vid nevolje, a na ResetEra forumu je
nih nekoliko godina, a pogotovu sad tokom pandemije, posto je prikplieno dosta objava ostec¢enih kupaca. Za sada jos niko nije ot-
veliki broj ljudi nove konzole pazario upravo putem internet sajtova. krio da je Amazon pomogao u potpunosti i da je misterija reSena,
tako da ¢e mo morati da sacekamo da vidimo o ¢emu je zapravo
Potro$aci na Amazonu u Evropi, koji su svoju Playstation 5 konzolu re¢.
pazarili unapred, 19. novembra
su dobili neprijateno iznenade-
nje na pragu. Umesto uredaja
nove generacije, igraci su dobili
kutije sa hranom za macke, pi-
rincom, masazerom za noge ili
nekim skroz levim uredajem.

Zvuli kao da se radi o nekoj
prevari sa ranih dana sajta Ku-
pujemProdajem, ali se nesto
na Amazonu skroz poremetilo
posto postoji dosta ljudi koji su
se pozalili da su umesto Playsta-
tion 5 konzole dobili neki drugi
proizvod. Takode, mnogi oste-
éeni sumnjaju da im je konzola
ukradena od strane dostavljaca,
Sto nije isklju¢eno uzevsi u ob-
Zir izuzetno ogranicene koli¢ine
uredaja.
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Ono po ¢emu je Xbox u prednosti u odnosu na konkurenta Playsta-
tion svakako je Game Pass servis koji po ceni od 10 dolara nudi go-
milu igara dostupnih za neogranic¢eno igranje, dok traje pretplata.

Game Pass servis je glavni adut kod nove generacije Xbox konzo-
la, ali izgleda da nece biti jos dugo, posto i Sony konja, ovaj pret-
platnicki servis, za trku ima. Prema rec¢ima Sefa Playstation brenda,
Dzima Rajana, vesti za Playstation pretplatnicki servis ima, ali ih
nece biti uskoro.

lako nije pruzen nikakav drugi detalj, ovime je potvrdeno da i Soni
priprema pretplatnicki servis koji bi na mesec¢noj bazi pruzao ko-

risnicima odredeni broj igara za igranje. Playstation Now vec¢ po-
stoji kao servis koji na sli¢an nacin nudi igre, ali ga Sony jos uvek
ne promovise agresivno. Mozda bi kompanija iz Japana postojeci
servis pogurala i prilagodila za Siroku upotrebu, a nije iskljuceno i
da se na trzistu pojavi nesto potpuno novo.

Ono $to je malo verovatno, to je da ¢e Playstation ekskluzive biti
od prvog dana dostupne na tom servisu, posto iz Japana tvrde
da je ta praksa koju Xbox vodi neisplativa. 1z Xboxa su to i sami
potvrdili uz re¢i da nije sve u novcu.

PlayStation 5

BLOODRAYNE: TERMINAL CUT PONOVO OZIVEO KUL VAMPIRICU

Nakon osamnaest godina, Ziggurat Interactive je udah-
nuo nov zivot u najpopularniju crvenokosu polu zenu
polu vampira. Originalni BloodRayne je izasao u vreme
kada su akcione avanture iz treceg lica dominirale na gej-
ming sceni i bilo je tesko razlikovati se od konkurencije.
Kreatori igre su iz tog razloga dosli do jednostavne ideje.
Staviti igrace u ulogu opake crvenokose vampirice koja
obucena u korset komada naciste. O da. Rejn se vratila.

Oba dela originalnog developera Terminal Reality-a, su
remasterovana i ponovo izbacena na PC platforme. Dok
u prvom delu pravite kobasice od Svaba, u drugom po-
kuSavate da zaustavite kult vampira koji zeli da dominira
svetom. Napravljen je ¢ak i film po igri, ali posto je Uve
Bol reziser previcemo se da ne postoji.

Nove remasterovane verzije stizu sa 4x anti aliasing opcijom, Ukoliko ste ljubitelj brutalnih akcionih avantura, i ako vam ne smeta da
rezolucijom do 4K/3840x2160, poboljsanim vizuelnim efek-  igrate igre sa zastarelim mehanikama, obavezno dajte Sansu gipkoj kr-
tima poput vode, magle, odraza i senki, podrskom za veéinu  vopiji na Steam i GOG platformama. Ako posedujete starije verzije igre,

kontrolera i jo§ mnogo toga.

Terminal Cut ¢ete dobiti besplatno.
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UDOBNO SE SMESTITE - CYBERPUNK 2077 NUDI

PREKO 175 SATI SADRZAJA

Izgleda da ¢e se ¢ekanje i stresovi
oko odlaganja Cyberpunk 2077 vi-
Sestruko isplatiti igracima u pogle-
du sadrzaja dostupnog za igranje.

Glavni tester u studiju CD Projekt
Red, Lukas$ Babel, igrao je Cyberpu-
nk 2077 vise od 175 sati i pored to-
liko vremena provedenog u igri jos
uvek nije u potpunosti zavrsio sve.

Naravno, to se odnosi na stil igranja
u kojem se ne prelazi samo prica,
vec i sporedne misije, otkrivaju taj-
ne i loot do kojeg je teze doci. 175
sati je ekvivalent kao da 7 dana
samo igrate Cyberpunk 2077, sto
znaci da je ogromna koli¢ina sa-
drZzaja dostupna igracima. Ovo ¢e
svakako obradovati fanove koji su
preko 100 sati ulozili u The Witcher 3, a i CP2077 ¢e nesumnjivo biti
takvog kvaliteta.

CD Projekt Red je ranije naveo da ¢e glavna pri¢a u Cyberpunk 2077
biti kraca u odnosu na onu u The Witcher 3, jer se dosta igraca za-

lilo na njenu duzinu, ali ¢e zato biti dosta sporednih stvari. Takode, i
mapa Noc¢nog grada i okruzenja ¢e biti manja od “Kontinenta” u The
Witcher 3, ali su to developeri nadoknadili vertikalnos¢u, odnosno
visokim zgradama.

Odgovor na pitanje “da li Denuvo
zastita stvarno funkcionise i Stiti
igre od dospevanja u ruke pirata”
zavisi od toga koga pitate. Isto
tako zavisi od slucaja do slucaja,
posto postoje igre kod kojih za-
Stita izdrzi i godinu dana, a kod
nekih ni celih mesec dana.

Ono §to je sigurno, to je da izda-
vacéi i developeri moraju platiti
Denuvo kompaniji Irdeto za zasti-
tu od piraterije, iako nemaju veliku
garanciju po pitanju datuma traja-
nja. Suma novca koja se izdvaja za
tako nesto do sada nije zvani¢no
otkrive, ali medu poverljivim in-
formacijama kompanije Crytek
koje su procurele proslog meseca
nasla se i ta informacija.

Ransomware grupa Egregor ot-

kriva da je Denuvo ¢inio povedi deo budzeta za Crysis Remastered, po-
Sto je Crytek za svrhu zastite ovog naslova izdvojio ¢ak 140.000 evra.
Ugovor Irdeta i Cryteka otkriva da se za Denuvo zastitu u trajanju od
godinu dana naplacuje 140.000€, a nakon tog perioda po 2.000 me-
secno, a tu je i doplata ako igra izade na vise platformi. Denuvo ume
da naplati i ako neka igra prode dobro na trzistu, jer zasto da ne.Ako se

16 | Flashvesti

neka igra proda u preko 500.000 primeraka za manje od mesec dana,
njen izdavac je duzan da Denuvo kompaniji doplati jos 60.000 evra.

Ono §to je najgore u slucaju Crysis Remastered, Denuvo zastita je jedva
izdrzala mesec dana, nakon Sto je bila probijena od strane grupe hakera
i “krekovana” verzija igre je pocela da cirkulise po internetu.

Cyberpunk 2077 se do sada dosta odlagao, a poslednje pomeranje
datuma za decembar ucinilo je fanove izuzetno nestrpljivim. Neki
su taj bes pokusali da iskale na jadnim developerima iz Poljske, a
vedi deo i poceo da trazi neku sajberpank alternativu.

| stvarno, cyberpunk igara nikad dosta, medu kojima se istice
Ghostrunner kao najbolji oblik distopijske zabave. U tom dugom
iS¢ekivanju igraci su dobili priliku da na jo$ jedan nacin prekrate
vreme(barem nakratko), i to kroz porno parodiju.

Kreatori filmova za odrasle odlucili su da iskoriste dodatno odlaga-
nje kako bi privukli paznju igraca kreiranjem VR filma Cyberpunk

SIF BLIYCK

SINDAL XIE

2077 XXX Parody. On verovatno i nema veze sa samom igrom, jer
ona, jelte, jos uvek nije dostupna, ali ¢e vecini futuristi¢ki oskudno
obucene devojke biti dovoljne.

|z CD Projekt Red dolazi reakcija odusevljenja, prvenstveno od
strane direktora za razvoj biznisa u studiju, Rafala Jakija, koji je po-
delio fotografiju ove uz reci daje “mimika najvisi oblik postovanja”.
Ovo nije prva, a ni poslednja porno parodija nastala zahvaljujuci
video igrama, a CD Projekt Red je to vec¢ imao prilike da iskusi
kada je objavio Witcher serijal.

Dolazak Playstation 5 i Xbox Series konzola nazalost nije obolezen
samo pocetkom potpuno novih pogodnosti za igrace Sirom sveta, vec i
frustracijom zbog malog broja konzola dostupnih za kupovinu.

Sony i Microsoft su zbog uticaja pandemije korona virusa na veliko
svetsko trziste doneli generalno mali broj uredaja, a na taj manjak se
nadovezala znatno gora grupacija - preprodavci.

Scalperi iliti preprodavci imaju dugu istoriju kupovine uredaja na inter-
netu pa zatim preprodaje po znatno visokoj ceni, a moglo bi se redi
da su po pitanju PS5 konzole i preterali. Jedna grupa preprodavaca iz
Velike Britanije je S¢epala oko 3.500 Playstation 5 konzola za svrhe pre-
prodaje.

Grupa poznata kao CrepChiefNotify se na Twitteru pohvalila zaradom
vecom od milion funti zahvaljujudi iskljucivo preprodaji Playstation 5
konzola. Oni su na pocetku globalne prodaje konzole obezbedili 2.500
uredaja, a hiljadu su vec¢ obezbedili u septembru kada je pocelo pred-
narucivanje. Ova grupacija je izjavila kako se ne kaju zbog toga i hvale
se ostvarenom zaradom, posto naplacuju 40 funti mesecno samo za
koris¢enje njihovih usluga.

Gnusno je Cuti za ovako nesto, ali to je sada realnost za ljude koji Zele
da kupe novi hardver. Konzola u zvani¢noj prodaji nema, vec su jedina
alternativa ovi preprodavci, koji konzole znaju da naplate i po nekoliko
hiljada dolara.

Cak i kod nas u Srbiji postoje dostupne konzole kod preprodavaca na
kupujemprodajem, koji se ne stide da konzolu naplate i po 1500 evra.
Izgleda da zahvaljujuci nestasici konzola opet igraci izvlace deblji kraj...
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Autor: Milan Jankovié

@ STEAM EARLY ACCESS

Due Process

vP pucacina je na sve strane,

a zahvaljujuc¢i uznapredovaloj

tehnologiji, one su taman toliko

raznovrsne da slobodno mozete
odabrati onu koja vam najvise odgo-
vara. Zanr ovih igara raste izuzetnom
brzinom, a pravi rudnik noviteta jeste
Steam Early Access.

Od developera koji se klanjaju dzinov-
skoj gramzivoj kravi(Giant Enemy Crab)
stize pucacina DUE Process. Premisa
ove igre je prosta, a Sto i ne bi bila kada
se radi o multiplejeru. Dakle, vi stupate
u ulogu plavih ili crvenih, s tim sto su
plavi momci vojna snaga laka na oba-
racu, a crveni su banda izgnanika koji se
suprotstavljaju korporacijama. Klju¢ne
razlike medu ovim stranama postoje u
vidu dostupne opreme, plavi tim ima
razne moderne tehnologije i oruzja, dok
je kod crenih arsenal prepun ,relikvija“
Plavi tim uvek napada, a crveni se brani,
gde opet ima odredenih razlika, o cemu
¢u vise u nastavku teksta.

Niste kupljeni? Pa zasto bi i bili kada sve
ovo ima 90% igara u Zzanru.

Ono po ¢emu se DUE Process istice
u gomili jeste proceduralna genera-
cija mapa. Nijedna mapa nije ista kao
prethodna, vec se njen izgled menja
iz meCa u mec. Tako da ne mozete
uciti izgled mape i forice za Stekanje,
kojeg stoga ni nema. Da bi procedu-
ralna generacija ostala na nivou i uvek
ispred limbi¢nog sistema igraca, tu je
redovno osvezenje, zbog ¢ega nije-
dan nivo ne moze postati bajat.
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Proceduralno kreiranje mapa ne znaci
da cete odmah uskociti na mapu i pri-
tegnuti obarag, jer tada takticki element
stupa na scenu. Pred pocetak svake ru-
nde imate fazu planiranja, gde sa ostat-
kom saigraCa pravite taktiku za pred-
stojeci okrsaj. Tokom trajanja ove faze
mozete komunicirati putem glasovnog
Ceta(samo kulturno), a izgled mape je
prikazan na ekranu pa tu mozete crtati
i objasnjavati Sta vam je na umu. Pored
same diskusije o taktici na novoj mapi,
pametno je porazgovarati sa saigraci-
ma o potrosnim elementima. Tu spada-
ju granate, municija, Stitovi i slicno, Sto
je deljeno sa ostalima, i njima morate
pazljivo baratati, jer ako sve ispucate u
prvoj rundi, bicete oslabljeni za kasnije.

Posle planiranja krece izvsrenje plana.
Ako ¢emo iskreno, plan uglavnom vec u
prvih nekoliko sekundi pada u vodu posto

i neprijatelji imaju glavu za razmisljanje.
To ne znaci da je planiranje bez veze, ali
je dobar podsetnik da se sa timom mora
saradivati tokom samog napucavanja i da
se mora misliti pre nego Sto usijate cev.

| procedural generation ima svoje mane
i ume da zabode, ali su ovde developeri
resili da ru¢no produ kroz sve pre nego
Sto osvezenje postane javno dostupno,
$to se meni licno izuzetno dopada. Kao
obozavatelj pucacina igrao sam svasta
i moram priznati da je ovo pravo osve-
zenje kada ne znate unapred svako
¢oSe. Zbog toga ova igra nije dosadila,
a mnoge druge jesu. Rainbow Six Siege
je Ubijeva igra koja je otprilike naginjala
ka ovom fazonu, bez proceduralne ge-
neracije, ali je odlika ipak drugacija i ona
je prakticno ruinirana sa Operatorima
i drugim bespotrebnim stvarima. Due
Process za sada ne pravi tu gresku.

Ono sto je sada malo iritantno jeste
manjak servera na tlu Evrope. Jedinica
ima samo u Velikoj Britaniji i Rusiji, Sto
pored pinga sa sobom donosi i neke
druge mane, osim ako vam gopnik kul-
tura odgovara. Me¢mejking ume da za-
Stuca i napravi malo problema tokom
igranja ali nista strasno. Igra pati od
malog broja igraca, sto ce(nadamo se)
biti svojevremeno popravljeno, mada
ne zavisi u tolikoj meri od developera,
vec od cika Gejba.

Sto se ti¢e manje vaznog elementa od
napucavanja, grafika naginje ka pikse-
lizovanom, cel-shaded, fazonu, sto nije
negativno, vec¢ prijatno iznenadenje.
Nije poznato da li je ovo artisticki smer u
kojem je razvojni tim Zeleo da ide, ali je
svakako dobar, pogotovu za igrace koji
imaju slabiju konfiguraciju

DUE Process vec sada mirise kao fino
ispecen kolac, kore su odlicne svezine,
nisu presuve, a u filu i Slagu se kriju
komadici voca i cokolade sa kojima je
ukus apsolutno osvezavajuc¢. Uh odo
ja sa pucacine u poslasticaru. Elem,
Giant Enemy Crab studio je odradio
odli¢an posao jos pre nego sto je do-
Veo ovU pucacinu na trziste, a nadalje
se ocCekuje samo peglanje formule.
Potrebno je prosiriti broj servera na
raspolaganju i ispeglati mec¢mejking
zajedno sa ostalim sitnicama. Sitni-
ca nema preterano kako bi pokvarile
iskustvo, ali su taman tu da periodic¢no
podsete da ipak igramo.

Masovna preporuka od Play!Zine eki-
pe, na celu sa vasim autorom, a uz to
bacite pogled i na Steam rejting koji
lezi blizu 90%.
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PREPORUCENA KONFIGURACLIA 7
0S: Windows 10 /
CPU: Intel i5 ili AMD Ryzen 5 /
GPU: GTX 1060; RX 580 /
RAM: 6- 10GB %
HDD 20GB /
RAZVOJNI TIM %
Giant Enemy Crab %
CENA //
21€ %
PLANIRANI DATUM IZLASKA /
Sredma 2021. %
STEAM LINK
https://store.steampowered. %
com/app/753650/Due_Pro-
cess/ %
«” Priliéno dobro za Early Access igru /
+ Takticki element stvarno sija %
«” Proceduralna generacija mapa /
X Mali broj servera %
X Maloigraca /
X Bagovi A
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Ngjove mesecs

Autor: Milan Jankovi¢

TOP IGRE DECEMBRA

WORMS RUMBLE CCHRONMNOS g';,fg,;f ?HE .
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EMPIRE OF SIN
TWIN MIRROR
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Ngjove MeseCo I

IMMORTALS: FENYX RISING Sl - 1 ’ R CYBERPUNK 2077

CALL OF THE SEA

MEDAL OF HONOR:
ABOVE AND BEYOND

ORWELL’S ANIMAL FARM
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DESILO SE
JEDNOG

PiaNtaso st 5’(/—\1‘\

TEGH AGES)

1981. 1984.

1987.

1993.

DECEMBRA

1995.

1996.

1997.

1998.

izasao prvi scro-
lling platformer -
Jump Bug(Hoei/
Coreand i Alpha
Denshi)

2003.

izasao Kung-Fu
Master(lrem) -
igra koja je posta-
vila temelje beat
em up zanra

2004.

pojavila se jedna od
prvih igara sa zenskim
protagonistom - Phan-
tasy Star, Capcom izdao
prvu Mega Man igru

2008.

dosao je prvi DOOM(id Sof-
tware) najuticajnija igra svih
vremena, prvenstveno kod
pucacina iz prvog lica

izasla prvaigrau Remedy Enterta- Prva trkacka Osnovano |zasao prvi Sony PSP zapo- na racunare
Worms fransizi inment izdao svoj Playstation Rockstar Games Beyond Good & Ceo prodaju u stigao GTA 4
prvenac Death ekskluziva, Gran izdavastvo Evil, na kojem je Japanu

Rally

2011.

Turismo, ugledala
svetlost dana

2014

2015

radio Misel Ansel
u Ubisoftu

2017

2018

2019
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PPS Vita izasla
u Japanu, MMO

Odrzan prvi ikada The
Game Awards u Las

Hideo Kojima nakon
odlaska iz Konamija

Okami portovan
na PC, PS4, XBO

Nintendo doveo Super

Smash Bros Ultimate,

Microsoft zva-
ni¢no predstavio

Star Wars the Old Vegasu, otvoren Han- osnovao Kojima jednu od najproda- Xbox Series X
Republic i Mega gar 13, studio koji je Productions, iza$ao vanihih Switch igara,
Man X doneo Mafia 3 i Mafia: Just Cause 3 za nostalgicare stigao

Definitive Edition)

Playstation Classic



Autor: Lazar Draskovic

ao Sto to obi¢no biva, indie
developeri se Cesto bore da se
istaknu u danas vec prezasice-
nom trzistu uglavnom nikakvih
posebnih indie igara. Kada studio ima
ideju, koncept, volju i odredenu kolicinu
talenta ali skoro nikakvo iskustvo, dobi-
jete nesto poput Alt254, jos jedne u nizu
igara koje se niko posle par meseci, op-
ravdano, nece ni secati da postoji.

Novootvoreni Rename studio se odlu-
Cio da se skoncentrise na gameplay, |
pritom poprilicno zanemari sve ostalo
Sto igru Cini dobrom. Njihovo resenje
je bilo da predstave svoju igru kao “mi-
nimalisticku akcionu avanturu”. Ogro-
man akcenat je na re¢i minimalisti¢no.
Priznacu, nekada je dovoljno da igra
ima zarazan i zanimljiv gameplay da
bi se njenim manama progledalo kroz
prste, ali ovde to nije slucaj. Prva stvar
koju moram da rascistim je cinjenica
da Alt254 nikako nije akciona avantura
kakvu su je developeri predstavili, vec¢
izuzetno spora puzzle igra.

S obzirom da je glavni motiv igre mini-
malizam, najbolje bi bilo da po¢nemo
od same prezentacije. Naslov Alt254
je zapravo ASCIlI kod za kvadrat ili
piksel ¥, koji je ujedno i glavni junak
ove igre. Sve u igri se zapravo sastoji
iz piksel kvadratica razlicite boje, po-
Cevsi od vaseg kvadratnog heroja pa
sve do zidova, pozicija za snhimanje
igre, neprijatelja, kljuCeva itd. Na prvi
pogled igra izgleda dosta pregledno
i veoma je lako protumaciti sta je zid
(uglavnom sivi ili braon kvadrat), sta je
neprijatelj (crveni kvadrat), npc (pla-
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PRETERANI MINIMALIZAM

vi), prekidac (roze), pod, trava, bara,
duboka provalija napunjena vodom i
ostale stvari koje se nalaze u okolini.
Medutim, Sto igra dalje ide, to odrede-
ne stvari postaju sve vise zbunjujuce i
neprepoznatljive. Kao sto je to slucaj
sa jednostavnom grafikom, dolazimo
do glavnog problema igre koji se zove
minimalizam.

Igra zapocinje sa jednostavnim i kratkim
introom koji vam nece objasniti nista
sem da je vas heroj izgleda(?) izgubio
pamcenje, kao i Sta koje dugme na ta-
staturi/kontroleru predstavlja. “Budite”
se U nekakvoj prostoriji misterioznog
hrama u kome nemate predstavu zasto,
kako, gde i Sta tacno treba da radite.
U susednoj sobi se nalazi prekidac koji
otvara obliznja vrata i to je otprilike je-
dini deo igre koji vas uci Sta se od vas
ocCekuje u buducnosti.

Zagonetke su na veoma osnovnom ni-
vou - nadi klju¢ odredene boje kako bi
otvorio istobojna vrata, pomeraj kutije
na prekidace, sastavi most, itd. Veo-
ma brzo otkrivate da zbog nedostatka
ikakvih informacija nemate ideju gde da
idete i Sta je vas cilj, i to ¢e ostati tako
do skoro pa samog kraja igre. U tome
nikako ne pomaze c¢injenica da se hram
u kome se nalazite sastoji iz 7 spratova
i da imate relativno veliku slobodu kuda
da idete. U teoriji tu bi trebalo da vam
pomogne mapa hrama koja se polako
otkriva, ali ona je toliko sitna da je goto-
VO pa beskorisna.

Sto vise napredujete, to odredene
detalje otkrivate sasvim slucajno. Na
polovini igre ¢ete na odredenim me-
stima pronacdi zid koji moze da se
srusi! Nista u igri vam ne daje ikakvu
indikaciju da je to moguce, a Cesto se

deSava da je takav isti zid na nekim
drugim mestima neunistiv!

LjubicCaste kutije pomocu kojih resavate
puzle se u slu¢aju greske ne resetuju, a
posto vam igra nista ne objasni, do sa-
mog kraja niste sigurni da li ¢e vas ovo
spreciti da je zavrsite. Otvorenost hra-
ma i velika sloboda je jos jedan od pro-
blema, jer mozete slobodno da nasta-
vite u nepoznatom pravcu, nadajuci se
da postoji nekakav drugi nacin da resite
vasu gresku. |z istog razloga se oko 80%
igre sastoji iz sporog hodanja i tumara-
nja razlicitim predelima hrama u nadi da
Cete pronaci pravi put.

Doziveo sam izuzetnu frustraciju kada
sam procitao developerov komentar
da veliki broj zaklju¢anih vrata u igri ni
ne mogu da se otvore! Njihovo oprav-
danje zasto zaklju¢ana vrata prosto
nisu zamenili sa zidom kako bi smanijili
konfuziju je bilo to Sto ¢e u buducnosti
“mozda” dopuniti igru novim sobama i
oblastima! Dakle igra je ¢ak u neku ruku
i nedovrsena...

Razvojni tim je Alt254 nazvao akcijom,
Sto je u nekom alternativnom svetu
mozda i tacno. Vas kvadratni heroj ima
stamina bar koji mu daje mogucnost da
se zaleti u odredenom pravcu. Ta akcija
ujedno sluzi kao napad na neprijatelja,
skok ili razbijanje nekih prepreka. Na-
padanje neprijatelja je uglavhom apso-
lutno nepotrebno jer od vecine moze-
te prosto da pobegnete, a ne dobijate
apsolutno nista ¢ak i ako ih pobedite.
Developeri su u jednom trenutku postali
svesni ovog problema, pa su na par me-
sta ubacili neprijatelje koje morate da

pobedite. To ne bi bilo toliko lose da je
stamina bar programiran kako treba. O
¢emu je tacno rec¢?

Pri zaletanju trosite odredeni deo stami-
na bara. Ako zelite da ponovite akciju,
morate da sacekate par sekundi kako bi
se regenerisao. Medutim, posle napada
na neprijatelje vasa stamina se ponekad
potpuno isprazni, zbog ¢ega morate da
sacekate duze nego inace, Sto posle-
di¢no moze da vas dovede do smrti. U
samom pocetku sam mislio da za ovo
mozda postoji razlog i da neprijatelj za-
uzvrat prima veci damage, ali se posle
viseminutnog testiranja ispostavilo se
da to nije istina. U prvoj polovini igre sa
obi¢nim neprijateljima to ne predstavlja
problem, ali kada se pojave protivnici
koji mogu da vas otruju (lek ne postoji),
gubitak cele stamine garantuje skoro pa
sigurnu smrt.

Kad vec spominjem los dizajn, nekoliko
puta mi se desilo da se u igri zaglavim
bez mogucnosti izlaska iz prostorije ili
pozicije. Pozitivna stvar je sto svaki put
kada ucitate igru pocinjete od posled-
nje save lokacije, ali da bih ucitao igru i
izaSao iz problema prakti¢cno moram da
resetujem. Priznajem da problem nije
masivan, ali to su neki propusti koji su u
modernoj igri prilicno neoprostivi.

Sto se tice zvuka i muzike, svako ko je
imao priliku da dode u kontakt sa igra-
ma sa Sege ili NES-a ce prepoznati taj
jedinstven chiptune zvuk konzoli i kom-
pjutera iz poznih ‘80 i ranih ‘90. Sa teh-
nicke strane efektii zvuci u samoj igri su
kompetentni i daju odredenu “tezinu”

u akciji. Nazalost, isto se ne moze redi

rstich =move map |t =show @ lower floor  ri =show @ kigher floor  + & =change menu ‘
S EpMtsremore @ mark  start Scontinde game  + = back

za muziku. Postoji tek par pesama koje
traju oko minut i beskonacno se vrte u
krug, sto ce vas posle dvadesetak minu-
ta izludeti. Ako su igre stare 30 godina
zbog tehnoloske limitacije mogle da na-
prave bolje pesme onda znate da nesto
nije sasvim u redu.

Za sam Kkraj priznacu da sam nais$ao na
par puzli koje su mi se svidele i koje su
dobro dizajnirane, i da iza obilja pro-
blema mogu da se nadu tragovi dobre
igre. Medutim, ¢injenica da su develo-
peri mislili da minimalizam znaci “ne-
¢emo nista da objasnimo i magi¢no
¢emo dobiti igru sa dubokom i kreativ-
nom pricom”, i jos da je u redu da na
nju nalepe cenu od 10€, je prilicno su-
luda. Postoje mnogo bolje i kreativnije
puzzle igre koje mozete da pronadete
na brojnim flash browser game sajtovi-
ma, koje su pritom i besplatne.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 7

CPU: 2GHz

GPU: 448x252 minimum resolution
graphics card

RAM: 300 MB RAM

HDD: 200 MB

IGRU USTUPIO:
RENAME
STUDIO

PLATFORMA: . RAZVOJNI TIM:
PC : Rename Studio
IZDAVAC: | TESTIRANO NA:
Rename Studio ©PC

CENA: ’

9.99€

OCENA

Par zanimljivih puzli

lgru mozete da

pokrenete i na vasem tosteru
Sama ideja igre je zanimljiva...

..ali je ta ista ideja loSe ostvarena

Bagovi vezani za staminu i napada
na neprijatelje

U slucaju da se zaglavite moracete
da resetujete igru kako biste ucitali
snimljenu poziciju

X X X/ <KL
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AS
VAL

bisoft se ponovo seli na novu

lokaciju sa svojim sledec¢im iz-

datkom popularnog Assassin’s

Creed-a. Medutim, da li je do-
voljna skorasnja popularnost nordijske i
vikinske kulture da osvezi Sablon kojim
se Montreal vodi u prethodne dve igre?
Na ovo pitanje je neizmerno tesko dati
odgovor Kkoji bi zadovoljio apsolutno
celu publiku, pa je bitno da napome-
nem da je u potpunosti okej i normalno
ako vam se neki delovi dopadaju, dok
drugi ne, a da se istovremeno ne slaze-
te sa ovim tekstom. Ovo je uglavhom
podrazumevano, doduse Valhala je
igra veoma specificnog karaktera koja
se veoma lako moze svideti i postati
omiljena ogromnom delu publike, dok
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SASSIN'S "

CREED -

se drugom delu moze c¢initi kao jedna
od najgorih Ubisoftovih igara.

Assassin’s Creed serijal nije bio dom ne-
kog pristojnijeg narativa vec¢ neko duze
vreme, mada je u najmanju ruku uspe-
vao da odrZi kvalitet istog na nekom
proseku u najgorem slucaju. lako prica
Originsa nije bila preterano impresivna i
igrala je neke sigurnije karte, Odiseja je
pokazala da, ako preteknete kroz mu-
kotrpnu i dosadnu sredinu igre, Ubisoft
i dalje ima kvalitetne pisce i uz sve mi-
toloske krajnosti ipak ispric¢a pri¢u koja
se veoma lako pokazuje intrigantnom i
zanimljivom. Valhala je na ovom polju
istovremeno napravila ogroman korak
napred i ogroman korak unazad.

N

HALL

Pocinjete pri¢u kao Eivor, vikinsko derle
kojem tipi¢no ginu roditelji, prezivljava
napad vukova i postaje jedan od najve-
¢ih ratnika svog klana kao usvojeni sin
kralja i najbolji prijatelj svog pobratima
Sigurda. Glavno tezZiste price jeste od-
nos izmedu brace, sazrevanje i razvoj
istog i igra ce se povremeno vracati na
taj (inicijalno) glavni fokus. Eivor je veo-
ma harizmatic¢an i solidno ispisan lik sa
karakterizacijom koja se nije videla jos
od Ecio trilogije i Black Flaga.

Sto se tice pozitivnih ta¢aka u narativu,
toplu dobrodoslicu je tesko ne pozeleti
redu Assassin-a koji se polako, ali sigur-
no, vracaju u centar pric¢e i nakon dve
igre ipak opravdavaju ime koje sama
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PROBLEMI SA TEMPOM NARATIVA SU OCIGLEDNI.

igra nosi. Doza misticizma i Eivor-ova
uloga u celokupnoj intrigi devetog veka,
gde se Templari i dalje nazivaju Order of
the Ancients, je veoma lepo dozirana i
terace vas na dalje igranje i odmotava-
nje klupka.

Medutim, vec nakon prvih nekoliko sati
¢udno plasirane uvodne pri¢e u Norves-
koj, odlazite sa svojim klanom u Engle-
sku u potrazi za novim zemljama za na-
seljenje. Kako se igra odigrava u kasnom
devetom veku, Ubisoft nije propustio
priliku da u pric¢u ukljuc¢i i neminovne si-
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nove Ragnara Lotbroka radi dodatnog
fanservisa. Ipak, u Engleskoj polako po-
¢inju daizranjaju problemi koji muce na-
rativ, primarno ¢udan tempo doziranja
pri¢e, kao i pregrst dosta lose i relativno
slabe i nebitne karakterizacije velikog
broja sporednih novih likova. Kada bu-
dete osnovali svoje naselje, imacete op-
ciju da planirate svoje pohode na neki
od dvadesetak i kusur regiona koji obu-
hvataju Cetiri kraljevstva Engleske. Oda-
tle Valhala ulazi u narativnu crvoto&inu
iz koje ne moze da izade, a kako budete
odmicali sve dalje i dalje, primetice se i

sve veca distanca od originalnog fokusa
na bratski odnos, kao i nepovezanost sa
vecinom likova koje ste gledali prethod-
nih nekoliko desetina sati.

Ciklus AC Valhale se svodi na odlazak
U region, tumbanje tri, a nekad i vise,
sata po lokalnom lancu kvestova, upo-
znavanje bitnijih likova tog regiona da
biste naleteli na neki emotivni mome-
nat i blagi zaokret u pri¢i. Eventualno
Cete pokoriti region, vratiti se u svoje
naselje i onda ide onaj ,’Jajmo Jovo na
novo” trenutak. Ako ste mislili da je Ubi-
soft sluSao kritike publike koje su bile
upucene ka Odiseji i njenom predugom
trajanju, prevarili ste se, jer je Valhala ne
samo dugacka, vec je i dosta duza od
prethodnika! Kroz dvadesetak regio-
na od po tri sata, i relativno solidan, ali
potpuno neisplativ kraj, ¢eka vas dosta
napornih Sezdeset sati gejmpleja.

Uprkos svemu tome, pisanje jeste dosta
kvalitetnije nego u prethodniku i postoji
dosta zanimljivih likova i pricica, pogo-
tovu sa misticne i kulturolosSke strane,
ali potpuna nepovezanost price i glo-
maznost radi same glomaznosti nece
le¢i dobrom delu igraca. Ubisoft ima i
dosta originalniji pristup sa sporednim
kvestovima koji se prelepo uklapaju u
glavnu pricu i obi¢no se dosta dobro
preplicu. Ovoga puta ih nema mali mi-
lion, niti su ikada odvojeni od glavne
price kao u prethodna dva dela, dok u

svetu postoje i nasumicni dogadaji na
koje mozete naleteti i uskociti u slicnom
maniru kao u nekom sporednom kvestu.
Ovi momenti su veoma Cesto simpatic-
ni, a imaju neretko i bolje pisanje nego
neki u glavnoj prici, pa su svakako jedna
od najpozitivnijin promena koje je Ubi-
soft napravio i zapravo predstavlja dozu
originalnosti u open world zanru, sto je
prava retkost za Ubisoft i njihov kopi-
pejst sistem.

Sve bi ovo bilo znatno bolje i podnoslji-
vije da igra nema ozbiljnih problema sa
borbenim sistemom. Nazalost, Valhala
¢ini ponovo par manjih koraka napred,
ali ovde nekoliko i velikih unazad, pa je
borba za stepen losija od Odiseje. lako
je Odiseja sama po sebi imala solidnu
dozu problema u borbenom sistemu,
on je ipak funkcionisao na nekom planu
gde dosadu ipak necete osetiti do ka-
snijih predela igre. Valhala je primarno
preplavljena losim hitboksovima i ¢ud-
nim fokusom na ,lepu” borbu, a ne na
»zabavnu“ borbu. Naime, vase ,,sposob-
nosti“ su maltene samo prosecno ani-
mirane sekvence sa ,kul“ potezima, dok
Cete izmedu naici na jezivo mali stepen
tezine pri sukobima, ¢ak i na visim tezi-
nama. Sve ¢e se svoditi na jake udarce
i gazenje, dok su stealth sekvence pot-
puno neisplative i traju predugo u od-
nosu na pristup glavom kroz vrata. DA
NAPOMENEM - Ovo je Assassin’s Creed
igra u kojoj je stealth neisplativ. Ozbiljni

problemi sa ovim sistemima tu ne staju,
jer su animacije prilikom borbe prilic-
no amaterski odradene ili su podlozne
brojnim glicevima i bagovima. Kada
rade, lepe su za oko, ali treba napome-
nuti da je borba najveci deo onoga sto
Cete raditi u 60+ sati ove igre.

Pored veoma nespretnog borbenog si-
stema, i loot je doziveo promene kojima
¢e neke biti pozitivne, a nekima nega-
tivne. Prethodni sistem od Cetiri kile lo-
ota koji vam je stalno puno inventar je
ubrzo postao iritantan, medutim ovde
je Ubisoft ipak resio da spusti loptu,
svede broj oruzja i oklopa na svega ne-
koliko setova koje mozete unapredivatii
ubacivati razne rune unutar njih. Ovo je
relativno pozitivna promena koja dosta
podseca i na starije ACigre, dok je ogro-
mna koli¢ina dosadnog loota bacena u
zaborav.

lpak, sistem sposobnosti i progresije
kroz tzv. levele moci koji su najslicniji si-
stemu iz Destiny 2, je dosta nezgrapan
i neintuitivan, jer ne budi neki osecaj
uzbudenosti prilikom levelovanja. Pro-
blem je Sto su stabla iskustva prilicno
loSe odradena jer se svode na jezivo mi-
norne procentualne bonuse vasoj snazi
ili health-u prilikom prolaska kroz njih.
Uz to, deluju kao da ih je dizajnirao neko
ko nema nikakve ideje kako RPG stabla
sposobnosti funkcionisu, pa cete na
stablu koje vodi ka borbi izbliza i dalje

BORBA JE VELIKI
KORAK UNAZAD

U ODNOSU NA
PRETHODNIKA.

nailaziti na mandatorne tacke prolaska
koje ¢e vam povecavati stealth i ranged
Stetu koju nanosite. Iz nekog razloga je
veci deo stabla sakriven dok ne dodete
do odredene tacke gde ¢e vam se sle-
dedi segment otkriti, pa je planiranje
dosta neizvodljivo u pocetku i gotovo
je neminovno da c¢ete morati da uradite
respec.

Valhala van borbe ipak poseduje dosta
unapredenja na polju istrazivanja i di-
zajna odredenih sistema. U igri postoje
brojne mini igre, kao Sto je nadmetanje
u rimama (rep betlovi maltene), pijan-
Cenje, pa i veoma interesantna igra sa
kockicama koja je jedna od najboljih
mini igara jo$ od Gventa u TW3. Sistem
izgradnje naselja je takode jako lepa
novina, plus popravlja onaj generalni
utisak nepovezanosti koji igra ostavlja,
jer cete se uvek vracati u vasu naseo-
binu radi planiranja. Uz to, unapredenja
¢e privlaciti sve vise i vise ljudi u vase
naselje koje ¢e sve viSe odavati utisak
kao da se u njemu zivi, dok cete razviti
prilicno lepe veze sa lokalnim likovima.
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Tu postoji jos dosta dodatnih aktivno-
sti i stvari koje ne bih spominjao, jer su
dosta teSke sa spojlerima i treba da se
iskuse iz prve ruke.

Atmosfera je ono gde AC Valhalla uspe-
va da pogodi savrsenu tacku, prven-
stveno sa generalnim koloritom sveta i
kontrastom boja. Za razliku od Originsa
i Odiseje, boje su znatno hladnije, lep-
Se se stapaju sa okolinom i ne prave od
svog okruzenja neki ,fantazijski“ prikaz
kako su to umeli prethodnici, ve¢ se
spusta na nivo nekog realizma koji bas
odise srednjim vekom. Engleske mocva-
re, livade i brda su prelepe, kao i Nor-
veski region i pojedini koje ne¢u sada
otkrivati, odisu realizmom i organskim
dizajnom koji prezentuje koliko je sred-
nji vek zapravo bio lose vreme za zivot.
Pejzazi odisu zivotom, pogotovu uz
odli¢no odradeno nebo i oblake, mada
sunceva svetlost ume biti cudna u ne-
kim momentima.

Nazalost, taj kvalitet se ne prenosi naj-
bolje na detalje, koji su prepuni anima-
cionih i grafickih gliceva, uprkos zakrpi
na dan izlaska. Ultimativno, igra koristi
isti endzin kao Odiseja, pa je skok nesto
manji i ne predstavlja pravu next-gen
igru, ali facijalne animacije i glasovna
gluma koja ih prati se svakako moraju
pohvaliti. Zvu¢na podloga je generalno
vrhunskog kvaliteta, pogotovu na polju
pozadinske muzike koja je medu origi-
nalnijim kompozicijama u video igrama
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uopste. Uz suptilno koris¢enje zvona,
cevi i klasi¢nih instrumenata, kao i po-
jedinih tradicionalnih, stvara se nikad
misterioznija atmosfera oko pojedinih
predela igre koja je stvarno za svaku
pohvalu.

Nazalost, vizuelna prezentacija je stvar-
no preopterec¢ena raznoraznim bagovi-
ma i glicevima, kao i generalno losom
optimizacijom, ¢ak i za PC test na RTX
3080 Kkartici. Ubisoft svakako nije bio
previse poznat po optimizaciji svojih
igara, ali broj tehnickih problema jeste
dovoljno veliki u inicijalnim verzijama
igre da ¢e vam Cesto zasmetati i razbiti
vise nego solidnu vikinsku atmosferu.
Sve u svemu, iako je Ubisoft donekle de-
lovao kao da zna Sta radi, pa makar to
bio i tipi¢ni fanservis za fanove vikinske
i nordijske kulture, Valhala je napravila
novih problema skoro u istoj meri koliko
se resila starih. Problemi sa tempom na-
rativa su ocigledni, borba je veliki korak
unazad u odnosu na prethodnika, dok
preterana duzina igre i jednostavna re-
petitivnost i dosada koje se vec na pola
puta mogu lako javiti, vuku ovaj AC dalje
od tog statusa odli¢ne igre. lpak, uprkos
tome, brojnim igracima ¢e se vrlo lako
dopasti i borba i narativ (koji ultimativ-
no i dalje ide blago iznad proseka), dok
sve ovo deluje kao korak u pozitivnom
smeru, jer se za Valhalu definitivno ne
moze reci da je ista igra kao Odiseja, a
prostora za optimizam u daljim AC igra-
ma svakako postoji.
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HOROR JE TAMO GDE GA NAJMANJE OéEKUJES..

ako ne obelezavam Noc vestica na
neki tradicionalan nacin, bude mi
gust da u periodu oko ovog izvika-
nog praznika pojacam dozu $to se
horor igara tice. S tim na umu, Clea je
delovala kao interesantan izbor. Igra sta-
ra oko godinu dana, konacno se pojavila
i na Switch platformi, $to je ispalo kao
odli¢na prilika da je konacno isprobam.

Istina, u pitanju jeste horor naslov. Al
tamo gde je za mene bilo najvece isku-
stvo strave i uzasa, nije bilo u gejmple-
ju, atmosferi ili grafici. Ne dragi ¢itaoci,
za mene je jedini pravi horor ovde bilo
prelamanje - kako oceniti ovu igru. Si-
jaset privlacnih elemenata i podjednako
toliko odbojnih, umarajucih delova, je-
dan su odnos strana koji me je posteno
izmucio pri donos$enju konac¢nog suda.
Hajdemo redom...

Clea je 2D avantura, ispunjena skriva-
njem, bezanjem i pricom punom po-
tencijala. Graficki stil je momentalno
dopadljiv ukoliko volite anime/manga
crtez, pa je vrlo lako upecati se na ovaj
momenat. Kao Sto se to desilo vasem
dragom autoru teksta, jelte...

lako je crtez likova primamljiv, oni su u
celosti dvodimenzionalni. | to ne u smi-
slu da su nacrtani, koliko zaista i izgle-
daju kao animirano parce papira koje se
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Seta unaokolo. Animacije okretanja ili
prolaska kroz vrata, kompletno izostaju,
a nivoi koji Cesto asociraju na prerende-
rovane pozadine nekih igara iz sredine
PlayStation 1 ere, prvobitni utisak i te
kako mogu da vam srozaju.

Prica prati Kleu, devojcicu koju u sred
rodendanskog slavlja prekida jeziv splet
okolnosti. Pripadnici zlog kulta pokusa-
¢e da dodu do nje, a na vama je da po-
kuSate sebe i svoju porodicu da spasite
iz njihovih okrutnih kandzi (i jezivih ke-
zova). Prica je intrigantna, ali su dijalozi
diskutabilni po pitanju kvaliteta - kako
pisanja, tako i glasovne glume.

Gejmplej podrazumeva skrivanje od ne-
prijatelja, u poku$ajima da se zaobidu
na putu do kraja nivoa. Osim protivnika
koji ¢e svakim nivoom dobijati pojaca-
nja u svojim redovima, bice potrebno da
reSite i nekolicinu zagonetki, koje uglav-
nom podrazumevaju pronalazak kljuca
ili pritiskanje dugmica odredenim redo-
sledom. Sve ovo naravno pod pritiskom,
odnosno u strahu da vas protivnici ne
pronadu i da jo$ jednom morate da po-
smatrate jezivi “game over” ekran.

Klea moze da hoda, Sunja se ili trci, gde
poslednja opcija naravno pravi buku i
privliaci neprijatelje. Paznju protivni-

GEJMPLEJ PODRAZUMEVA SKRIVANJE 0D
NEPRIJATELJA, U POKUSAJIMA DA SE ZAOBIDU NA
PUTU DO KRAJA NIVOA.

ka mozete privuci i koris¢enjem nekih
predmeta u okolini, ne biste li ih stra-
teski zaobisli. Ovde na snagu stupa |
delimic¢no izrazeno planiranje, jer Klea
moze pomerati kameru ispred ili iza
sebe, kako bi videla nadolazecu opa-
snost, ali i posmatrati kroz klju¢aonice
okolnih vrata, kako bi videla Sta se na-
lazi sa druge strane.

Neprijatelje mozete Cuti kako nailaze ili
kako hodaju sa druge strane zida, Sto
je dosta lepo uraden sistem indikacije
opasnosti, ali i odlican bonus za jezivu
atmosferu. No i pored svega ovoga, gej-
mplej je daleko od savrSenog. Protivnici
nisu najpametniji, a cesto cete dolaziti u
situacije da ste pobegli a niste ni svesni
kako, ili jos gore - izgubili u situaciji koja
izgleda krajnje nefer.

Na stranu mane tehnoloske prirode,
ukoliko niste bas veliki zagrizenik me-
hanike skrivanja u 2D igrama, gejmplej
je prosto dosadan. Postoji vise nivoa
tezine kojim ga mozete uprostiti ili ote-
zati, kao i nekolicina modifikatora (ne-
vidljivost ili neograni¢en broj cuvanja
statusa), ali ni pored svega toga, Clea
nema mnogo toga da ponudi prosec-

nom igracu zeljnom malo vise deSava-
nja na ekranu.

Crtez koji obecava, siromasno je rea-
lizovan. Animacije su skromne i Cesto
razbijaju, umesto da grade atmosferu.
Nakon sto sam po deseti put zaklju-
Cio da karakteri hodaju kao da plesu
“moon walk”, doslo mi je da odvrnem
koji hit Majkla Dzeksona i u potpunosti
dokusurim i ono malo horora $to je od
igre ostalo.

lako Clea poseduje nekolicinu dobrih
elemenata, a vise od svega potencijal
da bude nesto vise, ekvivalentna doza
nedostataka ubija joj svaku Sansu da
dostigne visine koje zasluzuje. Svakako
nije u pitanju losa igra, ali ukoliko ste

imalo zahtevniji igra¢, tesko da cete
mocdi da kazete i da je dobra.

Zato se moj horor pri vaganju konacne
ocene zavrSava davanjem jedne sasvim
solidne, osrednje petice. Clea je igra Ciji
bih nastavak zeleo da vidim. Drugi deo
koji bi bolje razjasnio pricu koja nije naj-
lepSe objasnjena, ali jos vaznije - poja-
¢ao igrivost na polju gejmpleja. Poten-
cijal je tu, samo ga treba bolje izbrusiti.
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FRISTAJLA

zlatno vreme PS3 i Xbox 360, dobar i nudi mnogo opcija za mikso-  dalje nemam pojma kako se ranguju Ali, kad uspete, Fuser ume da bude do-  kojima svirate, a mislim da je to i Har- _ IGRU USTUPIO:
igre kao Guitar Hero su bile vanje pesama. Ono sto je osnovno je poeniina Sta treba da obratim paznj sta zabavan. Vise sam se puta uhvatio monix znao jer se nisu nesto ni potru- KARTRIDGE
bogovi ritam igara sa plas- da svaka pesma ima beat, melodiju, da bih napredovao. da duskam u stolici uz Ghosts 'n” Stuff  dili oko istih. Svi modeli izgledaju kao
ticnim kontrolerima u obliku  vokal i bas koji su vezani za glavne u miksu sa Bad Guy od Bili Ajlis i Killing  rani Simsi i tokom kampanje ¢ete imati
gitare. Sa uspehom ove fransSize, imali  dugmice kontrolera. Kombinovanjem Igra izgleda kao da je napravljena za in the Name. Medutim, sam izbor pesa- izuzetni transfer blama kad vidite kako
smo priliku da dobijemo i DJ Hero na  ovih osnovnih elemenata pravite ba- neki poseban kontroler ali da su odustali ma je poprilicno Cudan jer se zanrovi ni se gube na elektroniku i festivale. Ovo ST AT
koji smo se drugar i ja mnogo, mnogo  zicne miksove od pozamasne koli¢ine  u poslednjem momentu. Previse opci- malo ne poklapaju. Reggeton sa Soul i nije Exit fest, vec izgleda kao edukativ- PC, Xbox ONE, PS4, i Harmonix Music
lozili. Toliko da smo narucili paket od muzike koja dolazi sa igrom. Pored ja ima da se kvalitetno igra sa obi¢nim Bluz stvarima nikako ne ide, a ako se u  ni film za mlade ,Kako se ponasati na Nintendo Switch ; Systems
dva seta kontrolera, mikrofona i dve toga mozete da odredujete BPM, dro-  kontrolerom i jedina verzija koja bi bila sve to umesa i Evanesence, rezultat zvu-  EDM festivalima®. 'NZCDSA&’;‘TC: ;EZTIRANO NA:
igre. Sati su provedeni u ovoj igriistal- pove i druge miks opcije i da pravite iole dobra je PC samo zbog misa. Name- Ci kao izbljuvak. Igra je paleta plastelina CENA: :
no smo se takmicili ko moze da postavi  unikatnu muziku. Svaki set moze da Stanje pitcha, BPM i ostalih stvari zahte- koja je data malom detetuisadje savtaj Fuser je igracka i nista vise od toga. Ja 60€ .
vecirekord. DJ Hero je bio bazicanalije  se saCuva tako da ako vam se nesto  va letenje sa pointerom sa jednog dela plastelin jedna velika braon palacinka. sam najvise vremena proveo u Freestyle
zahtevao dosta koordinacije i tajminga dopadne, necete morati da pamtite ekrana na drugi i to vas dosta usporava modu gde sam miksovao bez pritiska, ali OCENA
i tako nas je drzao i terao da se po- kako ste do toga dosli. i tera vas da masite ritam. Takode, poka- Battle mod zvuci kao interesantna me-  mije tuigra izuzetno brzo dojadila. Ver-
boljSamo. Danas u vreme Beat Sabera zatelji ritma su posebni za svaku pesmui hanika gde imate nedeljne izazove i zija koju smo dobili za review obicnog
i Pistol Whipova, obi¢ne ritmi¢ne igre Do sad sve zvuci kako treba, ali sve toliko je tesko videti kad treba drop, kad multiplayer, ali ovaj segment igre nije smrtnika ¢e da izade 95 evra, sto je izu-
vise nisu interesantne. Harmonix je sa  ovo ne ¢ini dobruigru. Ovo izgleda kao  treba da se menja bas ili beat da vam je bio dostupan pred izlazak tako da nisam  zetno visoka cena. Kapiram ja da moraj
Fuser-om pokus$ao da vrati taj stari Car  simulacija miksete sa ograni¢enim op- neophodan tv od minimum 65” kako bi- uspeo da ga isprobam. da se licenciraju pesme, pogotovo ako Dosta opcija za miksovanje
DJ Hero legende sa mnogo kompliko-  cijama, ali sam gameplay je izuzetno  ste imali dobar pregled (jaimam od 60” su nove i popularne, ali igra ne nudi do-
vanijim i zabavnijim mehanikama, ali  10S. Igra ima kampanju (koja je neve- pa sam se mucio). Generalno, postoji Sama estetika igre moze da se menja  voljno toga da opravda ovu cenu. Za 100
ogromni problemi koce ovu igru. rovatno cringe) i mnogo joj treba dase  toliko propusta i ekran je toliko prena- kako sa miksetama i delovima tako i evra mozete da kupite osrednju novu ili Vise igracka nego igra
zagreje i pokaze vam sve sposobno-  trpan stvarima da jednostavno nemate sa pozadinom tj,, festivalima na kojima  odli¢nu polovnu miksetu i da sami pravi-
Fuser je DJ igra gde mozete da mik- sti koje imate na raspolaganju. Pored prostora da reagujete u nekom dobrom nastupate. Posto je igra preopterecena te muziku, a bice vam i zanimljivije. Sve
sujete do cCetiri poznate pesme u je- toga Sto je kampanja predugacka i ne  ritmu i da napravite dobar flow. elementima na ekranu, necete puno usvemu, Fuser pruza izuzetno malo za-
dan vas miks. Engine igre je je dosta objasnjava dovoljno, pokazuje to Sto i uzivati u pozadinama i lokacijama na bave po veoma visokoj ceni.

Zabavno na kratko vreme

Preskupo

Osrednji izbor pesama u ponudi
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ovoj igri pisem vec po tredi
put, u ime naseg i vaseg Ca-
sopisa... Prvi put, bilo je to u
sluzbi demo verzije koja me je
apsolutno raspametila i ostavila utisak
kao slonovski otisak. I1S¢ekivanje konac-
ne verzije igre, za mene je bio verovatno

pova u poslednjih pet godina.

Konacna igra koju sam presao na racu-
naru, bila je triput duza od demo verzije
i ispunila je skoro sva ocekivanja. Mana
joj je bila samo jedna osobina - bago-
vi, bagovi i jos bagova. Takvu koli¢inu
smetnji nije bilo moguce ignorisati bez
obzira na kvalitet ostatka igre. Tako da
Ghost of a Tale za mene nije bio naslov
godine, ali najlude iskustvo u 2018. ve-
rovatno jeste.

Dve i po godine kasnije, Nintendov Swi-
tch dobija sopstvenu verziju, pa je sada
kao maleni mi$ Tilo moguce igrati gde
god konzolu ponesete sa sobom. Tako
nesto mi ne bi ni palo na pamet pre ne-
koliko godina, a sada... Mogu samo reci
da zivimo u uzbudljivim vremenima.

Naspram igre koju sam doziveo na racu-
naru, Switch verzija ima dve drugacije
osobine - jednu dobru i jednu losu.

Dobra osobina jeste da u trenutku pisa-

nja ovog teksta, verzija igre broji tacno
8.32,ato znaci desetine i desetine sitnih
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i krupnijih ispravki, u borbi protiv ljute
armije bagova koji su igru naprosto izje-
dali. Vecina propusta koji su kvarili kom-
pletno iskustvo zaustavljanjem daljeg
napretka ili nepravednih pogibija, sada
su reseni.

Ono $to je interesantno je da tako nesto
mogu da izjavim, iako sam u prvih pet
minuta igranja naleteo na gresku koja
me je ostavila zarobljenog u tamnici.
Bez saCuvanog statusa, igru sam mo-
rao da pokrenem ispocetka. Sva sreca,
ovakvi bagovi se nakon toga vise nisu
ponavljali.

| dok mnoge znacajne zakrpe podizu
moju prvobitnu ocenu igri, druga no-

vostecena osobina je ipak sabotira po
pitanju sveukupnog kvaliteta.

Ghost of a Tale je kao jedno od najjacih
oruzja, imao fenomenalnu grafiku. | dok
su modeli i dobar deo osvetljenja ostali
netaknuti, rezolucija a naroc¢ito ona koja
se ti¢e tekstura, degradirane su do nepre-
poznatljivosti. Vecina stvari sada izgleda
kao da ste spavali na o¢ima pre nego sto
ste pokrenuli igru. Dok je frejmrejt us-
peo da ostane stabilan, igra koja je svoju
atmosferu debelo gradila na vizuelnom
aspektu, dozivela je jedan ozbiljan uda-
rac u pleksus “svicovanjem na svic¢”.

Da, taj grozotni trend... Mac sa dve 0s-
trice koji vase omiljene igre donosi na

Nintendovu konzolu, od Witchera je na-
pravio “Switcher” - igru koju je podno-
Sljivo igrati u prenosivom rezimu, ali na
televizoru bolje da ste nakacili Nintendo
64. Sto me i podseti da igrati Ghost of
a Tale u prenosivom rezimu, znacajno
popravlja ceo utisak. Pa ukoliko zaze-
lite zaigrajte ovaj naslov, ali racunajte
odmah da je Switch verzija najkorisnija
u pokretu. Za pravi dozivljaj, ipak preo-
staje isklju¢ivo (sada podjednako ispe-
glana) PC verzija.

U svemu ostalom, igra predstavlja neta-
knutu kopiju originala, a to je gotovo u
svakom smislu sjajna stvar. Zivopisni li-
kovi, sjajan humor, lepa pric¢a, neoprosti-
vO snazna atmosfera, pregrst skrivenih

lokacija, neverovatan svet i fantasti¢na
muzika - opet su sasvim dovoljna lista
razloga da nabavite ovaj naslov. Na kra-
ju krajeva, da li ¢ete ga igrati na Swit-
ch-u ili digitronu, postaje gotovo apso-
lutno nebitno.

Nema sumnje da je Ghost of a Tale je-
dan caroban projekat koji je nastao
prvenstveno iz ljubavi njegovog tvorca
prema vizuelnim i atmosferi¢nim sveto-
vima. Kao takav, sada kada je prisutan
na gotovo svim aktuelnim platformama,
mozemo samo da se nadamo da ¢e u
jednom momentu doziveti drugi deo.
Deli¢ jednog ovakvog sveta, debelo za-
sluzuje i nastavak price. Sequel of a Tale,
hm? Vec mi se svida kako zvuci!

IGRU USTUPIO:
SEITH

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PC, Xbox ONE, PS4, : SeithCG
Nintendo Switch :

1ZDAVAC:
SeithCG

CENA:
24.99€

TESTIRANO NA:
Nintendo Switch

OCENA

Poprili¢no ispeglano
izdanje

Jos uvek neverovatna atmosfera

Pri¢a, muzika, dizajn, likovi

Izuzetno degradirana grafika

Poneki gadan bag jos uvek
prisutan
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vadeset i pet sati kasnije, Hyru-

le Warriors: Age of Calamity je

iskustvo koje iza sebe ostavljam

u vidu secanja na haos na ekra-
nu - pardon, zabavu! Bezumna makljaza
stotina protivnika istovremeno, sa sve aro-
mama Breath of the Wild sveta i karakte-
ra, uspela je da mi dodvori “Warriors” se-
rijal toliko, da ¢u Sansu u buducnosti dati i
drugim naslovima.

Prica koja prethodi deSavanjima The Le-
gend of Zelda hita iz 2017. godine, prica je
0 ratu epskih razmera nakon kog je usledi-
lo zatisje od stotinu godina. Zaplet o ratu
kao povod za gejmplej gde se u ulozi hero-
ja borite protiv hordi protivnika, apsolutno
je kompatibilna i odli¢na ideja. Zato sam
od pocetka pa do kraja, bio u potpunosti
pomiren sa cinjenicom da, ma koliko bor-
ba bila prenaglasena i preko svih rezona,
sve je skroz opravdano i smisleno.

44 | Reviews

TEW e

~ HYRULE wig?

| |

)

i‘n e e

._.u_uund /
Age of Calamity « =

[ /

o7 -
o
5o y

i i_-" _-.“'

Jos ako celom iskustvu dodamo gomile
animiranih sekvenci, sve jos vise dobija
na znacaju. Se¢am se da sam u recenziji
za Breath of the Wild rekao da je u pi-
tanju “najfilmskija” Zelda do tada, s ob-
zirom na koliinu animacija. Ali naspram
stotinak sati igranja tamo, animirani deo
deluje kao mrvica sadrzaja. Ovde.. U
ovih dvadesetak sati igranja, animacije
¢e vas bukvalno preplaviti.

Grafika koja deluje kao 80% verno presli-
kan svet igre kojom je inspirisana, 0gro-
man je razlog svakom obozavaocu da se
oproba u ovom naslovu. Mada je prvi uti-
sak u kom su slabija rezolucija i frejmreijt,
kao i nejasni detalji u daljini bio zabrinja-
vajuci, igra vizuelno i dalje izgleda jako
lepo. Ukoliko niste apsolutno tehnicki zah-
tevni, po pitanju prezentacije ne bi trebalo
da imate mnogo problema. Dobro, osim
ukoliko igru ne igrate kooperativno, na

podeljenom ekranu. Frejmrejt tada ume
poprilicno da opadne, na trenutke ¢ak i na
jednocifren broj frejmova po sekundi. Go-
tovo da pozelite da igrate radije na emu-
latoru, nego na originalnom hardveru, pu
pu, daleko bilo...

Karakteri su brojni, a meni najinteresan-
tniji bili su oni koji su davno najavljeni
i dostupni prakticno od pocetka igre.
Necu lagati, igru sam presao koriste-
¢i svega par likova, gde sam sve snage
unapredivanja koncentrisao samo na
jednog. Ovo je rezultovalo poprilicno
repetitivnim borbama, gde su samo
pljustali najefikasniji no jednoli¢ni potezi
moje junakinje. lako je moguce unapre-
diti listu poteza svakom od likova, ovo
teSko da ¢e mnogo povecati raznovr-
snost. Ali za divno cudo, to mi nije mno-
go smetalo, jer poteziizgledaju dovoljno
atraktivno daih mozete posmatratiivise
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puta... Vise stotina puta, da budem pre-
cizniji. Vise hiljada, da budem iskreniji.

Bez obzira na lepu grafiku i prenagla-
Sene, atraktivne borbe, Age of Calami-
ty dolazi sa svojim setom “obaveznih”
razoCarenja. Tako cete uprkos solidnim
kontrolama, ¢esto moci da iskusite ka-
meru koja se zaglavi u neki objekat za
vreme izvodenja specijalnog poteza ili
prosto ne aktivira svoju “sinematiku”, pa
umesto da prikaze akciju iz vise uglova,
stati¢no ostane u mestu.

Glasovna gluma na engleskom jeziku,
¢ini se kao da je jo$ losija nego Sto je
pamtim iz Breath of the Wild. Na svu
srecu, tu je mogucnost odabira japan-
skih glasova, Sto znatno popravlja stvar.
Sa druge strane, Amiibo figurice su po-
novo u modi. | dok sam se radovao da
¢e mi moja pozamasna kolekcija pruziti
gomilu bonusa, ispostavilo se da dnev-
no mogu koristiti svega pet figurica od
kojih svaka daje skroman broj gotovo
beskorisnih bonusa.

Verovatno kao najvece razoCaranje, je-
ste upravo prica. Da, Breath of the Wild
je “izrodio” ovaj zaplet, i u toj igri prica je
predstavljala odlicnu i zagonetnu postavku
koja je igri davala dovoljno narativnog po-
gona. Ovde prica odli¢no opravdava dese-
tine masovnih borbi, ali u sluzbi deSavanja
koja prethode originalu i dodatno objasnja-
vaju zaplet, nazalost poprilicno razoCarava.
Jasno je da je namera bila da se nadmase
ocekivanja, ili jos bolje re¢eno - iznenade
ljubitelji price koji su mislili da znaju Sta ce
im ovde biti servirano. Ali avaj...

lako solidna, prica je trebalo da bude
mnogo mastovitija. Umesto interesantnih
i kreativnih obrta, ceo dramski element
price je dospeo u sfere dosadnog. Nije ne-
moguce uzivati u deSavanjima koja prate
ovu igru, naroCito ukoliko ste veliki ljubitel]
serijala ili barem poslednjih Zelda igara.
Ali ja kao ogroman zaljubljenik izjavljujem
da sam zevao viSe nego sto je trebalo, a
pred kraj igre gotovo i odmahivao glavom
uz neizostavno “ccc”.
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Alihej! Nije najbitnije gde se put zavrsava,
vec¢ kako se njime putuje, zar ne? A ovaj
naslov bio je zaista uzbudljivo putovanje,
od pocetka do kraja. Svaka predena mi-
sija, otkljucala je jos nekoliko dodatnih.
Mapa gde birate naredno odrediste, sve
vise je vrvela sadrzajem kom se mozete
posvetiti pa iz ovog naslova verovatno
izvudi i pedesetak sati gejmpleja.

Da li je Age of Calamity savrSenstvo?
Naravno da ne. Da li je naslov vredan me-
sta u Zelda univerzumu? Apsolutno da.

Velika koli¢ina karaktera, poteza, oruzja,
protivnika i scenarija, vise su nego dovo-
ljan razlog da ovu igru od srca preporucim
svakom fanu, bilo Zelda ili Warriors serija-
la. A s obzirom na vrlo uspesnu saradnju
ove dve fransize, siguran sam da ovde nije
kraj. Ganon ce se - pardon, Hyrule Warri-
ors Ce se vratiti. | vracati, iznova i iznova.
Pa u toime - Zivelil

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

4
PLATFORMA: RAZVOJNI TIM: /
Nintendo Switch Omega Force
IZDAVAC: TESTIRANO NA:
Nintendo Nintendo Switch
CENA:
59.99€

OCENA

« Atraktivna akcija

+ Povratak u Breath of the Wild

Gomila likova, oruZja, nivoa,
animacija...

Tehnicke poteskoce
Povremeno previse zamuceno

Razocaravajuca prica
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REVIEW

doba rimejkova i remastera

stize joS jedan neocekivani

udarac nostalgije. Neighbours

Back From Hell budi secanja
iz detinjstva. Najslade smo se smejali
pobesnelom gospodinu Rotvajleru dok
lomi sebi kicmu, nakon uspesne pod-
vale naseg omiljenog komsije Vudija.
Kasnije kroz zivot shvatimo znacenje
dobrih komsija, tek kada izgubimo privi-
legiju mira i upoznamo komsije iz pakla.
Svi smo imali problem sa susedima u
nekom periodu zivota, bilo da su bucni,
dzangrizavi ili naprosto neprijatni. Ne-
kada je ovo dovoljno da dobijemo zelju
da ih prenkujemo kao Vudi.

U uvodnoj ,Spici“ vidimo Vudija kako pije
koktel i uziva u svom cistom zelenom
dvoristu. Medutim, neuredni Rotvajler
ubrzo pocinje da pravi haos, pusta svog
psa da se olakSa Vudiju u cvece (veca
nuzda) i baca dubre na travnjak naseg
omiljenog komsije. Naravno, komsa Vudi
nece to datoleriSe, zove TV emisiju i kre-
¢e u osvetu putem podvala. TV emisija
svojim logom, uvodnom muzikom na
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pocetku svakog nivoa i publikom koja se
energicno smeje omrazenom gospodi-
nu Rotvajleru posle svake uspesne pod-
vale, daje pravi sitcom osecaj igri.

Gejmplej je prost - istrazite kucu, mal-
kice ukljucCite mozak i pospeSite svoju
kreativnost kako i gde najbolje iskoristiti
pronadene predmete kako biste napa-

kostili neurednom komsiji, i pritom pazi-

te da vas ne ,propusti kroz Sake”. Znaci
stealth, malo looting i kreativno, ali ne
pretesko, reSavanje problema. Gospo-
din Rotvajler je Covek navika, tako da
¢ete ubrzo biti u mogucnosti da predvi-
dite njegove korake i da mu ,,namestite”
tacno gde treba.

Moze vam se desiti da imate predmet
sa kojim ne znate Sta da radite, ali ne

brinite se, jer ¢ete do reSenja dodi vrlo
brzo. Pritisnite trougao za kratak opis,
koji vam moze dati ideju gde ga mozete
iskoristiti. ili samo nastavite da pokusa-
vate na svako interaktivno mesto dok
ne ,ubodete”. U odredenim trenucima
mozete i kombinovati vise podvala za
zadovoljavaju¢i kombo efekat, kojim
Cete neurednog komsu dovesti do ludi-

NEIGHBOUR TV

la. Dodao bihida je za razliku od PC po-
int and click gejmpleja, na PS4 platfor-
mi navodenje Vudija analognim stikom
pravi uzitak.

Pored nezaboravne kuce gospodina
Rotvajlera i nekih nivoa sa njegovim
ljubimcima, koji ga upozoravaju na vas
polozaj ako niste dovoljno tihi, u kasni-
jim sezonama su vam na raspolaganju
razne lokacije oko sveta, od Meksika do
Indije | Kine, kao i provod na jahti. Pri-
druzuje mu se i njegova majka, koja vas
takode moze ,propustiti kroz Sake” ako
vas vidi. Tu su i nove prilike za unistava-
nje samopouzdanja neurednog komsije,
narocito pred Olgom, sa kojom poku-
Sava da flertuje. Progresija je prilicno
lezerna ukoliko imate na raspolaganju 6
podvala, ali je naj¢esce dovoljno odra-
diti 3 ili 4 da biste presli nivo. U svakoj
sezoni mozete igrati nivoe u bilo kom
redosledu.

Neighbours Back From Hell je dugacak
tacno koliko treba da bude - jo$ jedna

sezona preko bi ga ucinila dosadnim.
Ovaj remaster je sustinski samo origi-
nalna igra sa boljom grafikom i par sitnih
novina. Daje isti osecaj 2000-tih, ali nista
posebno novo. Malo je limitirana, ali sam
proveo zabavnih par veceri sa njom.

IGRU USTUPIO:
HANDYGAMES

PLATFORMA:
PC, Xbox ONE, PS4,
Nintendo Switch

RAZVOJNI TIM:
Farbworks

o :  TESTIRANO NA:
IZDAVAC: i PS4
HandyGames g

CENA:
15€

OCENA

Zanimljiv humor

Kreativne podvale

Dovoljno kratko da ne dosadi

Gejmplej moze biti malo monoton

Prelako
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ako samo volim kada neko ge-

neralizuje. Narocito kada su u

pitanju video igre. “Igrice izazi-

vaju nasilje medu omladinom.”,
verovatno mi je omiljena fraza medu
svim generalizacijama koje sam ikada
¢uo. A svako ko je bilo Sta slicno izgovo-
rio, iza sebe sigurno ima igrackog staza
koliko i ja u vozenju bob sanki.

Da idem korak dalje u pogadanju, pret-
postavio bih da bi takvi ljudi i Tetris
ukinuli, ne bi li smanjili verovatnoc¢u da

¢e deca sa krova zgrade bacati cigle
na automobile. A za njih je Carls Men-
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son verovatno posandrcao igrajuc¢i The
Sims. Pa sudedi prema brojkama aktiv-
nih korisnika koje je u jednom trenutku
imao GTA Online, siguran sam da nam
se apokalipsa ubrzano blizi...

Za meneg, istina se nalazi na kompletno su-
protnoj strani spektra realnosti. Video igre
pokre¢u mastu, razvijaju logiku, poduca-
vaju jezike, treniraju reflekse i koordinaci-
ju, @ mozda najvise od svega - opustaju.
Bez obzira da li je u pitanju igra u kojoj sa-
dite cvece ili bombardujete vanzemaljske
napasnike, sve dobre video igre u zdravim
koli¢inama, rezultuju relaksacijom.

Sakuna: Of Rice and Ruin je upravo
igra kojoj valja pristupiti sa bas takvom
namerom - da se opustite. U pitanju
je mesavina simulacije i akcije, u pot-
punosti preplavljena laganim, narativ-
nim Stivom. Pa, iako sam imao izvesna
ocekivanja od ovog naslova i pre nego

Sto sam ga zaigrao, moram priznati da
sam vise puta bio prijatno iznenaden.

Pri¢a prati Sakunu, malenu boginju koja
spletom okolnosti biva izbacena iz “raj-
skih vrtova”, te proterana na ostrvo de-
mona gde mora izvrsiti svetu misiju, ne
bi li zaradila svoje pravo na povratak u
domovinu. A ostrvo, ma koliko demon-
sko bilo, mora postati topli dom za Sa-
kunu, njenog vernog psolikog pratioca i
Sacicu sudbinom spojenih ljudi, koje ne-
volja pretvara u jednu pravu porodicu.

Osecaj duznosti ali i naivna dobrota koja
krasi nasu protagonistkinju, stavice je na
kormilo cele ekipe, u nastojanju da ostr-
vo ocisti od zlih sila, a usput i da prehrani
skromne i (uglavnom) zahvalne ljude. |
vec nakon sat vremena igranja, jasno je
koliko pri¢a igra vaznu ulogu u ovoj igri.
Od svakodnevnih aktivnosti do nezaobi-
lazne zajednicke velere gde se razme-

njuju sake i zivotne dogodovstine, prica
je ono Sto igri pruza najveci oslonac.

Po pitanju gejmpleja, igra se sastoji iz
dva dela - simulacije i akcije.

Simulacijski aspekt se ogleda u skuplja-
nju namirnica, a najvise U gajenju pirin-
¢a, koji ne zauzima znacajno mesto u
naslovu igre bez razloga. Sezone se nizu
a na vama je da zemlju obradite, pirinac¢
posejete, odrzavate nivo vode i dubri-
va, pozanjete pa nakon toga da i dobro
obradite usev. A kako vreme prolazi,
tako se nove mehanike i metode uvode,
pa se valja brinuti i o kvalitetu pirinc¢a,
novim sadnicama kao i napastima koje
mu mogu naskoditi.

Dok je u pitanju nesto §to mozete pre-
pustiti manje vestim karakterima da
automatski odrade, najbolje je da sami
uzmete stvar u svoje ruke. Vremenom
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¢e Sakuna nauciti i nove vestine koje
olakSavaju posao, pa ce i kompletno
iskustvo postati relaksacija za ljubitelje
dobro obradive zemlje. Dragi moji Hobi-
ti, na vas mislim.

| dok se simulacijski deo odigrava sa slo-
bodnom kamerom iz treceg lica, akcioni
posmatramo sa strane, u smislu tradici-
onalne 2D platforme. Borbe su zabavne,
potezi dovoljno raznovrsni, a mesta za
unapredivanje sopstvenih taktika i te
kako ima. Sakuna udara, skakuce i prele-
¢e po ekranu, kao Muhamed Ali u drugoj
rundi. A dok je nabavka i odabir odgova-
rajuce opreme jako vazan, nacin na koji
i kada napadate protivnike, jos je bitniji.

Vreme konstantno tece i svaki dan pred-
stavlja jedan mesec u godini. Neprijatelji
nocu postaju jaci, bas kao i u stvarnom
zivotu (ukoliko ste golub), ali neke od na-
grada su dostupne samo u taj nemili ¢as.
A kako biste napredovali po pitanju pri-
Ce, morate obaviti i Sto visSe zadataka Sto
rezultuje vecim procentom istrazivanja.

Alibez obzira koliko ste vesti, koliko dobar
strateq ili koliko ste dobru opremu naba-
vili, na kraju dana - sve se vrti oko pirinca.
Od kvaliteta hrane koju jedete, a u kojoj
je pirina¢ najvazniji sastojak, direktno ce
zavisiti | vaSe statistike. Koliko jako uda-
rate, kakve su Sanse da pronadete vredne
materijale i sastojke kao i koliko se brzo
oporavljate od primljenih udaraca.

Ma koliko mi pirina¢ delovao kao dosa-
dan sastojak u ishrani a njegovo gajen;

nekad zbilja mukotrpno, sav trud bi mi
se isplatio na kraju dana, dok sam po-
smatrao ovu SaSavu “porodicu” kako
zadovoljno mljacka oko niskog stola.
Svemu je naravno doprinosila i grafika,
koja je simpaticni dizajn likova zaista
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ozivela kako bi izgradili jednu nevero-
vatnu atmosferu.

Svetlost sunca koja se prelamala na po-
vrsini vode useva pirin¢a, dok sam je
motikom sekao i pravio talase, idilicno
se uklapala u celu atmosferu. Smena
dana i noci, pracena vremenskim nepo-
godama, vizuelno je na mene ostavila
odli¢an utisak. Anime stil i paleta boja,
ovde c¢ine jedan nepogresivo dobar
spoj. Kvalitetna grafika i stabilan frej-
mrejt, prisutni su bilo da igrate igru na
televizoru ili u prenosivom rezimu.

Pa ni muzika ne zaostaje kvalitetom, koji
kroz nju bukvalno dozivljava tresnju na
vrhu torte, a glasovna gluma je prisutna
mozda cak i viSe nego Sto bih opravda-
vao. Na nekim mestima zaista nije bila
neophodna i bilo bi bolje da su utroseni
resursi bili usmereni na druge aspekte
igre. Ali da ne bude da se zalim i kada
je ima i kada je nema, neka ipak ostane
bez zamerki na ovom polju.

Ukoliko volite japansku kulturu i video
igre, relaksirajucu simulaciju sa povreme-

nom brzom akcijom, a pri¢a koja moze
da se otegne i po deset sati bez osecaj
napretka vam ne smeta, ovaj naslov bice
pun pogodak za vas. Na prave zamerke
je jako tesko upreti prstom, ali su zato
kvaliteti jako brzo uocljivi. Pa ko voli, nek’
izvoli. | da ne zaboravim - prijatno!

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, PS4, : Edelweiss
Nintendo Switch

1ZDAVAC:
Marvelous Europe

CENA:
39.99€

{ TESTIRANO NA:
¢ Nintendo Switch

OCENA (

Opustajuca atmosfera

Jako simpati¢na grafika

Topla, porodic¢na prica

Spor tempo nije za svakoga

Akcija ponekad neprecizna i kruta

PATREON | PLAY!ZINE

PODRZI PLAY!ZINE.

POMOZI NAM DA OSTANEMO BESPLATNI!

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

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

ZA UZVRAT MI TEBI POKLANJAMO VIDEO IGRE,
FIZICKE POKLONE, POTPIS U CASOPISU | MOGUCNOST DA
DAS MISLJENJE 0 IGRAMA KOJE CEMO UVRSTITI U CASOPISU!




avkraftov horor se probija kroz
sve medijume, pa tako i kroz in-
teraktivni, kakav su video igre.
Postoje brojni naslovi sa elemen-
tima strave utemeljene od strane ovog
Cuvenog pisca. Najprepoznatljivija igra
je svakako Bloodborne, pa onda Sunless
Sea, kao i poduza lista Cthulhu naslova.

Tu ¢emo pridruzitiigru Stirring Abyss, stu-
dija Sleepy Sentry i Slitherine. Radi se o
turn-based taktickoj RPG igri koja sa svo-
jom pricom vodi posadu americke morna-
rice u misteriozno podrvodno okruzenje.
Radnja se odigrava nakon potapanja pod-
mornice, a cilj je pronaci nestale Clanove
posade, koji ¢e otkriti Sta se tacno desilo.
Igra kao inspiraciju ima XCOM nisu igara,
koje su izrazito popularne zahvaljujuci
turn based principima. Ta fomula je do-
datno poboljsana i prilagodenja radnji i
tematici koju pruza Stirring Abyss.
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Prica se prati putem razlicitih misija,
uglavnom napravljenih tako da igrac
na pocetku zna tacan cilj, koji ponekad
moze odvesti u boss bitku. Igra¢ kon-
trolise posadu podmornice po tlu mora/
okeana u vidu poteznog pomeranja ka-
raktera po poljima, potezni princip vazi
za radnje u vidu interakcije i istrazivanja,
kao i napada na stvorenja koja obitava-
ju po mracnim vodenim dubinama. U
odnosu na XCOM, ovaj naslov nudi vecu
pokretljivost karakterima, Sto znadi vise
opcija za napad ili povlacenje. Sukob sa
stvorenjima je baziran po procentima,
sa Sansama za kriti¢ni udarac, odbranu i
slicne elemente. Sve se moze poboljsati
predmetima i osobinama karaktera, ali to
uglavnom sa sobom nosi odredeni cool-
down. Sto se tice tih elemenata, njihova
ponuda zavisi od klase karaktera, odno-
sno da li je obican Clan posade, naucnik
ili poruc¢nik. Tu su povecanja snage i bo-

lie oruzje za borbu na daljinutharpun) ili
gradnji jesu mutacije, posto svoju posa-
du mozete naciniti u super mutante sa
velikim benefitima tokom igranja, ali to
dolazi tek pred kraj kampanije.

Potraga za nestalima nije nimalo naivan
zadatak, pogotovu kada se nalazite na
dnu mora, a oko vas su ¢udovista. Zbog
toga je bitno obratiti paznju na rezervo-
ar sa vazduhom, zdravlje(HP) i sanity
svakog karaktera. Gubitkom HP-a dola-
zi smrt, a gubitkom zdravog razuma gu-
bite pristup karakteru. Centralna tacka
igre je podmornica koja sluzi kao baza.
U njoj se nalazi opcija za kraftovanje,
Enigma za tehnoloske nadogradnje, kao
i pregled za predstojece misije.

Oni koji vole da se pomuce tokom igra-
nja u Stirring Abyss ¢e pronaci pravo za-

dovoljstvo, posto ce ¢ak i najlaksa tezina
namuciti igrace. Kako po susretima sa
neprijateljima, tezina se ogleda i po jako
oskudnim resursima. Njima se mora pa-
zljivo rukovati, a tacka bez povratka koja
vodi U poraz je uvek jako blizu. Srec¢a pa
se napredak moze vratiti na nedavno
saCuvanu poziciju. Drugi element koji
doprinosi tezini je taj da morate simu-
latno pokretati sve Clanove posade po
mapi, tako da oni uvek budu jedan uz
drugog. Pogubno je kretati se samo
jednim karakterom do glavne tacke pa
onda ostalima, jer se neretko desi da
grupa neprijatelja iskoci, a jedan karak-
ter nema sanse da ih nadmasi.

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PC Sleepy Sentry
IZDAVAE: © TESTIRANO NA:
Slitherine i PC

Koli¢ina izazova je solidna, za novajlije u <23]E€NA=
ovom Zanru ¢e mozda biti i odbojna, jer je

velika kazna Cak i za male greSke. Umet- 5
OCENA

nicki pristup u Stirring Abyss je sasvim
Dobro formirane misije

solidan i nalazi svoje mesto kod publike.
Jedini problem je Sto je odabir boja Cu-
dan i Cesto se preklapa sa bojama okru-
zenja tako da je tesko videti neke stvari.

Zanimljiva gejmplej mehanika

Stirring Abyss je sasvim solidan naslov, nillle MO el

IGRU USTUPIO:
SLITHERINE
SOFTWARE

N

Z

pre svega za fanove Lavkraftovih dela i
one koji uzivaju u XCOM formuli. Samo
morate prihvatiti prilicno kratko traja-
nje kampanje. Ako vam to nije dovoljno
onda je na raspolaganju Endless mod za
igranje paketa misija.

Mozda i previse tesko za pocetnike

X X| € <

Jako ograniceni resursi
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azocarenja u video igre, sti-

ZU U raznim oblicima i aro-

mama. Igra koju ocekujete

dugo, a koja podbaci, ili pak
kada gradi nesto fantasticno da bina
kraju totalno degradirala svoj kva-
litet... Kao igrac, sretao sam se sa
mnogim oblicima razocCarenja u na-
slov od kog sam u nekom trenutku
ocekivao mnogo Vvise.

Postoje momenti kada se igrom oduse-
vim, od pocetka do kraja. Kada je igrati
je, prosto uzivancija koju niste ocekivali,
a opet kroz tok igranja nailazite na mili-
one stvari koje biste promenili odnosno
unapredili. | tu shvatite koliko ste razo-
Carani u Cinjenicu da igru igrate a niste
bili ukljuceni u njen razvojni proces! Da,
pomalo nezgrapno definisano ne bi li se
uguralo u kategoriju igrackih razocare-
nja... Ali podjednako stvarno!

YesterMorrow je platforma zabavne me-
hanike, interesantne price, primamljive
grafike i odlicnog izvodenja. Zapravo,
ovo poslednje nije sasvim istinito... Ko-
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ONO NASE STO NEKAD BEJASE
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liko god igra imala utegnut kontrolni
sistem i kretanje karaktera, istovremeno
pati od nekolicine problema koje na mo-
mente postaje nemoguce ignorisati.

Kao prvo - bagovi. Ova igra je poput
polja na kom je vetar rasejao korov pro-
blema. Od zaglavljivanja u predmete i
bezizlazne situacije, nemogucnost kon-
trolisanja karaktera i poteza, pa sve do

- % P —————————

|“ ind the Desert Dragen in the Temple of Rhythm so he con help pou sove your Mam
L L

. o

okidaca koji se ne aktiviraju po potre-
bi ili aktiviraju kada ne treba. Ekran se
nece skrolovati, kompjuterski karakteri
¢e ponavljati recenice koje vise nemaju
smisla a zamke ce se resetovati iako su
vec reSene.

Verovatno najgori od svih, bio je mome-
nat kada sam izmucen konacno presao
najtezu deonicu, sacuvao a zatim uga-

.
=

sio igru da predahnem. Nakon ponov-
nog pokretanja, uvideo sam da sam
pPoNovo Nna pocetku surovog izazova, a
svi protivnici su vaskrsli kao da porucu-
ju “usudio si se da ugasis igru, sada ces
spoznati bol”. Trenuci od kog bi se reklo
da sede dlake na glavi same nicu...

Neki bagovi su igru Cinili i lakSom, ve-
rovatno kako bi igra izbalansirala samu
sebe. Tako recimo, porazeni protivnici
nece ozivljavati cak i ukoliko vas igra
vrati na prethodni ¢ekpoint. Moguce je
daje i u pitanju namerni no nelogicni iz-
bor razvojnog tima, ali uzevsi sve u ob-
Zir, rekao bih da ni ovo nije bilo uradeno
sa hamerom.

No ono Sto me je izludelo vise od bago-
va, jeste pad frejmrejta koji je bio toliko
ozbiljan da je od teskih deonica napra-
vio nepotrebno snazan koSmar. Dok je
u prenosivom modu igra ¢esto bila to-
talno neigriva, na televizoru je situacija
bila nesSto bolja. Ali u doku, Switch je
proizvodio zvukove kao da zeli da isko-
Ci iz sopstvene Sasije. “Feniranje” kakvo

Qvu & e

@wie &F i
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nisam cuo jos od momenta kada mi je
Animal Crossing istopio deo konzole, za
jednu piksel 2D igru, ma koliko ona lepa
bila, apsolutno je neoprostivo.

E to bi bilo to Sto se pravih mana tice.
lako ozbiljne, ostatak igre je toliko za-
bavan da me ni njihovo apsolutno ludilo
nije moglo spreciti da je sa uzivanjem
predem. Dobro, sa dosta uzivanja i malo
frustracije.

Vizuelni stil i paleta boja, delovale su mi
kao da je ludi nauc¢nik pronasao nacin
da ukrsti igru Fez i zaboravljeni naslov
iz Sesnaestobitne ere video igara - War-
lock. | dok su moje analogije verovatno
neshvatljive iole normalnim sagovor-
nicima, igra stvarno izgleda kao jako
lep piksel art, sa kvalitetno animiranim
efektima svetlosti i eksplozija. Ali nije
grafika razlog zasto sam igru “pregu-
rao” do kraja. Pa ni prica koja je ukljuci-
vala spasSavanje familije i ostatka sveta
- ne. Ono gde YesterMorrow crpi svoju
najvecu snagu, jeste intuitivan gejmplej
i odlican dizajn nivoa i zagonetki.

YESTERMORROW
JE PLATFORMA
ZABAVNE MEHANIKE,
INTERESANTNE
PRICE, PRIMAMLJIVE
GRAFIKE | ODLICNOG
[ZVODENJA. ZAPRAVO,
OVO POSLEDNJE NIJE
SASVIM ISTINITO...

Svet koji uopste nije mali, koncipiran je
tako da ¢e vas uvek vuci u pravom sme-
ru. Zagonetke i pravolinijski tok, dizajni-
rani su dovoljno inteligentno, da gotovo
nikada necete biti izgubljeni. Cak cete
koris¢enjem poteza verovatno preva-
zilaziti neke od prepreka na nacine koji
tvorcima igre nisu pali na pamet. Kada
igra u vama probudi onaj eksperimenta-
torski duh prvog Deus Ex-a, nemoguce
je reci da nije u pitanju kvalitetan naslov.
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ONO GDE YESTERMORROW CRPI SVOJU NAJVECU
SNAGU, JESTE INTUITIVAN GEJMPLEJ | ODLICAN
DIZAJN NIVOA | ZAGONETKI.

IJ:Jna;JE‘J.!i'Jd

Glavni motiv oko kog se vrti prica, je-
ste spasavanje sveta konstantnim
vracanjem u proslost. U vremenu pre
katastrofe, moguce je posetiti izvesne
lokacije koje su sada nepristupacne i
obratno. Na ovaj nacin, nadmasicete
prepreke i pronalaziti put do mesta za

koja niste ni znali da postoje.
Protivnici su vecinom zivotinje koje

uglavnom nisu agresivne i ne pred-
stavljaju pretnju, osim ako se namer-
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no ne nabodete na njihove bodlje ili
im uletite u celjusti. Zivotinje ne mo-
zete napadati kao takve, ali ukoliko ih
zaposednu mracne sile, potrebno je
koris¢enjem dostupnih poteza izvrsiti
neku vrstu egzorcizma gde se Zivoti-
nje vracaju svojim normalnim aktiv-
nostima. Stoga je nacin na koji cete se
boriti protiv ovih sila mraka, jedan od
najlepsih momenata igre. Umesto tra-
dicionalnih udaraca, ¢arolija ili pucanja,
uglavnom cete koristiti svetlosne bom-

be ili juriSanje kom je primarna funkcija
kretanje kroz nivoe, a ne borba.

Pod naletom novih poteza, kroz igru
sam sekao sve lude i brze, pa je i adre-
nalin ¢inio da kompletno iskustvo bude
joS upecatljivije. A onda je silom pri-
lika koje pandemijom Covid-19 virusa
zblizavaju porodice, moj otac usetao u
sobu gde sam igrao igru. “Testiras igru
Za recenziju?” pitao je, na Sta sam samo
klimnuo glavom nekoliko puta. “Sta je
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tu tako interesantno?” nastavio je zain-
trigirani otac. “Pricas sa Coveculjcima,
skakuces unaokolo... Kako dosadno, vidi
ti se na licu.”

Prvo te pukne grozotni strah, da je moz-
da neutralni posmatrac sa strane u pra-
VU. Zaista jesu Coveculjci i zaista skaces.
Gde to tracim zivot svoj, kuda mi sati
oti¢u, da li sam normalan... To su samo
neka od pitanja koja ti kroz glavu prole-
te izmedu jednog dvoskoka iznad ambi-
sa u igri. A onda sledi otkrovenje!

Ako je igra tako jednostavnog izgleda i
mehanika a ja toliko uzivam u njoj bez
da mi se to na licu vidi... To znaci da sam
probio do druge dimenzije spoznaje. U

jednostavnosti vidim neizreciv potenci-
jal. U igri punoj bagova vidim lepotu. U
zrnu pirin¢a vidim univerzum. Hvala ti,
oce. Narednih 20 godina necu preispiti-
vati svoje razloge za igranjem!

Htedoh reci - YesterMorrow je jako za-
bavna igra koja kroz ceo svoj tok samo
podize sopstvene kapacitete. Da nije
bagova i povremeno uzasnog izvodenja,
ocena bi bez problema mogla da ide za
ceo jedan broj vise. U nadi da c¢e razvojni
tim Cuti primedbe i izvesti zahvat “sve-
tog pecovanja”, naroCito za Switch ver-
ziju, moja konacna presuda za Yester-
Morrow je... Pa i dalje je preporuka! Bez
obzira na tehnicke poteskoce, u pitanju
je sjajan naslov vredan vase podrske.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 7, 10,

CPU: SSE2 instruction set support
GPU: DX9 (shader model 3.0)

NN

capabilities
RAM: 4GB
HDD: 2GB
S
t g;mg-;“s IGRU USTUPIO:
\ - — BLOWFISH
ESTER STUDIOS
V
PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, Xbox ONE, PS4, Bitmap Galaxy %
Nintendo Switch
. TESTIRANO NA:
|ZDA‘_’AC: ; ¢ Nintendo Swith /
Blowfish Studios
CENA:
17.99€

Odli¢an dizajn nivoa
i zagonetki

~ Primamljiv piksel art dizajn

«/ Zabavna mehanika i interakcija

Precesto uzasan frejmrejt

7
Z
Armija bagova i nepravilnosti %
Z
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[7EED FUOR SPEED

REMASTERED

e znam kako ste i kada ste se

vi susreli sa Need For Speed

fransizom, ali poceci mog PC

gejminga su usko vezani upra-
vo (izmedu ostalog) za NFS i to ni ma-
nje ni vise, nego za onaj jedini kome je
skracenica: TNFS. Nije greska, prvi na-
slov je imao prefiks i zvao se bas The
Need For Speed. Od tada pa na ovamo,
poc¢eo sam sa velikom paznjom da mo-
trim kada ¢e izaci novi deo, i tréao do
lokalnog CD kluba da ga iznajmim ¢im
saznam da su ga dobili.

Tu negde, odmah pri pocetku stvaranja
sada vec legendarnog trka¢kog serijala,
izasao je i trec¢i deo nazvan Hot Pursuit.
Dodao je mogucnost jurnjave sa policaj-
cima i ubacio jo$ jedan veoma zanimljiv
aspekt u igru koja je bila na velikom us-
ponu. Posle njega, policajci su postali
priliéno standardan deo skoro svakog
od naslova, ali Hot Pursuit u NFS imenu
se pojavio samo jos dva puta. Poslednji
put to je bilo 2010. godine, kada je Cri-
terion Games napravio jednu od najkva-
litetnijih NFS igara ikada.

Need For Speed Hot Pursuit 2010 je bio
dasak svezeg vazduha i veliki pomak u
koli¢ini zabave koju je igra nudila u tada
vec ustajaloj gomili NFS naslova nizeg
kvaliteta. Igra je skinula sve nebitno sa
sebe, i ostavila samu sustinu. Brzinu. Je-
ste, postojao je open world, ali sluzio je is-
kljucivo za relaksaciju. Kastomizacije vo-
zila su totalno izbacene i osim odredenih
boja, niste mogli da menjate na kolima
nista drugo. Prica nije ni postojala, vec je

akcenat bio iskljucivo na karijeri vas kao
trkaca, i vas kao policajca. Bez cutscena,
bez ,cool” likova, bez Sminke, samo ne-
verovatno zabavni modovi u kojima ste
jurili i oko 400 na sat. NFS HP 2010 se
vratio korenima i bio je fenomenalan.

| sada, 10 godina kasnije, posle jos jedne
decenije u¢malosti osrednjih naslova ovog
serijala, iz vedra neba je stiglo obaveste-
nje da NFS HP 2010 Remaster stize ovog
novembra. Moram da priznam da sam sa
prilicno velikim nestrpljenjem ¢ekao da vi-
dim Sta ¢e nam doneti i kako ce izgledati
jedan od mojih liénih favorita deset godi-
na nakon prvog susreta. Pa... Istina je, i ne
bas toliko puno. Ali krenimo redom.

Ono najbitnije, ono sto je upravo taj NFS
Cinilo posebnim je osecaj brzine. | on je
tu, i nisu ga ni dirali. Sva sreca jer je bio

prakticno savrsen i tada. Retko koja igra
je uspela da prenese tako kvalitetno i
zabavno Cinjenicu da jurite toliko brzo, a
sa druge strane da u svakom momentu
imate apsolutnu kontrolu nad automo-
bilom i da isklju¢ivo od vas zavisi kako
Cete reagovati na date situacije. Dakle,
gejmplej je ostao nepromenjen, sto je
po meni bilo jako bitno, i ogroman plus.
Medutim, onda sam shvatio. Pa dobro,
nije bas ni da su mnogo stvari i dirali.
Cak naprotiv, gotovo da nita i nisu.

Ako ih postavite jednu pored druge, ovu
sadasnju i onu od pre deset godina, dve
verzije ¢ete graficki jako tesko umeti da
razlikujete. Tek nakon malo detaljnijeg
zagledanja u sliku, primeticete da je an-
tialiasing malo bolji, da su refleksije ne-
Sto naprednije, i da su kola malko detalj-
nija. Medutim, niSta od toga ne daje neki
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vau utisak, te je graficki prikaz prakticno
ostao na istom nivou, sto ¢e mnogima
biti razocaravajuce.

Zvuk i muzika su takode identicni. lako
dovoljno kvalitetni za to vreme (pa i za
ovo), daju ogroman utisak vec videnog,
pogotovo po pitanju soundtracka, koga
je realno vreme malko i pregazilo, Sto i
nije neko cudo.

Izbor kola je takode ostao identi¢an. To
jesu bila super kola pre deset godina, ali
postava koje se nije promenila uopste
ne ostavlja tako lep utisak kao nekada.
Mogli su radi fore da ubace neki model
iz novije generacije. Ovako odaje utisak
generalno veoma jakog ,deja vu“ efekta.
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Pa dobro, onda se postavlja pitanje, Sta
je uopste doneo ovaj Remaster. Onaj
bitniji deo spiska, ruku na srce, stvar-
no nije veliki. Za konzolne igrace je ¢ak
i kraci (pogotovo $to PS4 verzija i da-
lje radi u 30 FPSa). Dakle, pored nesto
minimalno bolje grafike, u igru su uklju-
Ceni svi DLC paketi koji su izasli nakon
osnovne igre (koji za PC nikada nisu ni
izasl). Tako da eto prilike da provozate
jo$ neku varijaciju Porsceha, Lamborg-
hinija i novajlije Gumbert Apolla.

Zatim, ono na ¢emu je bio fokus naj-
viSe, je podrska za crossplay. Tako da
¢ete ovoga put imati priliku da se ta-
kmicite sa ljudima koji poseduju NFS
HP Remaster na bilo kojoj platformi. Da

li je to PS, Xbox, Switch ili PC je apso-
lutno nebitno, jer su sada svi u istom
koSu i svi Ce se igrati policajaca i trkaca
na istim serverima. Mora se priznati da
je u stvari to stvarno odli¢na opcija, i da
je jako lepo videti sve cCetiri ikonice u
jednoj trci. U vreme kada se stalno meri
koja je varijanta za igranje bolja, NFS
HP Remaster je tu da nam kaze ,All
Platforms Matter".

Autolog, platforma koja vodi racuna o
vasim prijateljima, vremenima na staza-
ma, preporukama i sl. je generalno ,,mo-
zak" igre. Naravno za potrebe ovog re-
mastera je reaktiviran, tako da Cete, bilo
offline, bilo online, imati prilike da se
takmicite sa svojim prijateljima i mozda
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ARTIST: LEMONADE
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prizovete i osvezite neka stara rivalstva.
Da se ne lazemo, najveca draz NFS HPa
je upravo takmicenje protiv ljudii ,samo
jos jedan pokusaj” da se obori bar jedna
sekunda, jer na ,,onoj Krivini kroz Sumu
moze sigurno bolje da se prode”.

Kada bih podvlacio crtu rekao bih
sledece. Stari igraci, nemojte da se
nadate ne¢em nevidenom. Cak napro-
tiv, to je ona ista igra koju znate i koju
ste (verovatno) voleli. Reaktivirani
autolog, dodatak DLC-ova, crossplay
i nesto bolja grafika je generalno sve
Sta mozete da ocekujete. Ali sa druge
strane, ako ste se uzeleli tog osecaja
brzine, on je tu i dalje, u sada realno u
Sv0joj najboljoj varijanti.

Za nove igrace, tj. za ljude koje se nisu
sreli sa HP 2070 ranije, mogu da kazem
ovo. Mozda i razmislite pa i dajte Sansu
ovom naslovu. On je veoma drugaciji od
Citave poslednje decenije NFS igara, jako
je sveden i prilicno je ,straight to the po-
int“. Kod njega nema uvoda, razrade, za-
kljucka, ve¢ samo i iskljucivo fantasti¢nih
trka i fenomenalnog osecaja brzine.

Mozda je ova cena od 30 evra i preve-
lika za ono Sta igra (pogotovo ako je
igrate drugi put) nudi, pa je mozda i
zgrabite na nekoj jesenjoj zimskoj ra-
sprodaji. Nemojte pogresno da me
shvatite, NFS HP je sjajna voznja, toliko
dobra da je uopste pitanje da li joj je
remaster bio potreban.
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IGRU USTUPIO:

IRIS MEGA
PLATFORMA: RAZVOJNI TIM: V
PC, Xbox ONE, PS4, Stellar Entertainment
Nintendo Switch Limited / Criterion /
IZDAVAE: Garnes
Electronic Arts {  TESTIRANO NA:
CENA: i Ps4
30€ :
« Crossplay

« Tojeidalje taj stari dobri NFS HP

Vizuelno bez puno poboljsanja

Generalno osecaj ve¢ videnog
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igurno ste u nekom trenutku
naleteli na Facebook rekla-
mu za neku igru. ,Klikni ovde
za najbolju igru generacije” ili
,Vidi zasto svi u *ubaci IP lokaciju* igra-
ju ovu igru“ i slicne clickbait reklame su
preplavile kako Facebook tako i gaming
sajtove koje posecujete. Srecom, tu je
add-blocker, ali jedna od ovakvih igara
je uspela da se progura. Pre oko godi-
nu dana, non stop mi je iskakala jedna
igra ali nije imala opciju ,Free to play”
ili ,.Download now" nego je samo pisalo
LWishlist on Steam®. Nisam vidao ovu
foru ranije, i reSio sam da pogledam
mini trejler od par sekundi koliko je tra-
jao reklamni gif. Ono Sto sam video je
Cyber Ninja iz prvog lica sa parkur ele-
mentima. ,Nemoguce” rekoh sebi i kli-
knuo sam na link da zapravo vidim na
Steam-u o ¢emu se radi. Link me nije
odveo na neku bloatware ili phishing

stranicu, vec stvarno na Steam, i ni-
sam mogao da verujem da je ovo prvi
put da vidim ovu igru. Ghostrunner, cy-
berpunk nindza seckanje iz prvog lica
sa fluidnim parkurom. Samo sa ovim
opisom mogu da zavrsim recenziju i da
kazem da ne ¢ekate nego da je zgrabite
Sto pre, ali mi je ¢ast da piSem o ovoj
fenomenalnoj igri.

Ghostrunner nije ono sto izgleda na prvi
pogled. Mislio sam da je u pitanju akcio-
na avantura, ali je zapravo test igrackih
sposobnosti, refleksa, fludinosti i pre-
ciznosti. Ponta igre je da sve ubijate iz
jednog napada, ali pazite se, jer i nepri-
jatelji vracaju istom merom. Vas cilj je da
koristeci parkur, brze reflekse i sposob-
nosti ocCistite svaku arenu od neprijate-
lja u jednom dugackom fluidnom trku
(podseca na Katana Zero malo). Ako
ispadnete iz toka, mozete da se vratite

konstantnom pokretu.

Arene su dizajnirate tako da mozete da
pobijete sve neprijatelje ako sebi zacr-
tate put kretanja i kako ¢ete manevrisati
od jednog neprijatelja do drugog, i sve
to je veoma lepo skockano. Jedino sto
mi fali je neki replay na kraju koji bi iz
nekog sinematicnog moda prikazao ceo
vas tok tokom te arene.

Ginucete dosta, a onda i joS malo.
Developeri su ovo imali u vidu, tako
da se restart arene desava instant
pritiskom jednog dugmeta za re-
set. Gameplay je toliko zarazan da
necete lako odustajati, nego cete se
terati da pobijete sve i prodete dalje
i ubijete bas tog poslednjeg neprija-
telja koji vam zadaje muke na vasem
Sestom pokusaju.

Preuzimate ulogu Ghostrunner-a sa na-
dimkom Jack. Budite se bez pamcenja i
jedan glas u glavi vas navodi dalje i trazi
od vas da ga oslobodite iz zatvora. Ubr-

70 saznajete da je tgj

pemRT glas zapravo Al

zvani Arhitekta

koji je jedan od

tvorca Dharma
Kule i koji je napravio Ghostrunnere, su-
per vojnike koji su sluzili da budu neka
vrsta policije. 1zdaja, prevara i ostali uo-
bicajeni obrti su doveli do toga da su svi
Ghostrunneri istrebljeni, i vi ste posled-
nji model koji je restauriran od strane
pobunjenicke druzine Climbers i sad je
na vama da pronadete i ubijete Keyma-
stera koja je odgovorna za sve.

Prica ima svoje nijanse i dubinu koju sa-
znajete tokom igre, ali je klasicna cyber-
punk prica. Posto vas akcija prati non
stop, tesko je zaustaviti flow i ubaciti
detalje price, pa su developeri nasli ne
bas najbolje, ali dovoljno dobro resenje
da je pratite i odrzavate fluidan game-

PASIVNA
UNAPREDENJA SU VISE
NEGO ORIGINALNA |

INTERESANTNA

5

play. Naime, kad su vece ekspozicije,
vas lik upada u sajber zonu zvanu Cy-
bervoid (originalno), gde vam Arhitekta
objasnjava detalje kako stanja u svetu,
tako i nastavka price i misije. Tokom
posete Cybervoid-a imacete gomilu
platformskih zagonetki i parkur eleme-
nata koji nisu nesto originali ali bas oni
odrzavaju tok igre i ne zaustavljaju vam
kretanje koje je srz ove igre.

Kako napredujete kroz igru, unapredu-
jete sebe i svoju katanu. Posebni termi-
nali vam daju moci koje mozete da ko-
ristite u teskim situacijama. Medu ovim
sposobnostima su Blink (poravnate se
sa neprijateljima i munjevito ih isecCete
sve u pravoj liniji) i Overlord koji vam

omogucava da hakujete neprijatelje,
Sto ih tera da se napadaju medusobno..
Sposobnosti se sporije dobijaju, tako da
Cete imati dosta vremena da se navi-
knete na prethodne i na kraju ih kom-
binujete u jedan prelep balet seciva i
smrti.

Pasivna unapredenja su viSe nego origi-
nalna i interesantna. Tokom igre dobija-
te mogucnost za poboljSanje osnovnih
poteza kao Sto su dupli skok, uspora-
vanje vremena, dash, i drugi, ali imate |
odreden kapacitet vaseg Cipa koji moze
da podrzi ova unapredenja. Ono Sto je
zanimljivo je to Sto unapredenja u svoj
Cip sklapate kao tetris. Svako unaprede-
nje ima svoj oblik i ako imate slobodne
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slotove u Cipu morate da ga uklopite
sa ostatkom kako bi iskoristili Sto vise
njih. Po desetak minuta sam provodio u
ovom meniju ne samo Sto sam hteo da
izaberem najbolja unapredenja, nego
Sto mi je bilo i zanimljivo da ih uklapam
kroz ovu mozgalicu.

E sad da pricamo o muzici i grafici. Gra-
fika izgleda kompletno next-gen i to mi
je neverovatno za igru koja uopste nije
promovisana tako. Cela cyberpunk este-
tika je odlicno prevedena u Unreal Engi-
ne sa sve Ray Tracingom (PC verzija za
sad). Barice su toliko verne da sam imao
osecaj kao da je tek pala kiSa a ne kao da
stoje tu kao asseti od pocetka. Pozadine
su prepune detalja i nijedna arena nije
ista kao prethodna. Neprijatelji su malo
genericniji, ali nije ni toliko bitno jer iona-
ko nestanu iz jednog vaseg napada.

Muzika je s druge strane van serijska.
Elektro punk Synth EDM je nacin na koji
mogu da je opisem i izuzetno se ukla-
pa. Svaki ton vas tera dalje, svaki ritam
se povinuje vasem kretanju i muzika je
izuzetno odgovorna za moju upornost i

napredovanje u igru. Muzika izaziva ne-
verovatan hajp i mogu da je stavim u isti
koS sa Mick Gordonom.

Igru smo inicijalno dobili za PS4 i tamo
sam i poceo da radim recenziju. Medu-
tim, igra je toliko brza i zahteva toliku
preciznost, da moji PCMR geni nisu us-
peli da se snadu na kontroleru. Sta vise,
mislim da igraci koji ovu igru uspeju da
predu na PS4 ili bilo kom kontroleru su
bogovi i treba im se klanjati. Preciznost
U ovoj igri je najvaznija i nisam uspeo da
je dostignem bez misa. Na PC-ju sam
Cak imao fenomenalne momente gde
sam sebe uhvatio da se derem u ekran
,X-Box clip that!”.

E sad, zamerke, ali nemam ih puno. Igra
je dosta kratka i ti puzzle nivoi nisu ni-
Sta specijalno sem $to vas drze u ritmu.
Ono Sto mi je najvise smetalo je Cek-
point sistem. Svaki nivo je podeljen na
viSe arena i kad predete jednu arenu,
Cekpoint se aktivira na sledecoj, tako
da ako poginete ponavljate samo tu
arenu koju niste presli. Ali, ako izadete
iz igre, morate ceo nivo ispocetka. Ovo

mi je bilo jako frustrirajuce jer sam vise
puta stizao do delova koji su mi pravi-
li probleme i hteo sam da ugasim igru
da se iskuliram i vratim hladne glave.
Shvativsi da nisam mogao da nastavim
tu gde sam stao, ostavljao sam racunar
ili upaljen ili sam na silu prelazio arene
samo da bih zavrsio nivo. Voleo bih da
postoji neki sistem da mogu da nasta-
vim na pocetku arene gde sam zavrsio
poslednju sesiju. lgra je takode general-
no kratka, ali skoro svaka arena ima neki
skriveni element koji mozete da poku-
pite, Sto su uglavnom kozmeticke stvari
ili delovi price. Svakako sam srecan kad
otkljucam novi skin za katanu jer to je
zapravo jedino Sto vidite.

Ghostrunner je izuzetno lepo iznena-
denje koje iSCekujem vec neko vreme
i mogu da kazem da se nisam ni malo
razoCarao. Igra nije laka i ima jedan je-
dini pristup gameplay-u, ali fluidnost,
akrobacije, muzika i akcije koje izvodite
su toliko besno dobre da mi ni u jednom
trenutku nije bilo niti dosadno niti mi je
falilo jos stvari. Ghostrunner je trenutno
najbolja cyberpunk igra ove godine.

GHOSTRUNNER NIJE
ONO STO IZGLEDA NA
PRVI POGLED

GHOSTRUNNER JE IZUZETNO LEPO IZNENADENJE
KOJE ISCEKUJEM VEC NEKO VREME | MOGU DA
KAZEM DA SE NISAM NI MALO RAZOCARAO

PLATFORMA:

PC,

Nintendo Switch

1ZDAVAC: ]
All In Games, 505 Games§ TESTIRANO NA:

Vi

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 7, 81, 10 x64

CPU: Intel Core i7-6700K (4 * 4000)
GPU: GeForce GTX 970 (4096 MB) ili
Radeon RX 5700 (8192 MB)

RAM: 8 GB RAM

HDD: 22 GB

NN

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

RAZVOJNI TIM:
One More Level, 3D
Realms, Slipgate
Ironworks

Xbox ONE, PS4,

NN

PC

CENA:
29.99€

OCENA (
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Fenomenalna akcija
Muzika kida i cepa

Originalni sistem unapredivanja

Cekpoint sistem je ograni¢avajuci

Relativno kratka igra
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ajveca snaga koju video igra
moze imati, lezi u broju i pasi-
ji njenih obozavalaca. Pa kada
neki serijal video igara ima ogro-
mnu bazu zagrizenika, Cak je i kiks u vidu
losijeg naslova sasvim bezopasna pojava.
Kultna fransiza moze da izrodi sasvim
obi¢nu igru, a armija fanova ¢e formirati
kordon, pa svaku packu uvazenih kriti¢a-
ra docekati ljutito i bez milosti. Da, dragi
Citaoci, nije sve samo igranje i uzivancija
kada je igracko novinarstvo u pitanju!

Ako ste nakon ovoga pomislili da je
Kingdom Hearts: Melody of Memory
jedna takva prosecna igra iz renomi-
ranog serijala, onda je prvi pasus bio
izuzetno efikasan. Ali pre nego $to sa-
svim izgubite interesovanje za daljim
Citanjem, da vam kazem nekoliko reci o
ovoj igri, koja zapravo i nije toliko losa.

Nije toliko loSa ukoliko ispunjavate je-
dan od dva uslova - da ste veliki ljubitel]
ili ovog serijala ili ritmickih igara. U sva-
kom drugom slucaju, da - sada mozete
prestati sa Citanjem.

Jos ste tu, uvazeni obozavaoci? Odli¢-
no! Jer ovaigra je prava poslastica upra-
VO za vas. Preko 140 muzickih numera iz
bogatog Kingdom Hearts opusa, “izve-
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deno” na pozornici gotovo svih najcu-
venijih momenata serijala.

Ukoliko ste dosli radi nove price, naza-
lost necete se nagledati mnogo novog
materijala, ali zato cete stari modi da
gledate do sutra. Doduse, ukoliko ume-
te da podelite paznju, jer dok traje akcija
i precizno pritiskanje dugmica, u poza-
dini se odigrava radnja u vidu filma pra-
¢enog muzikom.

Mozda je najbolje i ne koncentrisati se
toliko na vizuelno, koliko na samu mu-
ziku i mehaniku igranja u ritmu. Pa dok
su numere zaista odlicne i mnogobrojne,
samo igranje i nije toliko privlacno. Akcije
su bazi¢ne i Cesto nema dobrog izazova.
Mada iz licnog iskustva, ovakve igre su ili
jako lake ili uzasno teske, tako da to i ne
predstavlja neki znacajan minus.

Ukoliko ste iskljucivo ljubitelj ritmickih
igara bez mnogo znanja o Kingdom
Hearts istoriji, opet imate dobre Sanse
da se lepo zabavite. Pogotovo ukoliko
imate nekoga uz sebe za malo koope-
rativnog igranja. Mozda izazov ne bude
na odgovarajucem nivou, ali aranzman
ritma i muzike koji zahteva odredenu
koordinaciju pokreta, nudi dovoljno za-
bave onima koji vole ovakve igre.

Graficki, igra i nije neka lepotica. Nivoi
su predstavljeni ili video scenom koja
se odigrava u pozadini ili jednostavnom
grafikom koja me iskreno asocira na
Kingdom Hearts iz PS2 ere video igara.
Sto nekako ima i smisla, jer je i muzika
zapravo iz tog vremena, umesto da igra
koristi modernizovane verzije pesama
na koje smo mogli da naletimo u skori-

jim naslovima.

Po pitanju muzickog sadrzaja i pripove-
danja vec poznate pric¢e, Melody of Me-
mory je izuzetno dragocen, nostalgicni
povratak koji ¢e svaki Kingdom Hearts
ljubitelj umeti da ceni. Vrlo je jednostav-
no kroz riznicu secanja evocirati najlep-
Sa osecanja, nekome ko je dobro upo-
znat sa dugovecnim serijalom. Ostali,
bez secanja za evocirati i osecanja za
razbuditi... TeSko da ¢e iz ove igre izvuci
nesto narocito sjajno.

Najveca snaga koju video igra moze
imati, lezi u broju i pasiji njenih oboza-
valaca. A vi ste upravo procitali redove
jednog obozavaoca, Ciji je posao da
bude Sto realniji i objektivniji. U iSCe-
kivanju rulje nezadovoljne konacnom
ocenom, zelim vam svima sve najbolje

i kazite mojoj majci da je vol-...

SagsJdy1a

& into the Heort Des

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
Xbox ONE, PS4, : Square Enix Creative
Nintendo Switch : Business Unit |

IZDAVAL: . TESTIRANO NA:
Square Enix I PS4

CENA:
59.99€
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OCENA

Riznica muzike serijala

Nostalgi¢no putovanje
Cega ima, ima dosta

Neinteresantno ako niste
ljubitelj serijala

Graficki jednostavno

Neispunjavajuci gejmplej
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ada je pocCeo ovaj mesec, uop-
Ste nisam imao u planu da pi-
Sem ovu recenziju, posto ¢ak ni
sam nisam bio siguran da li ¢u
igrati Shadowlands. Ilgrom slucaja, situ-
acija se promenila, a ovaj zadatak je ne-
kako pao na mene. Kao neko ko sebe ne
moze da deklarisSe kao iskusnog WoW
igraca, odluCio sam da ovu recenziju
mozda napisem na malo drugaciji nacin.

Ne racunajuci Classic, World of Warcraft
stvarno nisam dugo igrao. Kada mi je
kolega zapravo rekao da je za pre-patch
dovoljan samo Game Time, dobio sam
veliku zelju da vidim Sta se to sve pro-
menilo. Vec kada sam otvorio Character
Creation sekciju, svidelo mi se to Sto
postoji znatno veci broj opcija za nase
likove, Sto je stvarno bilo potrebno igri
koja sada vec ima toliki broj godina.

Glavna stvar koja me je privukla da
se ponovo vratim je to Sto je Blizzard
“zgnjecio” nivoe. Bio sam veliki protiv-
nik toga Sto postoji 120 levela i Sto su
sami brojevi oko svega u igri otisli pre-
daleko. Blizzard je zato doneo odluku
da ponovo postavi 60. nivo kao mak-
simalni, sto je znacilo da je levelovanje
moralo kompletno da se osvezi.
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sturila njegovu kacigu. lako je za mene
glavna kampanja u igri bila zabavna i
ne mogu da se posebno pozalim, Wor-
|d of Warcraft prica me najvise podse-
¢a na neki anime Sou koji krenemo da
gledamo, pa oko 700-te epizode nismo
sigurni da li zelimo i dalje da nastavimo
ili je ve¢ bilo dosta. Naravno da uvek
nastavimo da gledamo do.kraja, ali jed-
nostavno smatram da Blizzard nema
konkretne ideje za buducnost, zbog
¢ega postoje mnogi problemi sa nekim
desavanjima u samo leigh U svakom slu-
Caju, sve s’&@ vam Shadowlands pruza

e za m;% ve1|k| napredak u odnosu

-~

prvo levelovanje do 60-o0g nivoa. Kada
jednom zavrsite tu osnovnu kampanju,
koja jeste neophodna kako biste na miru
mogli da iskusite ostatak igre i levelova-
nje vase altova, taj proces vise nece biti
neophodan.

Hajde da pretpostavimo da ste vec
dostigli 50 nivo. U zavisnosti od vase
frakcije, vasa Shadowlands pustolovina
¢e poceti u jednom od dva glavna gra-
da, Orgrimmar ili Stormwind. Dobicete
poziv od Bolvara koji zeli da vas posalje
tamo da licno potrazite Sylvanas. Nakon
par kratkih-zadataka napustate Azeroth

Kada bismo pricali o igri koja je izasla u
poslednjih par godina, rekao bih da je novi
sistem veoma 03, ali radi se igri koja je
stara 16 godina, i ko je zeleo da se leveluje,
imao je dovoljno vremena. Ceo sistem je
postao 10x brzi, te vam je samo nekoliko
zona dovoljno da dostignete 50 nivo, pre
nego Sto se zaputite u Shadowlands. To
¢ini ostatak mape, tj. Azerotha, preveli-
kim za ono $to igra sada nudi. Ima mnogo
“contenta”, ali dobar deo toga ¢ée posta-
ti potpuno zapostavljen. Mozda s jedne
strane jeste malo tuzno, ali takvo je vreme
doslo, igra mora da napreduije.

Sto se tice novih zona, neuporedivo
¢ete brze dostic¢i maksimalni nivo, nego
Sto je to slucaj bio ranije. To ne znaci da
contenta ima malo, ve¢ da je Blizzard
uspeo da vam ispri¢a pri¢u, a da levelo-

vanje ne postane previse dosadno i mo- |

notono, kao Sto je to nekada bio slucaj
dok radite stotinu istih kvestova.

Sto se same price ti¢e, mozda ce izgle-
dati kao da banalizujem neke stvari, ali
i nije bas tako. Jednostavno, Sylvannas
se naljutila i odlucila da otvori zagrobni
svet tako Sto je savladala Lich Kingai ra-

na poslednje ekspanzije, &fda mogu i odlazite u Shadowlands.
da kazem d?z\'qm Je bilo v a zabavno !f-: rong
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Shadowlands ima 5 zona i Oribos, sto je
veliki grad u sredini mape. Na pocetku
putujete u Maw, mesto gde idu duse
kojima nema spasa, nesto nalik paklu.
Tamo ce vas sacCekati neki veoma dobro
poznati likovi, kao sto su Jaina Poro-
udmore i Thrall. U pokusSaju da spasete
Baine-a i Anduina, koji su vec ranije bili
odvuceni tamo, uspevate da pobegne-
te, dok cetiri junaka ostaju kod Jailera,
glavnog negativca ekspanzije, naravno
pored neizostavne Banshee Queen.

Na iznenadenje svih, bivate prvi junak
koji je ikada pobegao iz Maw-a, ¢ime
polako krece vasa ekspedicija kroz Ce-
tiri razlicite zone: Bastion, Maldraxxus,
Ardenweald i Revendreth. U sve Cetiri
zone se nalaze duse, koje na osnovu zi-
vota kakav su vodili bivaju raspodeljene.
Ipak, nedostatkom Anime, glavne “va-
lute” Shadowlands-a, kao i same Stete
koje je napravila Sylvannas, problemi
su se stvorili svuda, zbog cega sve Ce-
tiri zone imaju povezanu, a istovremeno
posebnu pricu. Takode, svaka zona ce
vam dozvoliti da isprobate po dve do-
datne magije, Sto c¢e biti kasnije vazno
kada budete odlucili da se pridruzite
jednom Covenantu.

Stigli se do 60 nivoa, sada je vreme da
izaberete jedan Covenant. Kao sto vec
spomenuh, izbor je veoma vazan, jer
Cete dobiti dve dodatne magije. Samim
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tim, vecina igraca zeli da izabere onaj
covenant c¢ije se magije najvise uklapaju
u njihov stilu igre, dok neki ipak gledaju
estetske nagrade, kao Sto su Gear, Mo-
unt i slicno.

Svakako to nije sve sto nude Covenan-
ti - dobijacete dodatne kvestove, koji ¢e
vam donositi $to kozmeticka, Sto prava
poboljsanja, tako da mozZete da racunate
da je ovo jedan od najvaznijih dodataka
u novoj ekspanziji. Kroz vas Covenant
budzite Renown, sto je nesto nalik Arti-
fact Power-u i Azerite Power-u iz pret-
hodnih ekspanzija, ali ipak postoje neke
razlike. Renown ima svoj poseban pro-
gession system koji ¢e se unapredivati
kako prolazi vreme, posto postoji ne-
deljni maksimum koliko moZete da una-
predite vas Renown. Dobijate ga resava-
njem kampanje vaseg Covenanta, kao i
reSavanjem posebnih kvestova, koji se
uglavnom svode na sakupljanje Anime.

E da, postoji i Torghast. Torghast, Tower
of the Damned, je kula koja se nalazi u
Maw-u, gde Jailer drzi neke najvrednije
duse. NajlakSe bih vam ga opisao kao
Dungeon koji radite sami. Zapravo naj-
slicnije Dungeon run igrama, prelazite
nivoe i dobijate neka poboljSanja, koja
sluze isklju¢ivo za Torghast. Cemu tacno
sluzi Torghast? Preko njega igraci dobi-
jaju Soul Ash, valutu koja je neophodna
igracima kako bi dobili Legendary Armor.

Ovde ¢emo se takode sresti sa Runecar-
verom, bicem koje je stvorilo Cuvene ite-
me kao $to su Frostmourne i the Helm of
Domination. Ove misije mozete resavati
i ugrupi, Sto znaci da ¢e vasa ekspedici-
ja bita teza u zavisnosti od broja ljudi. U
svakom sluc¢aju, moj predlog vam je da
ne zaobilazite ovaj deo igre.

Sto se ti¢e samog End Game Contenta, jo$
uvek mi je rano da dam svoju presudu, po-
Sto toliko toga tek treba daizade. Prvi Raid
stize tek sredinom decembra, Sto je taman
dovoljno vremena igrac¢ima da dostignu
potreban gear. Za fanove PvE-a postoji so-
lidan broj Dungeona, kao i tezina, tako da
Cete definitivno imati kako da se zabavite.
Sto se PvP-a tice, ne mogu da kazem da
postoje neke velike promene, ne racunaju-
¢i balans izmene, za koje mislim da nisam
kvalifikovan da detaljiSem.

Kao neko ko davno nije ovoliko igrao
World of Warcraft, koliko god da mi je to
tesko da kazem, stvarno zelim da pohva-
lim Blizzard, jer mislim da je ovo jedna od
boljih ekspanzija. Napravili su neke neop-
hodne promene koje su stvarno osvezile
igru, te smatram da ¢e kezual igra¢ima
biti privlacnija nego ikada ranije, a pritom
da ni oni hardcorerigraci nece biti uskra-
¢eni svojih zadovoljstava. Koliko god da
smatram da pri¢a ima svoje mane, glavna
kampanja mi je bila zabavna, kao i samo
levelovanje, sto se ne moze cesto reci u

'@F . ¥ :
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istoriji ove igre. Kao neko ko je dostigao
60. nivo pre nego $to je poceo da pise
ovaj tekst, Zelim da vam kazem da je Sha-
dowlands pun Sarenolikih noviteta, i uko-
liko ste fan ove fransize, mislim da je sada
pravo vreme da se vratite i ponovo pru-

Zite Sansu ovoj sada vec legendarnoj igri. +
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all of Duty: Black Ops - Cold

War je previse reci koje stvarno

niko ne voli da izgovara, a ka-

moli piSe svaki cas, tako da ¢u
se u ostatku teksta igra pojaviti jedno-
stavnim Cold War nazivom. Activision
vole svoje duge nazive, a Black Ops je
nekako mandatoran postao za Treyar-
ch-ov serijal, kao Sto je i re¢ Warfare
postala za Infinity Ward-ov. Bez daljeg
okolisanja, ovogodisnji, i to SEDAMNA-
ESTI, deo poznatog serijala se vraca u
godine hladnog rata i predstavlja sko-
ro pa direktan nastavak na Cuveni prvi
Black Ops (da, to je onaj sa brojevima).

Prvo sledece pitanje je sigurno - Kako
se kampanja i prica ovoga puta uklapaju
u BO univerzum? S obzirom da su po-
slednjih godina (sa izuzetkom proslogo-
disnjeg MW), kampanje u CoD igrama u
najboljem sluc¢aju mediokritetne, doza
skepticizma da se Treyrach moze vratiti
na kvalitet World at War-a i prvog Black
Opsa je opravdano visoka.
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Kampanja predstavlja verovatno naj-
vece odstupanje i originalnost koju je
neka CoD igra napravila joS od pocetka
serijala. Igrate kao jedan od agenata/
Spijuna doba hladnog rata i sa svojim
timom uspesno petljate razne intrige
i uCestvujete u sukobima u zabacenim
drzavicama kao S$to je Vijetnam. Ova
igra je direktni nastavak na prethodnika,
pa ¢e se neki od likova iz prvog Black
Opsa pojaviti, primarno Woods i pojedi-
ni koje necu spojlovati.

Misije se organizuju iz glavnog Staba,
pa Cete se sigurno iznenaditi kada bu-
dete videli postojanje sporednih misija
i zadataka koje vam mogu doneti razne
informacije potrebne za otklju¢avanje
novih misija. Igra ¢e dosta bacati fokus
na detektivisanje i zakljuCivanje npr.
koju metu treba da ubijete, provaljivanje
raznih Sifara i kodova i slicno. Sve ovo
ne predstavlja neki veliki izazov, ali vas
tera da ukljucite mozak i povezete par
bitnih detalja. Takode, sam dizajn misija

ICALL-DUTY
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je uzroCno-posledicno promenjen, pa
¢ete u nekim momentima imati i pse-
udo-open-world sekvence i nivoe gde
treba sami da provalite $ta da radite |
kuda da idete u nekom solidno neline-
arnom stilu.

Igra takode poseduje i dozu igrackog
izbora i odluCivanja sa vise krajeva Sto
smo jedino imali u BO2. Cesto cete na-
letati i na zadatke koji Ce iziskivati Cu-
panje informacija u vasem okruzenju,
doduSe ovaj put bez kvest markera,
ponovo bacajuci fokus na vasu intuiciju
i snalazenje u okruzenju. Ovo nije nista

revolucionarno za video igre, medutim™ »
CoD serijalu je bilo preko potrebno ova-+

ko nesSto kao osvezenje i povratak na
neke kvalitetnije singlplejer kampanije.
Sama prica je prilicno solidna, a za ra-
zliku od par prethodnih BO igara, likovi
su distinktni, dobro napisani i ostaju u
secanju nakon zavrsetka igre. Ono sto
je ipak zjapeca mana, mada i rekuren-
tna tema koja nosi svaki CoD, jeste pre-

kratko trajanje moda, ovoga puta ¢ak i
nesto manje od 5-6 sati, Sto je razoca-
ravajuce jer ¢e vas celo iskustvo ostaviti
gladnim za jos.

lpak, ovo je primarno posledica toga
Sto se CoD ne kupuje radi SP moda, ve¢
zbog multiplejera, a bas u tome je ovo-
godisnje izdanje podbacilo. Koliko god
da je kampanja natprosec¢no dobra za
jednu CoD igru, multiplejer je propatio
od uzasnog dizajna matchmakinga,
koji se tehnic¢ki bazira na vestini, ali sa
zjapecom manom - nedostatkom bilo
kakvog ranked moda. U igri ne posto-
ji casual mod, a svaka partija ¢e biti
kreirana na taj nacin. JosS uz to treba
napomenuti da ni taj sistem ne

CALL-DUTY v —!

COLDWAR

radi najbolje, jer nisam imao nikakvih
problema da belezim konstantno do-
bre rezultate uprkos tome Sto igram sa
igracima ,,sli¢ne vestine".

Treyarch je takode napravio korak
unazad sa dizajnom mapa, vracajuci
se na nesto klasi¢niji CoD dizajn mapa,
doduse u losSem maniru. Broj mesta
za kampovanje i otvorenih uglova na
skoro svim mapama je apsurdno ve-
liki, dok je osim u sluc¢aju 2-3 solidne
mape sam broj opcija za igru jako su-
zen i neintuitivan. Ovaj CoD ima be-
zobrazno mali broj mapa od 8, sto je
neoprostivo, s obzirom na to da je po-

slednji BO imao 14, sto bi se i dalje

smatralo manjom koli¢inom.

Pored razocaravajuceg multiplejera, treba
napomenuti da je i u gejmpleju donekle
problem, mada ne u potpunosti. lako su
neke dodatne promene solidne, kao to da

je potrebno vise vremena da ubijete pro-

tivnika, puske su priliéno neizbalansirane
i pored solidnog broja opcija za dodatke
Za oruzje, Cesto Cete sretati u potpunosti
iste puske i iste ,buildove”. Jednostavno
postoji ¢vrsta meta u ovom CoD-u koja se
svodi na par oruzja - SMG-evi ili snajperi.
lako ostala oruzja nisu toliko losija, imacete
dovoljno veliku prednost da ipak ne riziku-

jete da pravite nesto drugacije. Pored toga,

trzaj je znatno primetniji, to je takode do-
brodoslo, medutim to ponovo postaje ne-
primetno i nepostojece ako koristite neko
od jac¢ih oruZja u igri kao Sto je MP5.




Ono Sto jeste pozitivno jesu Killstreako-
vi koji se sada pune preko poena i koje
mozete dobiti svejedno, ¢ak i da ste po-
ginuli, preko radenja objektiva u mecu,
pored klasicnog ubijanja protivnika.
Novi multiplejer modovi su relativno
interesantni prvih par rundi, pogotovu
VIP escort koji najvise podseca na ne-
slavni Hostage mod iz R6: Siege, ali ¢e
vam ubrzo dosaditi, kao i Dirty Bomb
koji je tehnicki reciklirani plunder mod
iz CoD: Warzone, osim $to ovde Stekate
uranijum umesto novac.

Grafi¢ki, kampanja izgleda maestralno
sa svim Ray Tracing opcijama ukljuce-
nim, dok je i optimizacija sasvim solidna
za igru koja tako izgleda i moze vuci vrlo
lako 60 slika po sekundi, dok za multi-
plejer postoji ¢ak i opcija od 120 fps ako
imate televizor koji podrzava tako ne-
Sto. Svaka podloga i tekstura su dobile
ogromnu koli¢inu detalja, pocevsi od
najsitnijih objekata u nivoima, pa sve do
nekih vecih pejzaza. U multiplejeru, igra
podrazumevano izgleda za klasu loSije
nego u kampanji, medutim mape i dalje
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odrzavaju odli¢nu vizuelnu prezentaci-
ju, mada i dalje ima problema sa loSom
vidljivos¢u protivnika na mapama kao
Sto su Cartel i Crossroads. Muzika je
odli¢na, pogotovu tokom nekih mome-
nata u kampanji gde c¢ete imati priliku
da slusate punokrvne hitove 70tih i ra-
nih 80tih, a kad se na to dodaju odlicne
facijalne animacije i gluma, Treyarch je
apsolutno briljirao na ovom polju.

Novotarije je doziveo i popularni
Zombies mod koji je i ove godine fe-
nomenalan, sa solidnom koli¢inom
novih dodataka da se ponovo vratite
starom dobrom napucavanju hordi.
Sada mozete birati i unapredivati per-
kove koji ¢e vam dodati nove sposob-
nosti i olakSati odredene segmente
igre. Uz to, sada se raritet oruzja koji
se mogao videti u Warzone-u pojav-
ljuje i u ovom modu, gde ce svaki veci
raritet imati bolje sposobnosti i Stetu
koju nanosi zombijima. Killstreakovi
su konac¢no i ovde prisutni, doduse ne
u broju u kojem su u multiplejeru. Sve
ovo ukombinovano ¢ini Zombies mod
prezabavnim, i ako ste ranije voleli

{Iﬁ

ovaj mod, definitivno sada imate do-
voljno razloga da mu se vratite. Nema
nicega revolucionarnog medutim,
tako da ako niste bili zagrejani, Cold
War vas nece kupiti isklju¢ivo zbog
svog Zombies moda.

| ovde dolazimo i do nekog finalnog
utiska koji SEDAMNAESTI Call of Duty
ostavlja, a to je ponovo neka mesa-
vina dosta dobrog i dosta loseg, sto
je razocaravajuce, s obzirom Kkoliko
je proslogodisnjem MW malo falilo
da bude najbolji CoD svog vremena.
Odlicna kampanja, ipak prekratka, za-
jedno sa solidnim Zombies modom
definitivno nije dovoljna da opravda
cenu, s obzirom da je multiplejer ipak
fokalna tacka serijala, koji je nazalost
napravio jedan od najvecih koraka
unazad, i jednostavno je bolje uzeti
proSlogodisnje izdanje za neko za-
bavnije iskustvo. Ostaje da se nadamo
da ¢e Treyarch nauciti najbolje iz ovog
iskustva, ponajvise na polju kampanije,
koja zaista obecava u slucaju da se
formula dobro razradi.
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to, stigle su nam i nove konzole

i donele potencijal za evoluciju

video igara sa novim hardverom

i novim grafickim endzinima.
Prva igra koja je najavljena za PS5, pa
Cak i pre same konzole, je bila Godfall.
Ova igra je inicijalno opisana kao ,,loo-
ter-slasher” i ocekivali smo nesto kao
Warframe ili mozda Anthem (nek mu
je laka zemlja). Prvi trejleri su pokazivali
koliko je grafika lepa, koliko ¢e biti du-
bok gameplay i $ta nas sve ¢eka u ovoj
generaciji. Godfall je kompletni kr§ od
igre i ne zasluzuje da bude ,flagship”
nove Soni konzole.

Goodfall je akciona avantura sa go-
milom identi¢nog loota, izuzetno plit-
kom pricom i borbom koja je izgleda
uSla u prvu fazu testiranja na dan izla-
ska igre. Ne postoji ni jedan segment
ove igre koji na neki nacin ne valja. Pa
hajdemo da podelimo sve na segmen-
te i da vidimo Sta to ne stima.
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Da krenemo od price - skoro pa nepo-
stojeca. Radnja se deSava negde, mislim
da je zemlja ali mozda i nije, gde se dve
frakcije bore za nesSto ili oko necega.
Onda se jedan covek, lav, robot (nisam
siguran Sta su) posvada sa drugim i
onda se njih dvojica pobiju. Jedan pad-
ne sa litice ali prezivi, a ovaj drugi poku-
Sava da postane Bog. Koliko mi ukupno
2 NPC-ja kazu, taj drugi ne sme da bude
Bog jer razlozi. Igra ima toliko dijaloga
i teksta ali nista od toga ne objasnjava
Sta se zapravo deSava, kakav je to uni-
verzum, zasto je nas junak toliko bitan.
Prica se vrlo suvo nastavlja kroz misije,
vecinski filere koji ¢ine jednu celinu -
,Ovaj drugi ne sme da postane Bog®“. |
eto, to je otprilike to.

Sa druge strane, nije valjda ni toliko
bitna pri¢a u ovakvoj igri, pa hajde da
vidimo kakav je gameplay. Spoiler: izu-
zetno l0S. Godfall je akcija iz trec¢eg lica i
od nje se zahteva ili da bude brza, ili da

bude izuzetno precizna, a nije ni jedno
ni drugo. Imate obi¢an napad, jaci na-
pad, specijalne napade i Stit koji mozete
da bacite uz poneku magiju koja se puni
jednom u nikad. Jedina zanimljiva me-
hanika je Sto neprijatelji imaju foru da
morate da ih ostetite slabim napadima
da biste ih dokrajcili jacim i skinuli po-
seban stit. Ovo bi sve bilo super kada bi
borba zapravo radila.

Na komboe mozete da zaboravite jer vas
neprijatelji odbace sa jednim udarcem i
konstantno vam prekidaju fluidnost bit-
ke. Tu u pricu ulazi stit koji moze da blo-
kira vec¢inu napada, ali vi ne mozete da
prekinete animaciju poteza niti mozete
vase inpute da stavite na internu listu
Cekanja. To znaci da ako ste posle dva
leva klika pritisnuli Q za Stit, ako ne sa-
Cekate zavrSetak prethodne animacije,
ispada kao da ga niste ni pritisnuli. Da ne
spominjem to Sto bukvalno sve ¢eka za-
vréetak animacije. Na primer, ima jedna
sposobnost koja kaze da vam se tokom
borbe puni drugo oruzje (mozete da no-
site dva u svakom trenutku), i kada pre-
bacite na njega onda se ispali ogroman
talas koji osteti sve neprijatelje oko vas.
Zamislite sad situaciju da se bijete, na-
pravite neki kombo ne znam ni ja kako,
i taman treba da uletite u sledeci napad
koji bi bio savrsen za neki AOE udarac.
Vitada morate da sacekate da se anima-
cija zavrSi kako biste promenili oruzje |
kompletno upropastili svoj flow, umesto
samo da nastavite da tabate sa drugim.
Ovo recimo Warframe radi savr$eno, ali
dodi ¢emo jos do tog poredenija.

Ni u jednom trenutku se nisam osetio
kao masina za ubijanje nego kao neki

kilavac koji se tetura po mapama. Na-
zalost, ovo sam primetio jos i tokom
demoa koji su izlazili tokom promocije
igre i plasio sam se da je nece ispravi-
ti - i nisu. Pored dva oruzja imate spe-
cijalne sposobnosti koje se aktiviraju u
odnosu na oruzje koje drzite u rukama.
Ove sposobnosti otkljucavate poenimai
izbor je porilicno velik, bilo da su aktivne
ili pasivne. Jedini dobar deo igre.

Mozete da menjate razne oklope za
koje sam mislio da su nesto kao Javelin
iz Anthem ili Frejmovi iz Warframe, ali
se ispostavilo da su samo skinovi sa ma-
lim razlikama i mozda malo drugacijom
glavnom magijom. Nisam video razlog
da ih skupljam sve nego sam nasao neki
koji mi se najvise svideo i igrao sa njim.
Pregled igre je toliko 10§ da sam uvek
imao problema da se snadem kada sam
okruzen sa viSe neprijatelja. Kamera je
jednostavno preblizu vasim ledima i
mozete samo da se pozicionirate tako
da svi neprijatelji budu ispred vas kako
biste izbegli jeftine udarce sa leda.

Interfejs je toliko obi¢an i lo$ da izgleda
kao da je jos uvek u razvoju. Meni nema
ni jedan detalj ni jednu stvar koja bi ulep-
Sala opcije u kojima cete provoditi mno-
go vremena, jer igra izbacuje ogromnu
koli¢inu loot-a. Strasno je da ceo meni
izgleda toliko bazi¢no. Video sam bolje
dizajnirane menije u GameJam igrama a
ti developeri imaju samo 2 dana da na-
prave celu igru. Onda da ne spominjem
najvecu glupost koju sam doziveo. Kada
udete u opcije za biranje opreme, u do-
njem desnom c¢osku pise da pritisnete
ESC dugme kako biste se vratili unazad.
Medutim, to radi samo ako KLIKNETE na
tu opciju jer vas ESC vrac¢a nazad u igru.
Nije mi jasno kako ovo niko nije testirao.

Igra ima muziku.

Sto se grafike tice, tu je bio glavni fokus
tokom inicijalnih trejlera. Next-gen, Ray
Tracing, 4k i sve ostalo, ali igra se toliko
trudi da obuhvati sve ove klju¢ne reci da
niste ne ispunjava kako treba. Da, igra na
momente izgleda prelepo ali su se de-
veloperi trudili da iskoriste sve moguce
teksture koje imaju sposobnost odbijanja
svetla kako bi prikazali Ray Tracing da
izgleda kao da ste usli u neku zlataru u
trznom centru. Sve je pozlaceno, sve svetli
i sve odbija svetlost bez ikakvog konteksta
sem da im se moze. Sve ovo pravi nepo-
trebno bljeStavu igru samo zato $to su sad
reCi ,Ray” i ,Tracing” izuzetno popularne.

Performanse su takode bile katastrofalne.
Igru sam testirao na PC i konstantno sam
imao pad frejmova i seckanja (i7 9700k,
2070s, 16GB Ram), ali ni ovo nikada nije
bilo konzistentno. Cac¢kanjem grafickih
opcija i Nvidia kontrolnog panela uspeo
sam da stabilizujem na nekih 80 frejmova
u 2k, ali sam sporadi¢no imao probleme
sa treptanjem ekrana i minimiziranjem
igre. Boze sacCuvaj da pokusam da se
alt-tabujem, mogu komotno da ugasim
igru jer se nece vise vracati nazad.

Ono $to se odmah vidi je da je Godfall
nateran da izade sa novom generacijom
i da mu je trebalo joS vremena da se is-
pece. Ovde negde se krije neka kvalitet-
nija igra ali je trenutno daleko od toga.
Ono $to mi nije jasno u svim ovim slaser
igrama, jeste kako niko do sad nije po-
krao Warframe barem u necemu. Istina,
Warframe se dugo krckao ali je uspeo
da usavrsi borbu prsa u prsa sa hladnim
oruzjem, gde je fluidnost, preciznost
i najbitnije, zabava na prvom mestu.
Godfall ¢e samo spasti u bure igara kao
$to je Ryse: Son of Rome i pamtice se
samo po tome Sto je bila prva igra za
novu generaciju. Jedan moj drugar je
iMmao savrsen opis za igru i evo citiracu
ga: Godfall izgleda kao da je jedna od
onih igara za mobilni §to se konstantno
reklamira dok igras druge igre. Ako je
tako, Godfall je igra gde ¢u se truditi da
pritisnem najmanje X na svetu i zaobici
je u Sirokom krugu dok ne izade ili neki
ogromni patch ili bolji nastavak.

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PC, PS5 Counterplay Games

1ZDAVAC: :  TESTIRANO NA:
Gearbox Software, ;o PC
Gearbox Publishing

CENA:
60€

OCENA

Igra ima muziku.

UZasan gameplay

Nula optimizacije

Igra je izasla prerano
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d Boon voli svoje DLC-eve, kom-
bat packove i ostale zavrzlame,
pa je samo bilo pitanje vremena
kad ce i MK 11 dobiti svoje pre-
mium izdanje kao sto je to bio slucaj sa
prethodnicima. Ultimate je istovremeno
obelezio i next-gen unapredenje, koje je
doduse besplatno za sve koji poseduju
igru na PS4 ili Xbox One, dok je unapre-
denje na Ultimate 15 evra. Medutim, ko-
licina DLC-eva i velika suma novca koju
NetherRealm iziskuje iz igraca, sa ce-
nom od ¢ak 5 evra po novom karakteru
definitivno nije lepa praksa. U ovom tek-
stu ¢u se osvrnuti nesto vise na promene
koje je Ultimate kao verovatno najveci
apdejt doneo u MK 11, dok je ostatak igre
U svoj sustini vec opisan u nasoj MK 11
recenziji na prolece prosle godine.

Ultimate unapredenje nazalost ne dono-
si novu pricu kao Aftermath. Imajuci u
vidu da je MK briljirao sa odlicnim, skoro
pa filmskim akcionim sekvencama i so-
lidnom pricom od koje se malo upetlja
mozak od svog putovanja kroz vreme,
ovo je solidan nedostatak, s obzirom da
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Autor: Nikola Aksentijevié

AD
ULTI

MATE

ULTIMATIVNA MAKLJAZA

se celokupna verzija prodaje po ceni od
60 evra. Ipak, Ultimate je zakrpa koja
je potencijalno veca i od Aftermath ek-
spanzije, s obzirom koliko velikog uticaja
ima na rangirani multiplejer, generalno
gejmplej uopste i velike promene balan-
sa. Tu su i tri nova karaktera - Mileena |
Rain koji su favoriti fanova vec¢ duze vreme,

kao i neocekivani Dzon Rambo kojem glas
daje Silvester Stalone licno. Mislim da se
vecina ljudi do sada navikla na apsurdne
krosovere sa poznatim filmskim fransiza-
ma, pa ¢e se Rambo pridruziti svojim ko-
legama Terminatoru, Robocopu i Spawnu.
Pocevsi od novih likova, NetherRealm
je odradio maestralan posao i savrse-

no uklopio sva tri lika u postojec¢i uni-
verzum, ma koliko to suludo zvucalo u
Ramboovom slucCaju. Rain ima veoma
zanimljive varijacije koje ukljucuju neke
klasicne poteze iz prethodnika, kao i
neke novije koji mu daju veliki broj zani-
mljivih kombinacija i potentnih komboa
koji uz to izgledaju veoma atraktivno sa
njegovim letenjem po stazi ili zanimlji-
vim parry-jem za udarce na daljinu.

Mileena se uvek razlikuje od jednog do dru-
gog dela fransize, sa nekim novim zavrzla-
mama i potezima. Ovaj put se jos vise baca
i teleportuje po arenama, ima solidan broj
opcija za sve tipove udaraca, kako overhe-
ad, tako low, high i mid. Verovatno ¢e i biti
najprisutnija na rangiranom ladderu s obzi-
rom na njenu ogromnu popularnost.

Rambo predstavlja verovatno najzani-
mljivije iznenadenje ovog apdejta, s ob-

MOZDA | NAJVECA
PROMENA U MK 11
ULTIMATE JE MOGUCNOST
KORISCENJA KORISNICKI
KREIRANIH VARIJACIJA
U RANGIRANOM

MULTIPLEJERU.

zirom na inovativnost i nacin na koji su
implementirani njegovi potezi. Njegove
varijacije pokrivaju tri osnovna filma,
pa ¢e mu u jednoj fokus biti na borbu
nozem i izbliza, u drugoj na daljinu sa
lukom i strelom, a tu su i mitraljezi koji
izgledaju presmesno na momente s ob-
zirom na apsurdnu kolic¢inu udaraca koju
mogu da udele protivniku.

Od sva ova tri lika, trenutna situacija je
takva da je Mileena verovatno najslabija
kada govorimo o medusobnom balansu,
dok Rain spada u sam vrh medu najbrze
likove u igri, pogotovu zbog velikog broja
opcija i jako dobrih frejmova koje pose-
duje. Ovo ipak nije jedino sto je drasticno

izmenilo generalni balans, ve¢ mozda i
najveca promena u MK 11 Ultimate - mo-
gucnost koriScenja korisnicki kreiranih
varijacija u rangiranom multiplejeru.

Ovakav potez i slobodu MK nije uradio
vec¢ duze vreme, dok ce sada razliciti
Jbuildovi® biti sveprisutni na ladderu, uz
mogucnost kreiranja novih jos optimal-
nijih komboa i poteza. Ovo konkretno
znaci da mozete uzeti bilo koji potez iz
bilo koje varijacije i napraviti svoju sa
onim udarcima koji vam deluju najko-
risnije ili vam najviSe odgovaraju. Neki
likovi koji su bili u nekim nizim rangovi-
ma su dosta profitirali, medutim oni koji
su bili ve¢ ekstremno dobri su sada jos

¥
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potentniji. I[dealan primer ovog drugog
sluCaja jeste Dzoni Kejdz koji je pored
nekih univerzalnih promena doziveo so-
lidna poboljSanja na par udaraca koja ga
dodatno guraju u sam vrh tier liste.

Pored toga, svi likovi su dobili neke uni-
verzalne promene, kao sto je duplo vedi
broj frejmova dostupnih za savrsSeni blok
na fatal blow udarcima, kao i zanimljivi
dodatak gde mozete par frejmova ranije
ucitati svoj sledeci udarac tokom kom-
boa, pa su neke teze serije malo olak-
Sane. Takode, sad su svi wakeup udarci
istog trajanja, dok postoji samo jedan
odlozeni wakeup za sve likove, za ra-
zliku od ranije gde ste imali viSe opcija
prilikom ustajanja koje su imale razlicito
trajanje. Udarci iz manjih skokova su ta-
kode doziveli blago unapredenje gde ih
nije lako razbiti, dok su bacanja analo-
gno oslabljena u istom maniru i sva ima-
ju fiksnu koli¢inu Stete koju nanose.

Ono $to je mozda najbolja i najvise do-
brodosla promena jeste ispravka velikog
broja hitboxova, pa ¢e sad i zenski likovi
biti podlozni istim pravilima kao i mus-
ki, gde ce odredeni udarci, pogotovu na
daljinu, ipak pogadati likove ako drze
blok umesto da ih potpuno omase. Sve
ove univerzalne promene su dosta uti-
cale na svakog lika unutar igre, i pokriti
ih sve u ovom tekstu bi uzelo prostora za
nekoliko drugih tekstova, te ¢u potenci-
jalnu tier listu ostaviti za neki drugi put.
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Neke stvari koje nazalost nisu dozive-
le promene jeste i dalje bolni nedosta-
tak wi-fi filtera u multiplejeru, pa ako
vam zapadne neko sa wi-fi konekci-
jom koja ume imati solidne probleme
na konzolama sa pingom, lag c¢e biti
neminovan i to nekad bas u kriticnim
momentima. Trazenje igraca u gru-
pnim kulama u online modu Towers
of Time je takode i dalje veoma loSe
gde ce vas igra najcesce povezati sa
ili jednim igracem, ili uopste nece naci
igracCa, pa ce ovaj pohod takode biti
veoma naporan dok ne bude poprav-
ljen, ako uopste do toga dode.

Sto se ti¢e samog apgrejda na next-gen
konzole, igra sada poseduje 4K dinamic-
ku rezoluciju i nesto bolje teksture, Sto se
definitivno da videti u nekim arenama,
iako je MK 11 vec izgledao impresivno.
Tu je i cross-gen i cross-play podrska za
odredene modove (samo na konzolama,
bez PC-a), dok su ucitavanja na PS5 u
najmanju ruku impresivna, gde se igra
ucitava za manje od dve sekunde, na-
spram desetak koliko je trebalo na PS4.

lako je ova DLC politika koja je prisutna
u MK serijalu jako loSa, i ve¢ postoje si-
gnali da ovo nije finalni broj likova vec
impresivne postave od 37 njih, Mortal
Kombat 11 je Ultimate ,ekspanzijom®
ipak doneo ogromnu dozu Kreativnosti
i ucinice mnogima igru visestruko svezi-
jom nego sto je do sada bila.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 7 /10 64-bit

CPU: Intel Core i7-2300 2.8GHz / AMD
Ryzen 51400 3.2GHz

GPU: AMD Radeon RX 570

RAM: 8 GB

HDD: 60 GB

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORMA: .
PC, PS4, PS5, Xbox One, :
Xbox Series X/S :

RAZVOJNI TIM:
NetherRealm Studios

TESTIRANO NA:

IZDAVAE: i PS5
Warner Bros. Interactive :
Entertainment :

NN

CENA:
60€

OCENA(

«  Zanimljivi novi likovi

v Moguc¢nost koriscenja
korisni¢ki kreiranih varijacija
Nikad lepsa grafika na

novim konzolama

v

Preskup DLC model

| dalje problemi sa konekcijom
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Autor: Nikola Aksentijevié REVIEW

RIMEJK JE SKORO
U POTPUNOST!
OSTAO ISTI STO SE N
TICE GEJMPLEJA,
PA CE SE VETERANI
OVDE OSECATI KAO
KOD KUCE.
/,& £ -
\
eci da je Hidetaka Mijazaki geni-  pa c¢e se veterani ovde osecati kao kod predmete koji vas lece i L
je, pogotovu 2009. godine kada  kuce. DeS je bio znatno drugacija zverka  koji bi se dopunjavali nazad I'q B i
je izaslo originalno izdanje ove od svojih potomaka, pa ¢e vrlo verovat-  konstantno pri svakoj‘smrti. :
igre, je malo. lpak, tada je bila no bilo ko ko nije igrao konkretno ovaj Sve je zahtevalo znatno os- 1
bas suprotna situacija i atmosfera koja  prvi izdatak fransize imati solidne muke  triju koncentraciju, pristup i
je kruzila oko ovog ,dede” Souls serija- i problema. Demon’s Souls je predstav- nesto vise grajnda. e
la, s obzirom koliku dozu intuitivnosti i  ljao nesto novo, $to je i odrZzao u ovom I b =l
izostanka bilo kakve pomodi igracu je  rimejku, gde biste prilikom izbora ¢emu  Srecom, sve je to ovde odrza- A
Demon’s Souls pruzao. To je bilo do te  va$ lik ,tezi“ imali potpuno drugacije no u rimejku, pa cete posetiti
mere, da su ¢ak i kasnije Souls igre ipak iskustvo, neprijatelje i predmete u pret- kraljevstvo Boletariju kako su to
nesto vise drzale igraca za ruku, uprkos hodno vec¢ posec¢enim zonama. Ovo je inicijalno Mijazaki i From Softwa-
njihovoj velikoj tezini, pogotovu za mejn-  iziskivalo vise prolaza kroz igru da biste  re zamislili. Pri¢a je u tipi¢nom stilu
strim publiku koja je se 2011. ve¢ dosta nasli apsolutno sve magije i predmete, prepunjena suptilnim narativom ispri- BROJNE STVARI |
odvikla od visokobudZetnih izazovnih dodu$e u nesto drugacijem maniru od ¢anim kroz opise predmeta, okruze- .
igara. Sre¢om, sada je 2020. godina, So-  onog na koji je to Dark Souls radio sa  nja, povremene NPC-eve i izgled samih BAGOVI SU POPRAVLJENI,
uls je postao fenomen do te mere da je  svojim NG+ modom. Ovde takode niste  protivnika i lokacija. Boletarija je naime, ODREDENI PREDMETI
razvio ;ak | plgtpulno novi zarjr i stil igara, imali ni vatre u vidu ¢ekpointova, kao i konzumirana od strane bic¢a zvanog Old OVOGA PUTA IMAJU
medutim vecina je bezuspesno dostigla < o
neke visine koje je From Software us- — TEZINU KAO STO SU NPR-
postavio, ali uz uspesno razvijanje sop- TRAVE KOJE VAS LECE,
S ialgialao sto suskgiagyl : DOK SU NEKE SITNICE CAK
' a B | DODATE U VIDU FOTO
Sa time na talonu, rimejk Demon’s Soul- J | . MODA, NOVIH ORUZJA,
sa|n£e”mcl>gao biti bolji izbor za EoéetTu . ‘ R OKLOPA | PRSTENJA
selekciju igara nove generacije konzola, s : o
dok je Bluepoint ve¢ dokazao sa Sha- N M KOJI NE NARUSAVAJU
dow of the Colossus rimejkom da moze R\ BALANS | SAMO DODATNO
da napravi vise nego pristojnu igru. / _‘,»’_ - DOPRINOSE VEC oDLICNOJ
DemonslSogls_owme §pada verovatno e, LS . | EKSTENZIVNOJ SADRZINI
medu najbolje izlazne igre neke konzo- . % 3
le uopste, s obzirom da je apsolutno na , OVE IGRE.
skoro svim (potrebnim) poljima doZiveo
unapredenje. Rimejk je skoro u pot-
punosti ostao isti 5to se tice gejmpleja, £
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One, preplavljuju¢i je magi¢nom ,Du-
bokom Maglom®“ uz, naravno, brojne
demone gladne dusa. Kako je Old One
ipak ususkan u duboki san, dosao je mir
ponovo, sve dok Boletarijin vladar kralj
Alant nije reSio da ipak povrati zabranje-
nu Magiju i probudi uspavanog boga. Na
veoma zanimljiv nacin i uz brojne teorije,
nije tesko ni povezati svet Dark Soulsa i
njegov nastanak indirektno sa dogada-
jima ove igre. Tesko je objasniti na koji
nacin c¢ete komunicirati sa NPC-ovima
tokom igre, kao i njihovu ulogu u svemu,
ali to iskustvo definitivno predstavlja je-
dan od glavnih Cinilaca ove igre koje ¢ak
i ni nastavci nisu uspeli da nadmase.

Sto se tice borbe, ona ¢e u velikoj meri
delovati poznato svima koji su igrali bilo
kakav Soulslike naslov, medutim ipak je
DeS nesto starije dobi, pa su sve vizuelne
promene dosta doprinele osvezavanju
ovog iskustva. Cesto sam sebe uhvatio
kako se divim samo animacijama i okru-
zenju oko mene, da gejmplej uopste nije
ni delovalo zastarelo ¢ak ni nakon 11 do-
sta dugih godina. Brojne stvari i bagovi
su popravljeni, odredeni predmeti ovoga
puta imaju tezinu kao sto su npr. trave
koje vas leCe, dok su neke sitnice ¢ak i
dodate u vidu foto moda, novih oruzja,
oklopa i prstenja koji ne narusavaju ba-
lans i samo dodatno doprinose vec odli¢-
noj i ekstenzivnoj sadrzini ove igre. Tu je
i unapredeni kreator likova sa vise opcija
za editovanje aspekata vaseg karaktera,
kao | veoma zanimljiva opcija ,,Fractured
World“ koja izvrée sklop svih lokacija u
igri u vidu ogledala. Ono Sto ipak treba
napomenuti jeste da se Demon’s Souls
ne rotira oko bosseva i borbi sa istima
(iako predstavljaju bitan segment sva-
kako), vec¢ oko samog putovanja do njih,
razli¢itih iskustava koja se menjaju sa
svakom razli¢itom opcijom ,tendencije”
i baca joS veci fokus na avanturu koju
igraci mogu da iskuse, a ne na jurcanje
od boss arene do boss arene.

Veliki broj igraca je pre 11 godina imao
problem sa cisto ,hardkor prirodom
igre koja bi veoma ¢esto kaznjavala igra-
Ce, oduzimala im nivoe dusa i skracivala
maksimalni nivo HP-a. U ovom moder-
nijem vremenu, mozda ti problemi nisu
toliko vise bitni igrackoj publici, ali Blue-
point je ipak imao neke prilike da po-
boljSa odredene sisteme i nazalost ih je
propustio u svom pohodu na rekreiranje
Sto autenti¢nijeg iskustva. Neki od tih
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problema su prilicno lo$ sistem kamere
koji ¢e veoma cesto u nekim uzim hod-
nicima i okruzenjima predstavljati pravi
pakao, pogotovu ako se dajete u beg
od hordi neprijatelja koji vas jure. Osim
toga, najveca frustracija brojnim igraci-
ma ukljucujuci i mene, ma koliko da sam
igrao originalni DeS i sve ostale igre u
serijalu, jeste mehanika kotrljanja koja se
veoma c¢esto Kkoristi. Za razliku od Dark
Souls serijala, kotrljanje se ovde izvrsava
u svega Cetiri smera, za razliku od osam,
$to moze iritirati i ¢esto kostati brojnih
zivota i dusa koje ste nakupili.

Uprkos svemu tome, Demon’s Souls i u
svom originalnom stanju (koje moze-
te iskusiti kroz ,classic mode” unutar
igre), kao i svom unapredenom ruhu
predstavlja pred igraca tonu i tonu sati
zabave. Uz svo moje poznavanje i pod-
sec¢anje originala, za prvi prolaz igre
trebalo mi je oko 20t-ak ¢asova nesto
brzeg tempa, ali kao $to sam vec pome-
nuo, NG+ svakako predstavlja potpuno
drugacije iskustvo, pa se taj broj lako
moze povisiti. Multiplejer je takode ve-
lika i sveprisutna komponenta ove igre,

pogotovu kooperativni rezim koji slicno
funkcionise kao u DaS pomocu razlic¢itih
gravura koje igraci ostavljaju preko kojih
ih moZzete prizvati u svoj svet. PvP je ta-
kode tu, sa sve invazijama drugih igraca
ili opcijom da upadnete nekome i po-
mrsite mu konce. Taj celokupni aspekt
moze lako duplirati ve¢ pomenuti broj
sati sa svojim ogromnim brojem opcija,
klasa i pristupa igri.

lako PvP nije volonterska stvar i ¢esto
¢ete imati momente gde zelite da skr-
cate svoj skupi Dualsense kontroler, ovaj
rimejk ¢e vas ipak suzdrzati od takvih
drasti¢nih mera svojom lepotom i esteti-
kom. Bluepoint je apsolutno nadmasio
sve Sto je From Software ikada ura-

dio na grafickom polju i solidno
postavio lestvicu za nadolaze-

¢i Elden Ring. Atmosfera je

uspesno ostala ista, dok su

apsolutno sve teksture i

svaka tacka dobili ap-

surdnu koli¢inu paznje

i detalja, i tesko je ne

svrstati DeS medu

najlepse, ako ne i

ATMOSFERA JE USPESNO OSTALA
ISTA, DOK SU APSOLUTNO SVE
TEKSTURE | SVAKA TACKA DOBILI
APSURDNU KOLICINU PAZNJE | o
DETALJA | TESKO JE NE SVRSTATI DES >

MEDU NAJLEPSE, AKO NE | NAJLEPSU A

IGRU U TRENUTNOJ KONKURENCIJI.

el

najlepsu igru u trenutnoj konkurencij,
uprkos nedostatku ray tracing tehno-
logije. Cesto bih zastao da pogledam
detalje u skoro svim segmentima igre,
bilo da su delovi oklopa mog lika, vizu-
elni efekti kada bih bacio neku magiju ili
prosto suludi broj veoma detaljnih okru-
zenja, pogotovu kada ste unutar neke
gradevine. Dizajn skoro svih neprijatelja
je u najmanju ruku ostao slican, sa bla-
gim promenama koje su dobrodosle,
L kao npr. kod nekih bossova kao Sto je
prvi u igri - Flamelurker.

Zvucna podloga je, iako to zvuci
tesko izvodljivo, gotovo na istom
-, nivou kao i vizuelna, sa svim
. i originalnim glasovnim glumci-
ma Kkoji su ponovo snimili sve
linije dijaloga u igri. Ako se
govori o simfoniji koju DeS
predstavlja, sada je ona na
,_.-:-Toé yecem nivou kvaliteta i
verovatno je uspela da po-
stavi lestvicu na neko duze
vreme. Celokupna selekci-
ja numera je presnimljena
PO Uzoru na originalni rad
Sunsuke Kide sa celim
orkestrom i horom i pred-
stavlja=apsolutno remek
delo i lako se moze svrstati
medu najbolje ,saundtre-
kove" neke video igre.

W

-
Y
L

=3 lgra poseduje 2 vizuelna

moda, jedan koji radi u nativ-

noj 4K rezoluciji na 30 slika po

. sekundi, kao i performans mod
- koji radi u dinamickoj 4K sa 60
e slika po sekundi. lako je 60 slika
J apsolutno odli¢no iskustvo, ima mo-
menata gde ¢e neke sitnije teksture
primetno spustiti rezoluciju radi konstan-
tnog performansa koji je veoma dobar i
bez vecih problema. Bagovi su retkost |
predstavljaju znatno manji problem nego

u originalu koji je bio preplavljen istima,
kao i brojnim eksploatacionim glicevima.

Do sada ste slusali, tj. ¢itali moje misli po-
slednjih par minuta, mada bi se one mogle
nazvati i pukim subjektivnim hvaljenjem
skoro svakog aspekta ove igre. Medutim,
stojim uz sve izreCeno i mislim da je malo
reci da je DeS vec¢ 2009. bio remek-delo,
a ¢injeni¢no je koliko je celokupno isku-
stvo ¢vrsto izdrzalo test vremena da bi
Cak i 2020. predstavljao nista manje od
toga. Ako ste se nekim astralnim ¢udom
docepali ovog prvog meseca novog PS5,
vrlo verovatno vec igrate ovu igru. Ako
kojim slucajem to niste uspeli kao vecina,
Demon’s Souls bez ikakve konkurencije
mora stajati na prvom mestu vase liste
prioriteta kada budete kupili PS5.

IGRU USTUPIO:
SONY

N

PLATFORMA: . RAZVOJNI TIM: /
PS5 Bluepoint Games,
|ZDAVAC: FromSoftware /

Sony Interactive TESTIRANO NA:

Entertainment PS5

CENA:
69.99€

OCENA (

« Skoro sve

Kamera ume da brljavi nekad

Zastarela implementacija kotrljanja
ume da bude iritantna
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Autor: Predrag Ciganovic
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FOOTBALL
MANAGER

REVIEW /

OSVAJANJE LIGE SAMPIONA NIKADA NIJE BILO SLADE

matram da je malo kome no-

vembar omiljen mesec u go-

dini, ali za razliku od vremena

napolju, nije sve bas tako crno,
posebno ako ste oduvek zeleli da po-
stanete fudbalski menadzer. Kao i sva-
ki godine, ovo je period kada veliki broj
“menadzera” sa uzbudenjem Ceka da se
pojavi nova verzija njihove omiljene igre.
Mnogi bi rekli da se ne isplati iz godine
u godine davati novac na “istu” igru, ali
se ja sa time bas i ne slazem, posto je
Sports Interactive ponovo napredovao
taman toliko da nemam strah da kazem
da je ovo najbolja FM verzija ikada.

Da li ¢ete uci u igru i u startu primetiti
veliki broj izmena? Naravno da necete,
ali kao i uvek, fokus ove igre je u sitni-
cama, a neke sitnice u FM21 funkcioni-
Su bolje nego ranije. Kada smo vec kod
starta igre, kao i svake godine zatekne
nas malo drugaciji interfejs, ali i ne do-
voljno drugaciji da bih zeleo duze da se

posvecujem istom.

Prava Car ove igre je za mene uvek bila
u izboru ekipe. lako za neke to stvarno
bude jedan jednostavan proces, ja sam
jedan od onih koji provede nekoliko sati
za pocetnim menijem, trazedi ekipu koja
¢e me odmah privuci. S obzirom da ovu
franSizu pratim od 2007. godine, a ne
volim da igram sa klubovima sa kojima
sam vec igrao, verujte mi da taj izbor

e jednostavan. Ipak, ako su neke muke
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slatke, to su onda ove, posto vam nijed-
na igra na svetu nece dati toliko opcija
vec¢ na samom pocetku.

Zatim sledi deo gde treba da napravite
vaseg Menadzera. Ja se uvek potrudim
da ga nekako napravim nalik sebi, ali ne
mogu da kazem da mi to previSe ide od
ruke. Doduse, taj deo igre gotovo da je
identican kao i prethodne godine, te se
ne bih ovde preterano zadrzavao. Sami
likovi izgledaju lepSe nego ranije, dok
Cak i Regeniizgledaju malo manje stras-
no, te smatram da bi za koju godinu za-
pravo mogli da izgledaju kao ljudi.

Jedna od prvih promena sacekace vas
ve¢ u toku vase prve pres konferenci-

je. Davati odgovore novinarima nikada

nije bilo zabavno, ali to se mozda malo
i promeni ove godine. Sports Interactive
se godine potrudio da nam na najbolji

moguci nacin docara ta dosadna novi-
narska pitanja. RazliCiti novinari ¢e vam
postavljati pitanja, a vi ¢ete pored od-
govora moci da izaberete i gestikulaci-
je. Svaka vasSa reakcija moze da uti¢e na
vas odnos sa novinarima, tako da, ako
ste ikada imali zelju da se ponasate kao
Zoze Murinjo, sada vam je prava prilika.
Gestikulacije nisu samo deo pres konfe-
rencija, vec¢ i vasih razgovora sa igraci-
ma pre, tokom i posle meca. Ukoliko vas
nerviraju, mozete ¢ak baciti i flasicu, ali
ne ocekujte da ce to ostaviti dobar uti-
sak na igrace.

Jo$ jedna stavka koja je ubacena u igri
su sastanci koji mozete da vodite sa ska-
utima i upravom vezanom za transfere.
lako jeste simpatican dodatak koji do-
nosi nesto novo, nisam nesto pretera-
no odusevljen, jer se uglavnom vodim
nekim svojim idejama kada su u pitanju
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pojacanja. U svakom slucaju, ne mislim
da je lo$ dodatak i verujem da moze da
pomogne u nekim situacijama, narocito
novim igracima.

Hajde da predemo na meceve. Pre nego
Sto uopste dobijete opciju da izaberete
taktiku, otvorice vam se dodatni pro-
zor gde vam se obraca asistent. On ce
vam savetovati sa kakvim mentalitetom
treba da udete u mec, predlozice vam
da promenite neke uloge vasih igraca i
neke druge sitnice, koje u nekim situa-
cijama stvarno mogu da pomognu. To
nisu neke ogromne promene za jednu
ovakvu igru, ali to su oni sitni detalji koji
iz godine u godinu Cine Football Mana-
ger sve realnijom simulacijom posla o
kojem mnogi sanjaju.

Kada smo vec kod meceva, takode bih
pohvalio novi pregled, ili ekran tokom
meca, koji vam sada automatski daje
mMnogo Vise informacija nego ranije, i to
na daleko pregledniji nacin.

Football Manager nekada nije imao nista
osim teksta, pa su stigli kruzici, pa Cikice,
da bi polako taj mec¢ endzin napredo-
vao do onoga S$to je danas. lako to sada
stvarno fino izgleda, uvek postoje mnogi
problemi koji se verovatno ne bi pojav-
ljivali u stvarnom fudbalu, zbog Cega
moram da pohvalim Sports Interactive,
koji se potrudio da smanji broj istih. Gra-
ficki tu i dalje ima mnogo prostora za

napredak, ali ono Sto je najvaznije svim
menadzerima, jesu ti bagovi, koji polako
postaju stvarno sve redi.

Kada zaigrate igru i pomalo Ceprkate
po standardnim opcije, i sami cete ose-
titi mnoga sitna poboljsanja. Sto se tice
samih specifikacija, ukoliko imate neku
prosecnu masinu, garantujem da ¢e ovaj
FM biti i brzi od prethodnih verzija.

ProSle godine kada sam pisao recenzi-

ju za Football Manager 20, igri sam dao

veoma visoku ocenu, a kada sagledamo
obe igre, ova definitivno zasluzuje vecu.
lpak, daleko je ovaj naslov od Ciste de-
setke, jer problema naravno ima, ali ako
sagledamo zanr same igre, nisam sigu-
ran da postoji adekvatan rival. Koliko
god da jurimo za realnosc¢u, ovo jeste
samo video igra, te ne treba da se toliko
nerviramo kada naletimo na neke nere-
alne rezultate, jer da jeste realan naslov,
niko od nas ne bi iz sedme engleske lige
dogurao do Lige Sampiona, a kamoli sa
srpskim ekipama do bilo kakvog evrop-
skog takmicenja.

Kada sumiram sve utiske, zelim samo da
kazem da je pred nama najbolja fudbal-
ska simulacija koja je ikada napravljena
i duboko stojim iza toga da bi svaki fan
ovog serijala trebalo da je nabavi, jer se
stvarno oseca napredak izmedu ove igre
i prethodnih verzija

OVE GODINE ASISTENT POSTAJE JOS KORISNLJI

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 7 (SP1), 8/81, 10
CPU: AMD Athlon 64 - 1.8 GHz +

GPU: NVIDIA GeForce 9600M GT or
AMDRadeon HD 3650
RAM: 4 GB RAM

HDD: 7 GB
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Najrealnija simulacija

menadzerskog posla

Veliki broj novih opcija u
komunikaciji sa igra¢ima i novinarima
Znatno bolji mec¢ endzin u

odnosu na prethodnu godinu

Kompletno zapostavljen zvuk u igri
Repetativnost odredenih pitanja
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0gao bih slobodno re¢i da
mi je prvi Oceanhorn naslov
prosao ispod svih radara. Kao
veliki ljubitelj avantura Linka,
gotovo svaka “zeldolika” igra mi po svim
normativima mora zapasti za oko, dok
je ova nekako uspela da prode nepri-
meceno. Pa ¢ak ni nakon $to sam je “ot-
krio”, svih ovih godina se nisam nakanio
da je probam. Igra iz “polu ptic¢ije” per-
spektive koja je izgledala kao vanbra¢no
dete Wind Waker-a, dobila je i nastavak.
| to kakav!

Oceanhorn 2 nimalo ne li¢i na svog pret-
hodnika. U pitanju je 3D akciona avantu-
ra koja sada izgleda kao vanbra¢no dete
Skyward Sword-a... Napredak!

Ne, moram da priznam da mi je celo
iskustvo sa ovom igrom bilo nalik vozniji
u 80 godina starom liftu - krene pa sta-
ne pa krene pa... Znate vec, stane. Zato
bih ovaj put Zeleo da podem od samog
pocetka | docaram vam iskljucivo sop-
stveni dozivljaj koji sam uz Oceanhorn
2 doziveo.

Prvo naslov i nekoliko slika koji su mi
privukli paznju uz jedno dugo otegnu-
to “hm”, pa na tome i zavrsili. Ali zato
trejler, koji je od prve do poslednje se-
kunde samo razvla¢io osmeh na mom
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licu uz trapavu nevericu. Igra je delovala
bas dobro! Prava pravcijata pustolovina,
kroz prasumu, bizarni stimpank i dese-
tine razli¢itih okruzenja, u ulozi decaka
sa macem u ruci. Ako Citate moje tek-
stove neko vreme, znate da nije potreb-
no mnogo vise od toga da bi igra kod
mene kupila Sansu i ponosim se time!
Dati $ansu igri u danasnje vreme, pravi
je humanitarni rad.

Vec prvi minuti igranja, bili su kombi-
nacija zadovoljstva i radoznalosti. Za-
dovoljstva pre svega zbog neverovatno
lepog okruzenja u kom sam se obreo.
To je kao Sto znamo, za igraca najve-

¢i dobitak koji mu rulet sudbine moze
podariti. Svet koji vizuelno gradi “naj-
masniju” atmosferu ne bi li vas obagrlila
svojim toplim ru¢erdama, verovatno je
najsnazniji temelj koji jedna video igra
moze da poseduje. Ovde... Moglo bi se
rec¢i da sam bio nenadano ocaran.

Sto se radoznalosti tice, svaki korak
proveo sam u ispitivanju toga Sta to sve
ovaj lepi svet moze. Dok me je sve ubi-
tacno jako asociralo na Zelda igre, na-
rocito Skyward Sword zbog palete boja
i koncepcije nivoa, prva stvar koju sam

pokusao jeste presecanje trave u mojoj
okolini. Nesto za sta bih se mogao za-

kleti da ¢e biti moguce - a nije bilo. Ste-
pen moje zbunjenosti, izrodio je gomilu
iSCudavanja koja su usledila.

Jedno moze drugo ne i tako u krug dok
mi se u glavi nije zavrtelo. Desetine ele-
menata bukvalno iskopiranih iz Zelda
igara a onda ubacenih u svet u kom po-
lovicno funkcionisu. Mogu samo reci da
sam re¢ “Cudno” izgovorio toliko puta
da umalo nije sasvim izgubila svoje zna-
¢enje i mesto u mom recniku.

| dok se moje ispitivanje iskreno nastavi-
lo do jako duboko u prelasku igre, bilo je
sasvim dovoljno materijala da me vuce
dalje. Medutim, osim sveta i zaista ne-
verovatno privlacne grafike, sve ostalo
je ostavilo bukvalno prosecan utisak.
Pa ni kao takav, igra mi nije davala mira.
Zelela je da je igram i ja sam je u tome
pomno slusao.

Ukoliko ste i sami ljubitelj Zelda serijala,
znacete o ¢emu govorim kada kazem
da su sve zagonetke, kompletan dizajn
i celi koncept nivoa, ovde nesto Sto ste
vec vidali. Pai kao takvi, nisu najkvalitet-
nije izradeni ni zamisljeni. Misije i ciljevi
i pratece price koja je mlaka kao kupka
za bebe, sluze samo da vam daju razlog
da odete koji korak dalje. Ali i taj korak
dalje jeste korak dublje u jednom zaista
atmosfericnom, lepom svetu, pa je tes-
ko zamerati...

Ako sam imao bilo kakve prave zamer-
ke, bile su to dve stvari. Dva glavna kriv-
ca zasto Oceanhorn 2 ne moze da do-

stigne visine za koje je imao potencijala.
Stvar prva - vestacka inteligencija. Od
nebitnih prolaznika, preko protivnika
pa sve do saboraca - svaki kompjuter-
ski upravljani karakter u igri, ponasa se
kao da je doziveo neuspesno izvedenu
transorbitalnu lobotomiju mozga. Ljudi
tumaraju gradom kao pogubljeni, pro-
tivnici vas ili jure kao omadijani ili po-
navljaju iste poteze do smrti, a saborci...
Heh, moji dragi saborci. Vise bih pomo-
¢i imao da sam sa dva golema kame-
na plivao, nego vas Sto sam u drustvu
imao. Likovi korisni samo za.. Ma Sta
korisni, potpuno beskorisni.

Stvar druga - borba. Osim Sto nemate
mogucnost da kameru zakljuCate na
protivnika, potezi su krajnje bazi¢ni a
kretanje nezgrapno. Dok nije u pitanju
apsolutna katastrofa, borbe su intere-
santne koliko i partija klikera sa orasima
u visokoj travi. Dobro, mozda malo pre-
terujem, ali svaki put kada sam zamah-
nuo macem, imao sam utisak da Cujem
protagonistu kako tiho zove u pomoc. lli
sam to bio ja dok sam ¢eznuo za malo
inovativnijim borbenim sistemom?

Kao prateca nesreca, igru prati gomila
neobjasnjenih mehanika i predmeta. Ne
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samo da cete za vecinu stvari morati
sami da shvatate kako funkcionisu, vec
¢ete neke predmete skupljati a da ne
znate ni ¢emu sluze. Pa ni novac koji se
sakuplja, neigra Bog zna kakvu ulogu jer
su retke stvari koje se mogu kupiti a da
su iole korisne. A svet ih je prepun, sto
¢e vas samo usporavati jer nec¢ete moci
da odolite a da ne posecete Zbun u nadi
da ce iz njega ispasti nesto dobro. | na
kraju, kad i sami shvatite da se dugme
za udarac moze drzati za mini kombo
ili tréati pritiskanjem (i drzanjem?!) leve
analogne palice, necete biti odusevljeni,
jer su sve te stvari jako malo korisne.

| tako isfrustriran nemoguc¢nos$éu da
dozivim kvalitetnu borbu ili brzo tréim
duze od tri sekunde, uskoc¢im ja u vodu
i zaboravim na sve brige. Fizika vode u
ovoj igri, prosto je Carobna! Upirite pr-
stom u moj kredibilitet kao autora igrac-
kih recenzija, ali dobro uradena voda u
nekoj video igri, moze da spere mnogo
mana sa sebe. Spere, kapirate, jer je to
voda i... Dobro, u redu, prestacu.
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Cela igra moze da se sagleda u njenom
grafickom prikazu. Dok svet izgleda fan-
tasticno, sa sve osvetljenjem, bojama i
fizikom vode, animacije kretanja i go-
vora, modeli likova (narocito u predelu
glave) koji su em siromasni em se ¢esto
ponavljaju, izuzetno uspesno degra-
diraju kompletan utisak. Tako je i sam
Oceanhorn 2 jedan sklop neverovatno
priviacnih elemenata i uzasno odbojnih
detalja.

Ako nista drugo, mogu recida sam uzbu-
den pri pomisli da se Oceanhorn 3 moze
pojaviti u narednih par godina i ispraviti
gomilu nedostataka svojih prethodnika.
U tom slucaju, bila bi to jedna fantastic-
na igra vredna svacije paznje. Za sada,
u ovom obliku, mogao bih je preporuciti
jedino hardkor ljubiteljima Zelda serijala,
mladoj publici ili manje zahtevnim igra-
¢ima. A polovina od ostatka, mogla bi da
saceka neki popust iigru svejedno ispro-
ba. Ta fizika vode ljudi mojil Osecam se
kao da ove godine uopste nisam presko-
Cio odlazak na more.

IGRU USTUPIO:
PLAN OF
ATTACK

PLATFORMA: . RAZVOJNI TIM:
Apple Arcade, Cornfox & Bros.
Nintendo Switch

TESTIRANO NA:

IZDAVAC: © Nintendo Switch
Cornfox & Bros. :

CENA:
29.99€
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Sjajna grafika
Dobra atmosfera
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Kontrole i borba
Vestacka inteligencija
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PLATFORMA:
PS4, PS5

1ZDAVAC:
Sony Interactive
Entertainment

CENA:
59.99€

~/ Prelep dizajn

IGRU USTUPIO:

SONY

RAZVOJNI TIM:
Sumo Digital

TESTIRANO NA:
PS5

+/ 0Odli¢na zvuéna podloga

« Veoma zabavno u celovitosti

Nedostatak multiplejera na izlasku

Ne ¢ini nista preterano inovativho
na polju platformera
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Autor: Nikola Aksentijevié REVIEW

SPIDER-MAN

rva punokrvna ekskluziva koju

smo igrali na PS5 je bio novi

Spajdi, mada mozda je bolje

rec¢i novi stari Spajdi, s obzi-
rom na to koliko sama igra deluje kao
blaga sporedna pri¢ica za odlicnog
Spajdermena od pre dve godine. Pau-
kolikog prijateljskog komsu ¢e ovoga
puta preuzeti Miles Morales, mozda
najpopularniji identitet poznatog su-
perheroja posle Pitera Parkera. Sto se
tice same price, ovaj put ste od starta
baceni u akciju, a Piter bas slu¢ajno
mora da ode sa svojom devojkom na
putovanje, dok je na vama da ¢uvate
Veliku Jabuku od pretnji. Komi¢no je
to Sto je misterioznoj korporaciji zliko-
vaca trebalo svega par sati da krene
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MILES AND MILES AWAY

da se manijaci po gradu, a samo Miles
ima Sanse da ih zaustavi.

Primarno je reci da, iako Miles Morales
odise atmosferom DLC-a koji je prera-
stao u samostalnu igru i pati od nekih
solidnih  problema koji su posledica
prekratkog trajanja, ipak je ta njegova
pri¢a dosta dobro razvijena. Naime, za
glavnu kampanju, uz povremeno rade-
nje simpati¢nih malih misija gde poma-
zete civilima kada vam se aplikacija na
telefonu oglasi, bice vam potrebno oko
osam sati. Naravno, sve se to moze iz-
duziti ako se fokusirate na sporedne ak-
tivnosti koje vam je Piter ostavio, ili vec
pomenute dodatne kvestove, ali narativ
nazalost dosta pati od suzenosti celoku-

F

pne igre, jer je tempo price u nekim mo-
mentima zaista prebrz. Ako ste u prvom
Spajdiju imali i solidno gradenje tenzije,
kao i neki dodir sa zlikovcem, ovde to
necete iskusiti. Konstantno ¢e se desa-
vati nesto, doduse bez nekog Sok fakto-
ra ili smislenijeg sporijeg razvoja likova,
da ¢e razocarenje ponekad biti prisutno.
lpak, uprkos tome, treba napomenuti da
je prica i dalje sasvim solidno napisana,
kao i da su komicni momenti znatno
viSe organski odradeni i mnogo su pri-
jemciviji nego sto su bili u Piterovoj prici.

Ovde je ipak najbitnije povuci paralele
sa prethodnim Spajdermenom, s ob-
zirom da je ovaj spin-off u velikoj meri
slican istom. lpak, Miles ima svoj pe-

ZA GLAVNU KAMPANJU,
UZ POVREMENO RADENJE
SIMPATICNIH MALIH
MISIJA GDE POMAZETE
CIVILIMA KADA VAM
SE APLIKACIJA NA
TELEFONU OGLASI, BICE
VAM POTREBNO OKO

OSAM SATI.

¢at i nemali broj unapredenja sistema
unutar igre, pogotovu na polju borbe i
grafike (ovo drugo je o¢ekivano, jelte).
Letenje po gradu je i dalje uzbudljivo,
ali i dodatno rafinisano sa novim ani-
macijama, i teSko me je ubediti da je
postojao bolji sistem Spajdijevog nji-
hanja po gradu, ¢ak i pored kultnog
Spidermana 2 sa PS2.

Borbeni sistem je definitivho dobio po-
boljSanje od vec solidnog iz prethodne
igre, pa Miles ima jos lude i zanimljivije
animacije i spektakularne poteze do te
mere da stealth nije ni izbliza zanimljiv
u poredenju sa ovim pristupom. Miles
ima tri stabla vestina - combat, venom
i kamuflazu, od kojih neke sposobnosti

nisu preterano korisne. Doduse venom
vestine zajedno sa dosta novih gedzeta
i odela koje Miles moze da koristi otva-
raju dosta zanimljivije poteze i pristupe
borbi nego sto je to bio slu¢aj kod Pite-
ra. Dodatne aktivnosti se sastoje iz ma-
lih misijica gde ¢ete pomagati stanovni-
cima Njujorka kada izbije neki problem,
a 0 svemu tome ce vas obavestavati
aplikacija na vasem telefonu. Dosta ovih
sporednih misija imaju neke interesan-
tne kratke price, dok su neke druge do-
sta dosadne i svode se na fetch kvesto-
ve i putovanje od tacke A do tacke B.

Mozda najvece unapredenje koje je
Spajdi Majls dobio jeste neminovni gra-
ficki skok na novoj generaciji Playstati-

ona, pa cete sada u tzv. Fidelity modu
imati ray tracing, kao i brojna druga
unapredenja. lako je veoma zadovolja-
vajuce igrati Spajdija u 60 slika po se-
kundi bez ovih dodataka, pad na 30 je
vredan svega jer stvarno predstavlja u
najboljem mogucem svetlu za Sta je PS5
sposoban. Refleksije po zgradama, da-
leko detaljniji modeli likova i senke, kao
i vrhunski odradene sekvence u prici su
vidno primetne, a jedna od najlepsih
promena u prezentaciji su vremenski
efekti, pogotovu sneg koji pada i topi
se sa Majlsovog odela. Vrlo ¢esto sam
uhvatio sebe kako zastajem i divim se
pejzazima ili kako rekreiram scene iz Ra-
imijevog Spajdermena sa refleksijama
na zgradama.
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Pored toga, bitno je napomenuti i da
je muzicka podloga veoma... specific-
nog karaktera koji se dosta razlikuje
od onog koji je kruzio oko Pitera. Majls
voli neke novije numere, primarno iz
hip-hop zanra, pa ¢e se po pocetku
borbe cesto ukljuciti znatno neobicni-
ja muzika od one na koju ste navikli da
se vrti oko superheroja uopste. lako
je ovo jako subjektivno, neki od ovih
momenata se dosta ne uklapaju sa
numerama i mogu delovati cudno. To
nije uvek slucaj medutim, a glasovna
gluma ¢e u nekim trenucima zahte-
vati privikavanje, s obzirom da Majl-
sov glasovni glumac ima nesto mladi
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glas nego Sto to njegov izgled govori,
mada svakako radi odlican posao, i na
polju mocap-a, i Na prenosenju emo-
cija. Sto se tice ambijenta, veliki broj
zvukova je preuzet iz Piterove Spaj-
dermen igre, $to je za ocekivati. Ima i
noviteta, ali je na ovom polju ipak tes-
ko naci zamerke.

Novi Spajdi dolazi i sa podrSkom za
PS5 hapticki fidbek na kontroleru,
kao i triggerima koji se prilagodava-
ju onome $to vidite na ekranu. Sto se
tiCe ovog prvog, nazalost rekao bih da
je implementacija fidbeka preterano
agresivna, s obzirom da sve sto prolazi

REFLEKSIJE PO
ZGRADAMA, DALEKO
DETALJNIJI MODELI LIKOVA
| SENKE, KAO | VRHUNSKI
ODRADENE SEKVENCE U
PRICI SU VIDNO PRIMETNE,
A JEDNA 0D NAJLEPSIH
PROMENA U PREZENTACHJI
SU VREMENSKI EFEKTI,
POGOTOVU SNEG KOJI
PADA | TOPI SE SA

MAJLSOVOG ODELA.

pored vas ili Sto osetite ima neku dozu
vibracije u kontroleru, do te mere da
¢e kontroler maltene skoro u svakom
trenutku pomalo vibrirati. Ovo nakon
nekog vremena ume da ubije dozivljaj
koji je inicijalno reklamiran, s obzirom
da vise necete znati da razlikujete
automobil od neprijatelja na osnovu
vibracija. Zato su adaptibilni triggeri
ovde briljirali, jer ¢e svako zatezanje
mreze biti lako osetljivo kada budete
drzali tastere, pa ¢e vam biti potrebna
veca sila da ih zadrzite kako tenzija u
mrezi bude rasla. Ovo ume da umori
prste kroz viseCasovno igranje, ali je
svakako dobrodosla opcija i predstav-

lja neSto uistinu inovativno i neobjas-
njivo dok ne isprobate sami.

Nazalost, igra nije bez bagova, i to
nemalog broja u pocetnoj verziji. Na-
kon prvog peca, solidan broj istih je
bio ispeglan, ali i dalje ¢ete naletati na

povremene probleme Kkoji su neretko i
komicni. Ono Sto je bilo uistinu nepri-
jatno iskustvo jeste izbacivanja iz igre
u prvih par sati igranja. Tacno je da
su ubrzo nestala, ali ovakav fenomen
definitivno ne predstavlja ohrabrujucu
stvar pri kupovini nove konzole. lpak,

ADAPTIBILNI TRIGGERI SU OVDE BRILJIRALI, JER CE SVAKO
ZATEZANJE MREZE BITI LAKO OSETLJIVO KADA BUDETE
DRZALI TASTERE, PA CE VAM BITI POTREBNA VECA SILA DA

IH ZADRZITE KAKO TENZIJA U MREZI BUDE RASLA.
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sve to treba uzeti sa daskom soli, jer
Su svi ovi problemi softverske prirode,
pa nema sumnje da ¢e ih Insomniac
kad tad ispraviti, kao Sto je to uradio
i sa prethodnim Spajdermenom. Broj
slika u sekundi je konstantan u oba
moda sa veoma retkim i gotovo nepri-
metnim seckanjem, pa je optimizacija
za nov hardver ipak prosla bez vecih
problema.

Sa svime time izrecenim, mislim da je
neminovno da ¢e vam se novi Spaj-
dermen svideti, pogotovu ako ste bili
zadovoljni prethodnikom. Medutim,
pedeset evra nije mala cena za igru
koja traje manje od deset sati, i tesSko
je ne posmatrati je kao planirani DLC,
pa ostaje na vama da li je ovo iskustvo
vredno vaseg novca. Cak iuz sva una-
predenja koja odlikuju Majlsa, ova igra
ipak odiSe veoma slicnom atmosfe-
rom i velikim brojem preslikanih siste-
ma koji su krasili igru staru dve godine,
Sto je ipak ne ¢ini nista manje zabav-
nom, i lako joj donosi status najbolje
Spajdermen igre zajedno sa prethod-
nikom - ovoga puta jos lepSom.

NN

e
SPIDER-MAN
vl IGRU USTUPIO:

A% SONY

A s
PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PS4, PS5 Insomniac Games
IZDAVAC: © TESTIRANO NA:
Sony Interactive ©pss
Entertainment :
CENA:
49.99€
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«/ Prezabavna borba
« Grafika

+ Solidna prica...

... ali prekratka i zbrzana

Neke sporedne aktivnosti su dosta
dosadne

Bagovi
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LITTLE HOPE

ok se blazenopocivsi (sada vec

i vaskrsli) Telltale Games hva-

lio svojim igrama u kojima sve

utice na pricu, iako je kraj uvek
isti, tek 2015. smo po prvi put iskusili na-
slov koji je po tom pitanju ispunio sva
ocekivanja.

Supermassive Games studio je postao
poznat kada je iste godine za PS4 izdao
Until Dawn. Igra je (p)ostala upecatljiva
po svojoj prelepoj grafici, ali i po svojoj
intrigantnoj prici, kao i ¢injenici da su
nase odluke zaista uticale na dalji tok
igre i deSavanja u istoj.

Nakon nekoliko naslova koji su bili PS4
ekskluzive, Supermassive se odlucio za
malu promenu plana - sklopili su par-
tnerstvo sa BANDAI NAMCO i resili da
izdaju The Dark Pictures antologiju. Pre-
ma njihovom planu na svakih 6 meseci
izbacice ukupno 8 igara, sa mogucéno-
Sc¢u jos dve nove ako ispune ocekivanja.
Medutim, zbog ¢itave COVID-Korona si-
tuacije ¢ekanje se malo oduzilo, pa smo
nakon nesto vise od godinu dana dobili i
drugu igru iz ove antologije Little Hope.

Za sve koji su igrali Man of Medan, u
sustini nista se bitno nije izmenilo, tako
da cete biti na poznatom terenu. Ostali,
pred vama je horor avantura koju karak-
teriSe tipi¢an izbor-posledica odnos.

Da razjasnimo jednu stvar, iako je re¢ o
grupi igara koje izlaze pod istim, pocet-
nim imenom, osim po pitanju nekoliko
stvari, one nisu direktno povezane i ne
nastavljaju se jedna na drugu, tako da
ukoliko i preskocite neke od igara, ne
berite brigu, nista niste propustili, mo-
zete ih igrati po bilo kom redosledu.
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S obzirom da Supermassive izdaje igru
znamo da se radi o laganoj avanturici,
sa minimumom gejmpleja i prstohva-
tom QTE mehanike. Ovde je glavni fo-
kus na pri¢i, odnosima medu likovima
i ne ocCekujte neki spektakularan nivo
napucavanja, borbe ili glavolomki zbog
kojih cete provesti nekoliko neprospa-
vanih nodi.

Stavige ovo je igra koju i nije pozelino da
igrate sami. To i sama igra sugerise kad
je pokrenete, prilikom izbora moda koji
Cete igrati, iz miloste nazvan ,Don’t play
alone”. | zaista igrati sam ovu igru i nije
neki gust, vi znate Sta ¢ete uraditi, koju
ponudenu dijalosku opciju ¢ete izabrati,
ako i pogresite tokom igranja mozete
prebaciti samo sebi.

Sve to deluje drugacije kada se okupi
drustvance i svako izabere svog lika za
koga c¢e biti odgovoran. Medutim, ne-
kada cete se naci u ulozi posmatraca,
svesni da ne mozete nikako da uticete
na ishod pojedinih deonica osim da str-

pljivo ¢ekate svoj red za igranje. Ne, to
ne znaci da je igra u solo modu dosadna
i predvidljiva, jer to nije slucaj.

No, haj’mo malo o samoj igri.

Premisa cele Dark Pictures Anthology
je da mi, kao izabrani, dobijamo poziv
od Kuratora (staratelj, tutor) kako bismo
mu pomogli da zavrsi zapocetu pricu.
Kurator je nas$ domacdin, ¢ovek koji u
svom posedu ima sijaset mracnih i za-
strasujucih prica ¢iji ishod mozda i zna,
ali vesto to prikriva i od nas o¢ekuje da
sami otkrijemo Sta se zapravo dogodilo.

Ovoga puta pratimo grupu studenata
predvodenu njihovim profesorom koja
se spletom okolnosti nakon neplanira-
nog skretanja sa glavnog puta, potom
i saobrac¢ajnom nesrecom koju su sre-
¢om preziveli, nade u malom napuste-
nom gradic¢u Little Hope. Ako se pitate
zasto tako zivopisno i ime puno nade,
legende (Citaj bapske pri¢e) kazu da se
nekada davno ovde organizovao lov na
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vestice i da je grad uvek ima nesto nat-
prirodno u sebi.

Dakle, nakon nesrece, eto vas u Maloj
Nadi, gde pokuSavate da pronadete vo-
zaca od koga ni traga ni glasa, a usput
ne bi bilo loSe i da naletite na nekoga ko
bi mogao da vam pomogne. Na tim pu-
teSestvijima igrac(i) ¢e svojim odlukama
uticati na medusobne odnose izmedu
glavnih likova, kao i na njihove sudbine
i sam kraj price. Svaki naredni detalj bi
zalazio u kategoriju ,debelih“ spojlera, a
kako je nama u interesu da odigrate ovaj
naslov, ovde se zaustavljamo.

lako je ovo igra koja se moze zavrSiti za
oko 4 sata, imajte u vidu sledece - kao
i Man of Medan, Little Hope vredi odi-
grati viSe puta jer svaki prelaz moze biti

dosta drugaciji i uticati i na samu zavrs-

nicu. Stavise igra je i pravljena sa tim
u vidu, zato neka vas kratko vreme za
inicijalni prelaz ne obeshrabri jer ¢e vas
igra svakako naterati da je ,obrnete” jos
koji put.

Momci i devojke iz Supermassive Ga-
mes su poradili na gejmpleju, i iako sve
deluje mnogo bolje nego u prvoj igri, i
dalje su prisutni momenti u kojima su
vasi likovi nekako kruti, Cudno se krecu |
sve to generalno deluje nezgrapno.

QTE sekvence su dozivele najvece pro-
mene. Naime, ranije ste bili u fazonu ,,gr-
lom u jagode® i istinktivno reagovali na
ono $to iskoCi na ekranu ili monitoru, ali
sada cete uredno dobiti upozorenje Sta
vam se sprema i Sta vas ocekuje. Disku-
tabilno je koliko je ovo promena na bo-
lie, potpisniku ovih redova se dopada,
ali napominjem da nikada nisam bio ve-
liki ljubitelj QTE sekvenci ni u jednoj igri.

Nije potrebno trositi puno reci o grafici,
pogotovu ako ste igrali neku od pret-
hodnih igara ovog studija, ali imajte na
umu da je sve na vanserijskom nivou.

Ukoliko volite ovakve igre, ovo je naslov
za vas. Ako i ne volite toliko, s obzirom na
cenu, nije zgoreg pruziti podrsku studiju
poput Supermassive Games-a. Ovi ljudi
se trude da nam ponude nesto Novo |
zanimljivo, nesto za Sta vam nece trebati
meseci il godine da zavrsite, a ako imate
i ekipu s kojom mozete da igrate, verujte
mi, zabava je zagarantovana.
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- IGRU USTUPIO:
LITTLE HOPE
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PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, Xbox ONE, PS4 i Supermassive Games
IZDAVAC: . TESTIRANO NA:
BANDAI NAMCO © psa
Entertainment Europe
CENA:
29.99€

+ Interesantno u drustvu

« Vrediigrati vise puta /
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Autor: Stefan Mitov Radojici¢ - 3:\_ REVIEW
T T N tT.‘}*i\ﬁ *i“:\__- : va putem svoje bajkovite cel-shaded nadete, $to je sasvim ocekivano od ¢o-
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] f‘ grafike. Likovi su relativno prosto ali  veka koji je radio muziku i za Journey.
3 fino dizajnirani, dok animacija sasvim
lepo prati i docarava radnju. Najupe- Definitivho ¢e vam trebati vremena da
Catljivije je mesanje boja i njihov pri- se naviknete na nacin kretanja. Druga
kaz koji ¢e Cesto kreirati stvarno pre- mana moze biti da nema fast travel
lepe pejzaze. sistema niti mini mape pa je gubljenje
PO regijama cesto. Automatsko ciljanje
Za razliku od vecine slicnih igara ovog ponekad ume da zakaci nesto sto niste
tipa koje pricu i radnju prenose iskljuci-  hteli, ali uglavhom dobro radi. Jos jed-
VO Vizuelno, ovde ¢e zapravo biti aktiv-  na mana igre je sto u nekom momentu
nog razgovora, doduse koriste¢i neki postaje repetativna.
svoj jezik. Glasovna gluma je fina i do-
bro prati emocije likova. Na suprotnom  The Pathless je definitivno naslov za one
delu je muzika koja savrseno prenosi  koji su uzivali uigrama i tipu koji sam po-
atmosferu i svaki element u kome se  menuo na pocetku opisa. Ukoliko volite
da istrazujete, eksperimentisete i samo
se upustite u svet koji vam igra prezen-
tuje, onda je ovo definitivho naslov za
vas. Topla preporuka ako ste zeleli da
isprobate ovakav tip igre, ali vam je falio
taj akcioni momenat koji nije bio toliko
prisutan u naslovu kao Sto je Journey.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU:AMD Ryzen 7 1800X

GPU: Nvidia GeForce GTX 1070 | AMD
Radeon RX Vega 56
RAM: 8GB

HDD: 15GB
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d kreatora ABZU, The Pat- glavni tok je veoma prost od samog zagonetKki ili sluziti kao prevozno sred- IGRU USTUPIO:
hless mozemo rec¢i da pri- starta. Posto je razvojni tim to vec¢ pro-  stvo. Zagonetke ce biti rasute svugde
. . . = S - ANNAPURNA
pada istom tom Zanru baosa ABZU, ovde suse malo vise po- po mapiili trenutnoj zoni u kojoj se na- _
umetnickih igara kao $to su  svetili akciji i ¢ak borbi. lazite, koje su poprilicno velike i otvo- f INTERACTIVE
Journey i GRIS. Doduse bar ovaj naslov rene, i U vecini slucajeva ce biti lake
poku$ava malo da ga pomeriu pravcu  No da krenemo od starta. Za razliku ako iskoristite malo maste i skapirate
gde ima vise akcije i Cak malo ka duhu  od svakog logicnog stamina ili ener- da prosti sistem auto ciljanja i pucanja PLATFORMA: ' RAZVOJNITIM:
Shadow of the Colossus igre. getskog sistema, gde se isti sam puni  ipak moze da se iskoristi za razliCite : PC, PS4, PSS Giant Squid
tokom vremena, ovde je doslo do dra-  mete. Svaka oblast ¢e vas pozamasno IZDAVAC: . TESTIRANO NA:

TREBACE VAM VREME DA SE NAVIKNETE NA KRETANJE

Svet je prekrila tama, a mesto sa kog  sticne promene. Kako bi uopste potr-  nagraditi ako krenete da je istrazuje- ; . 5 ig:‘fumamteracwe R
ovo prokletstvo dolazi je veliko ostrvo — Caliiliislii te, bilo zagonetkama, bilo poenima za = i 1 3999¢

na kom se spaja ljudski i duhovni svet. strelom pogodite male levitirajuce ta- unapredenje, ili jednostavno jos kojom :

Kao poslednji lovac koji tamo odlazi lismane prosute svugde po mapi. Luk  mrvicom price ovog sveta. i 7 :

u pokusaju da spasi svet, na vama je  sa kojim pucate ima automatsko cilja- - | OCENA

veliki teret. Po dolasku primecujete nje i lociranje, i potrebno mu je samo lako igra potencira akciju, protivnika i :

majku orlova, jedinog i glavnog duha, par momenata da nategne strelu, a nema mnogo. Uglavhom je to jedan

od kojeg dobijate instrukciju da udete  uspe$an pogodak puni vasu energiju. glavni i ogroman neprijatelj u zoni . Fin'dodatakzantu

dublje u ostrvo kako bi spasili i ostale | tako trcite, klizite, gadate talismane, kog ¢ete morati da uklonite u blagom

i pobedili zlog Godslayera koji ima cilj  obnavljate energiju i sve u krug. U po- Shadow of the Colossus stilu., ili ¢u-

da postane mracni bog i unisti svet. Cetku ovaj sistem izgleda restriktivno i doviste koje morate da oslabite pre
kabasto, ali kada shvatite da je veoma pocetka prave borbei. Svaki od ovih

Ovakav tip igara koristi neke standar-  ritmican i kada udete u korak sa istim, okrSaja je takode veoma jedinstven i Auto lock ponekad zeza

dne gejmplej i platformske opcije da postaje prezabavno koristiti ga. uvek uzbudljiv.

Sto vernije ispri¢a pricu i put jednog A Pomalo repetativno

lika kroz svet, nego da se toliko posveti  Ubrzo dobijate i malog orla kao ljubim-  Potreba za vizuelnim prikazom je KAD SE NAVIKNETE NA IGRU VIDECETE DA IMA RITAM /

A

sistemima i glavnom toku. Upravo taj ca i saputnika koji ¢e vam pomoci oko ovde veoma bitna, i igra ga ispunja-

Interesantant sistem kretanja
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akuza serijal je ve¢ veoma do-

bro poznat po svojim beat ‘em

up korenima i prezabavnom

mlacenju random bandita ili
drugih jakuza. No ¢ek, sta, nije beat ‘em
up, sad je RPG, sta? Pred svih mogucih
mini igara i opcija developer se odlucio
da proba da sa ovom sporednom igrom
prebaci sve u RPG zanrovske vode. | ne-
kako je i uspeo.

Za one koji su igrali ranije delove ovih
igara prica ¢e vam biti pomalo pozna-
ta i slicna originalu. Naime igracete kao
Ichiban Kasuga, mladi jakuza koji je svoj
zivot proveo odrastajuci kao siroce u lo-
kalnom bordelu i posle veoma nezgod-
ne situacije dobio postovanje prema
jakuza Sefu koji mu spaSava zivot. Od
tog momenta radi za njega i Cak se zr-
tvuje za ovu novu porodicu i biva poslan
u zatvor na 18 godina umesto drugog
¢lana kako bi se iskupio svom Sefu Sto
ga je spasio dok je bio klinac. No posto
se vrati iz zatvora shvati¢e da se svet
mMnNogo promenio, da njegova predhod-
na jakuza porodica vise nije ono §to je
nekad bila, i da je poprilicno zaboravila
na njega. Ostavljen samom sebi, mora-
¢e nekako da pronade nove prijatelje |
PONOVO Se poveze sa starim kako bi pre-
ziveo na ulicama Jokohame.

Ovo iznad nije bila Sala, likovi su ozbiljno
napravili Yakuza naslov sa RPG elemen-
tima, opremom, skilovima, poteznom
borbom i pratiocima. Ovo zapravo funk-
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cionise kako je i planirano. Ako ste ikada
igrali bilo koji Final Fantasy naslov ili
slican JRPG, odmah cete se osecati kao
kod kuce, pored pregrsti totalno otka-
cenih i preteranih miniigara i sporednih
sistema kojima obiluje ovaj serijal.

Osnova gejmpleja je zamenjena sa ta-
bacine na poteznu strategiju i ¢ak gru-
pnu borbu. Manje vise sve ostalo je
ostalo isto, istrazivanje i Setanje po ovo-
ga puta velikom i prepunom segmentu
grada, obilje sporednih aktivnostii ¢ud-
nih karaktera i bitan fokus na prici. Sto
je mozda najcudnije, RPG elementi koji
su dodati zapravo jos vise produbljuju

i povecavaju opseg nekih standardnih
stvari koje odlikuju Yakuza naslov. | da-
lje ¢ete imati Cudne sporedne zadatke i
misije, ali ¢ete ovog puta recimo imati
specificne za vase saputnike i prijatelje,
Cijim zavrSetkom saznajete nesto vise o
njima i dobijate manji bonus.

Kao sto smo spomenuli, imacete saput-
nike koji ¢e biti aktivan i bitan deo svake
bitke, kao i dobrog dela sporednih ak-
tivnosti, ili samo tokom istrazivanja gra-
da. U zavisnosti od toga kako se vasa
Ichiban verzija bude ponasala i reSavala
probleme drugih, tako ce se i razvijati
njegova licnost koja je prikazana kroz

mnoge osobine medu kojima su dobro-
¢udnost, grubost ili ¢ak stil.

Standardna tropa svakog RPG-a, pored
opreme i oruzja, su naravno klase. Ovog
puta necete biti mag ili ratnik ili lopov,
nego cete kao klasne opcije imati be-
skucnika, muzicara, kuvara, bodigarda, i
mnoge druge zabavne klase koje ostav-
ljam vama da otkrijete.

O ludilu koje mozete prizvati sa Poun-
dmate sistemom, nesto nalik summo-
ning sistemu iz FF7 remake, bolje da ne
govorim, jer ¢e vam pokvariti veoma pri-
jatno iznenadenje. Dobro recicu da je je-
dan od summona jastog, a drugi matori
jakuza koji se ponasa i oblaci kao beba.

Tokom bitaka i okrSaja vasi likovi ¢e se
sami kretati po datoj areni ili zoni, sto
vam u momentima moze pomoci ili
Cak malo odmodi. | dalje ce izgledati
kao tuca u regularnom Yakuza naslo-
vu, samo ¢e ovog puta vas fokus biti na
odabir mete | napada, skila, odbrane ili
koris¢enja nekog predmeta. Ali tu nije
kraj, necete samo sedeti i gledati mlata-
ranje. Igra vam i pored toga daje dovolj-
no posla da budete aktivni. Pritiskanjem
odredenih tastera u pravo vreme ili knji-
hovo kontinualno kliktanje ¢e pojacati
napad, mozete se dodatno braniti ako
na vreme pritistnete drugi taster, i sli¢cno.

Animacija i konkretno prikaz karakte-
ra tokom razgovora i sinematika moze
izgledati pomalo zastarelo u svom stilu i
izvedbi. Doduse bar ¢e deo grada u kom
se budete nasli izgledati fino popunjen,
veoma detaljan i drasticno veci nego
originalna Kamaruco zona.

Fantasticna postava karaktera je pre-
divho prenesena kako sa originalnim
japanskim glasovnim glumcima, tako i
sa mogucnoscu da se prebaci i na en-
gleske glasove. Naravno zbog znatno
veceg fokusa na prici nece biti bas sve
scene odglumljene i moracete i dosta
da Citate.

Imacete pregst komi¢nih momenata ve-
zanih samo za pathfinding likova, ili ti
kako da likovi zaobidu malu ¢esmu da
bi stigli jedni do drugih da se posteno
potuku. Potezni sistem vam takode po-
nekad moze napraviti glavobolju tokom
tuca. Ima greSaka koje se pojavljuju s
vremena na vreme ali nista preterano
strasno.

Najvaznije sto se tice preporuke jeste
da igra i dalje apsolutno sadrzi taj Ya-
kuza Sarm, ali posto je sporedna prica
pa Cak i sa time RPG, odli¢na je za nove
ljude koji tek Cuju za ovu fransizu i koji
vise vole taktiku od cistog batinanja.
Definitivno je obavezna za starije fano-
ve za koje mogu reci da c¢e se sigurno
iznenaditi koliko dobro se novi elementi
uklapaju u serijal. U svakom slucaju, ako
ste trazili neki RPG naslov u modernom
vremenu i sa modernim tropama, oba-
vezno isprobajte ovu igru. Uveravam
vas da ¢e vas prica, likovi, i generalni
ludi kontrasti definitivno privuci.

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

4

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM: /
PC, PS4, PS5, Xbox One, :  Ryu Ga Gotoku Studio
Xbox Series X/S :

] TESTIRANO NA:
IZDAVAC: ;PS4
Sega :
CENA:
59.99€ '

OCENA (

«/ Prezabavni karakteri

Iznenadujuce dobro prijanjanje
RPG sistema

v

Pathfinding

Ponekad previse spora

ANNNNNNN\\
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il Besplaion KUak I

Autor: Milan Jankovi¢

RPG naslova, Sto znaci da po potezu imate pravo
na dva polja po kretanju, ali postoje akcije koje
prekidaju potez.

Igra je dostupna putem Early Access programa,
Sto se da primetiti zbog dosta prisutnih bagova,
kao | problema sa balansom. Nazalost nazire se
prisustvo Pay-to-Win elemenata, dok od nega-
tivnih stvari postoji dosta losa glasovna gluma.

RAM Pressure je prepun potencijala, a obzirom
da smo igrali odmah nakon izlaska, verujemo da
¢e developer ispraviti vecinu stvari koje manjka-
ju. Pri¢a ima dosta potencijala i moze lepo na-
predovati sa vremenom.

Svakako preporucujemo da probate ovaj be-
splatni naslov/.

capTuRe THE arTEacT (T)
—_————

RAZVOJNI TIM: GDE PREUZETI:
QuadCom Interactive https://store.steampowered.com/app/929490/RAM_Pressure/
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EASY TO LEARN, TOUGH TO MASTER! OCENA DA

Autor: Milan Jankovié

PLATFORME:
Android

RAZVOJINI TIM / IZDAVAC:
Science Museum

CENA:
Besplatno

TEST UREDAJ:
Samsung Galaxy A50 /‘

TRANSMISSION

Ako Zelite da se prisetite dana kada ste kao klinac pove-
zivalit kruzice i razne oblike, samo sa dosta manje stresa,
Transmission je igra-zagonetalica koja za cilj ima stva-
ranje mreza. Sve pocinje laganim tempom, a potom ni-
vou postaju sve tezi. Cilj je povezivati oblike na razli¢ite

nacine i bez ogranocenja sto postaje dosta tesko kroz
napredovanje. Igra nudi oko 70 nivoa sa oko 8 sati gej-
mpleja, u zavisnosti od toga koliko ste vesti. Odli¢na
igra za dok putujete kuci.

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

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

Autor: Milan Jankovié

PLATFORME:
Android, iOS

RAZVOJINI TIM / IZDAVAC:
The Pokemon Company

' CENA:
Besplatno

¥ TEST UREPAJ:
1 Samsung Galaxy A50

OCENA(DA

POKEMON CAFE MIX

Ima li Sta slade od Pokemona? Pa kafi¢ specijalno diza-
jniran za Pokemone se nalazi na samom vrhu nase liste.
Pokemon Cafe Mix je simpati¢na igra u kojoj dobijate
niz zadataka u vidu pripreme jela i pica za svoje slatke
musterije. Ako se fino pokazete i napravite dobra jela,

BN

pokemoni ¢e vam postati dobri prijatelji i pomocice
vam u $irenju poslova. Sto znaci da éete biti zatrpani
pokemonima. Kasnije mozete kreirati i nove vrste jela,
ali morate ostati brzi. Ova simpati¢na igra je besplatna
za igranje, ali ¢ete naici i na mikrotransakcije.

rent@guitarhero.rs
www.guitarhero.rs
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Autor: Stefan Starovic

ZASTO NAM JE BRZA MEMORIJA
BITNA ZA IGRANJE NA RACUNARU?

RAM i SSD kao unapredenja gejming racunara

\_4

esto kada pri¢amo o hardveru
koji je bitan za gejming govo-
rimo o procesorima i grafickim
karticama kao necemu $to je od
klju¢nog znacaja za vase igracko isku-
stvo. Medutim desi se da se previde kom-
ponente kao $to su memorija ili brzina
diska racunara sa kog se ucitavaju igre
$to verovatno nece direktno uticati na
performanse u broju prikazanih frejmo-
va u sekundi, ali itekako moze uticati na
vase opste iskustvo vezano za igranje na
racunaru. Ako pogledamo i nova gene-
racija konzola upravo u fokus stavlja brzi
SSD i mnogo brze ucitavanje igara nego
$to je to do sada bilo moguce. To narav-
no nije slu¢ajno - upravo je ovo oblast u
kojoj su racunari mnogo brze napredovali
u prethodnim godinama nego u bilo kojoj
drugoj, uklju€ujudi i graficke kartice i pro-
cesore. Zato hajde da krenemo od toga
Cemu sve to sluzi i kako da na najbolji na-
¢in iskoristite brzu memoriju za igranje.

Ukratko o tome kako jedan gejming PC
koristi memoriju

Vedina vas mozda ceo ovaj proces zna,
ali nikad nije zgoreg malo se podsetiti a

108 | Hardware

zgodno je i zbog pri¢e o novim konzo-
lama jer onda tu mozZe svasta da bude
jasnije a princip funkcionisanja je isti. PC
raCunar se sastoji od mesta gde se neki
podaci (u nasem slucaju igre i sve sto je
potrebno za njih) skladiste i mesta gde
se ti podaci obraduju. Za nase potrebe
gejmera se obraduju u centralnom pro-

cesoru (CPU - Central Processing Unit)
i grafickoj kartici (GPU - Graphics Pro-
cessing Unit), a do njih dolaze tako sto
se preko odredenih veza, ¢esto naziva-
nih magistrala podaci ucitavaju iz ne-
kog vida memorije. Memorija moze biti
trajnog tipa, kao sto je Hard Disk Drive
(HDD) ili Solid State Drive ili privreme-

nog tipa kao sto je RAM memorija ra-
¢unara, memorija na grafickoj kartici,
ke§ memorija na samom procesoru i
tako dalje. Nacelno $to je memorija bli-
7€ mestu obrade ona je brza ali i znatno
skuplja po megabajtu ili gigabajtu koji
moze da uskladisti. U teoriji tu spada i
neka potpuno eksterna memorija kao
Sto su Steam ili Playstation serveri sa
kojih skidate igre (sa kojih se igra naj-
sporije ucitava ali imate na raspolaga-
nju nebrojene terabajte informacija) ali
mozemo za sada zanemariti sve sto je
fizicki van racunara.

Kako to u praksi funkcionise - pokrene-
te neku igru, recimo Tomb Raider, CPU
na osnovu raspolozive memorije ucita
u RAM sa Hard Diska ili SSD diska naj-
bitnije podatke za pokretanje glavnog
menija. Kad se to zavrsi vi ste u meni-
ju, ukoliko na nesto kliknete rac¢unar to
jako brzo pozove da liiz RAM memorije
ili iz sopstvene kes memorije. Kliknete
da ucita nivo, krece ucitavanje sa diska
u RAM memoriju celog nivoa ili njego-
vog dela (zavisno od same igre ili kolici-
ne memorije kojom raspolazete) a deo
podataka se direktno prebacuje u me-
moriju graficke kartice, stvari kao sto su
teksture i slicno koje su potrebne samoj
grafickoj kartici. | sada kada vi na pri-
mer Laru Kroft okrenete na drugu stra-
nu CPU Salje zahtev grafickoj kartici da
mu iscrta taj deo a ona iz svoje memo-
rije povlaci kako izgleda lik koga cete
videti na toj strani. Isto tako CPU odlu-
¢uje na osnovu vaseg kretanja, recimo
ako promasite neku liticu, Sta ¢e dalje
uraditi i da li na primer treba da pokre-
ne ucitavanja nekog sleda dogadaja
koji krece ako treba da poginete u tom
trenutku. | generalno se igre baziraju
na tome da $to je moguce vise stvari
ucitaju u RAM memoriju ili memoriju
graficke kartice kako bi se sve odvijalo
dovoljno brzo tako da vi i ne primeti-
te bilo kakvo ucitavanje u toku jednog
nivoa. Ali onda u nekom momentu koji
je dizajner igre odredio mora da se sva
memorija ocisti i ucita novi nivo, nova
scena, kako je vec¢ igra podeljena. |
onda moramo opet ucitavati stvari sa
diska koji je najsporija memorija, zavi-
sno od toga sa koliko RAM memorije
raspolazemo i kako je optimizovana
igra to c¢e se deSavati rede ili cesce.

B Hordwaore

KAPACITET RAM MEMORIJE JE ZA MODERAN
GEJMING RACUNAR IZMEDU 8 | 16GB

Hard disk ili SSD

Hard diskovi se sastoje od magnetnih
ploca po kojima se krece igla za Citanje
podataka, zamislite slican koncept kao
ko gramofonskih ploc¢a, i u racunari-
ma postoje vec vise od 60 godina sto
znaci da su trenutno dobro oprobana
i jeftina tehnologija. Medutim sama
¢injenica da glava hard diska mora da
fizicki da juri tamo-vamo da bi naslo
podatak koji vam bas u tom trenutku
treba, koliko god da su ih ubrzali, ima
svoja ogranic¢enja i ona su otprilike sad
vec¢ negde blizu maksimuma.

Sa druge strane SSD je zapravo vrsta
memorijskih Cipova koji za razliku od
RAM memorije imaju mogucénost da po-
datke sacCuvaju trajno. Prakticno imate
plocicu na kojoj je nekoliko Cipova i to je
to, nikakvih pokretnih delova nema. Ono
Sto postoji kao razlika izmedu SSD-ova
jeste njihov format i nacin povezivanja.
Jedan uobicajen format je u vidu 2.5°
drajvova kakvi su postojali i hard disko-
vi koji se povezuju na SATA interjfejs tj
magistralu za povezivanje sa centralnim

procesorom. Drugi format koji je u po-
slednje vreme sve popularniji jeste ta-
kozvani m.2 NVMe Koji zapravo izgleda
vrlo slicno RAM memorijskom modulu i
prikljucuje se direktno na maticnu plocu.
U praksi 2.5 SSD su nesto sporiji i jeftini-
ji ali se mogu povezati bukvalno na bilo
koji raCunar napravljen u poslednjih 10ak
ako ne i vise godina, dok su NVMe brzi,
skuplji i zahtevaju poseban konektor na
maticnoj ploci koji su poceli da se pojav-
ljuju tek pre par godina i to prvenstveno
na jacim mati¢nim plo¢ama za racunare.
Dolazimo i do toga kakve razlike u brzi-
nama mozemo ocekivati? Najplasti¢nije
je to moguce objasniti brojkama - ako
govorimo o kontinualnom ¢itanju po-
dataka najbrzi hard diskovi danas ima-
ju brzinu oko 200 do 250 MB/s, 2.5¢
SSD diskovi se najce$ce krecu negde
oko 500 MB/s, dok NVMe disk kao $to
je Patriot Viper VPN 100 sa kojim smo
imali priliku da se malo poigramo dosti-
ze brzinu ¢itanja od neverovatnih 3450
MB/s. Medutim tom logikom bi dosli do,
relativno pogresnog, zakljuc¢ka da je za
igranje mnogo bolje imati disk koji Cita
brzinom od 3450 MB/s nego ¢ak i obi-
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AMD PROCESORI VISE PERFORMANSI
1IZVLACE UZ BRZE MEMORIJSKE MODULE

¢an SSD koji je ,samo” duplo brzi od
hard diska. Naime ove brojke se odnose
na kontinualno ¢itanje, recimo ako imate
jedan fajl za film velicine 40GB i kopirate
ga na drugu lokaciju verovatno biste do-
bili uporedive rezultate. Medutim igre se
najcesce ne sastoje bas od takvih fajlova
vec od gomile malih i po disku rastrkanih
podataka. A tu onda u racunicu dolazi i
takozvano vreme pristupa, onaj mo-
menat koliko glavi hard diska treba da
se pomeri na odgovarajucu lokaciju, sa
¢ime SSD uredaji nemaju bas nikakvog
problema jer mogu da pristupe bilo
kom podatku u bilo koje vreme. | onda
dodete do toga da ¢e vam vremena
ucitavanja nekog nivoa u igri u porede-
nju SSD i HDD uredaja biti bar dva ili tri
puta bolja u korist SSD, dok u praksi za
gejmera razlika izmedu 2.5" SSD i NVMe
diska ce se u najboljem slucaju meriti sa
nekoliko desetina procenta. Sto ne zna-
¢i da NVMe diskovi nemaju svoju svrhu
- ako radite sa velikim fajlovima, video
materijalom koji kasnije hocete da ka-
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Cite na YouTube ili tako neSto sigurno
Cete videti veliku razliku izmedu ova dva
formata SSD diskova i svakako je za pre-
poruku uzeti neki model kao sto je VPN
100 koji smo i mi probali. Treba naglasiti
da su neki od ovih memorijskih modula
na NVMe diskovima toliko brzi da se u
toku rada poprilicno zagreju pa im proi-
zvodaci stavljaju i pasivne hladnjake, bas
kao sto je to slucaj na nasem primerku.

Konacno dolazimo i do pitanja kapaci-
teta, hard disk kapaciteta 1TB mozete
da nadete i za 35 evra dok SSD istog
kapaciteta kosta od 100 evra pa navi-
Se za 2.5% verziju, ili 120 evra i viSe za
NVMe varijantu. Pritom se ova razlika
dodatno povecava kako se povecavaju
i kapaciteti uredaja, opet dalje u korist
hard diskova. Zato je na sceni neka vr-
sta suzivota hard diska i SSD uredaja,
najcesce se SSD koristi da se na njega
smesti operativni sistem (jer ¢e se sve
pokretati mnogo brze) dok se hard disk
koristi za skladistenje muzike, filmova,
i kod nas nazalost Cesto i velikih video

igara. A to je upravo pogresno jer onda
nemate nikakvog efekta na brze uci-
tavanje igara koje sada postaju zaista
ogromne, neke zauzimaju ¢ak i preko
200GB. U tom smislu je preporuka da
za SSD koji nameravate da koristite za
igre opredelite sredstva za najmanje
480/512 GB verziju, a po mogucstvu
ipak i za 1TB. Modeli kapaciteta 256GB
mogu da posluze za operativni sistem i
jo$ neku igru, ali imajte u vidu da cete
morati ¢esto da zonglirate instalacijama
ukoliko igrate vise razli¢itih naslova, ako
igrate samo jednu igru konstantno mo-
zete se opredeliti da samo nju drzite na
SSD-u. Za razliku od konzola kod PC ra-
¢unara je uvek dobro sto ga kasnije vrlo
lako moZete nadograditi kada cene jos
dodatno padnu. Pritom treba napraviti
razliku i izmedu toga Sta vam treba -
Patriot Viper VP 100 NVMe disk koji je
trenutno zaista jedan od najbrzih u ver-
ziji od 512GB memorije kosta trenutno
oko 10.000 dinara, dok se 2.5" diskovi
istog proizvodac¢a mogu naci i za 30-
40% manje novca. Nije mala razlika u
ceni a nazalost verovatno necete prime-
titi tako veliku razliku u performansama
kada govorimo samo o igrama. Ono §to
je sigurno Jeste da SSD u startu kosta
malo vise, ali se itekako isplati!

RAM memorija

RAM memorija je deo u koji se ucitaju
podaci sa diska i onda centralni pro-
cesor njih uzima direktno. U sustini sto
vise RAM memorije imate manja je San-
sa da ce procesor nesto morati da traZi

PO MNogo sporijem disku, makar to bio
i brzi SSD. U praksi to znac¢i da mozete
imati puno otvorenih programa istovre-
meno Koji se izvrdavaju ili su u svakom
trenutku spremi da nesto urade bez
dodatnog ugitavanja. Sto se ti¢e samih
igara najcesce su one tu ogranicene
minimalnom koli¢inom RAM memorije
koja postoji u sistemskim zahtevima za
odredeni naslov pa samim tim dodava-
njem dodatne koli¢ine memorije najce-
Sc¢e necete primetiti bilo kakvo ubrzanje
u igrama. lako ¢e i neke novije igre ra-
diti ¢ak i sa 4GB memorije (pogotovu
neki online naslovi kao Sto je Valorant
ili Fortnite), veliki broj naslova sada kao
apsolutni minimum zahteva 8GB, prak-
ticno svi AAA naslovi koji su izasli ove
godine. Tako da bi to bio apsolutni mi-
nimum $to se tice kolicine memorije u
jednom gejming racunaru, dok bi pre-
poruka za racunar koji sada sastavljate
da ima bar 16GB memorije. Sve preko
toga je potpuno nebitno za igre, ali za-
visi od drugih ideja koje imate sa svojim
racunarom. Ukoliko se bavite 3D mode-
liranjem ili animacijom, razvojem video
igara ili drugog softvera, manipulacijom
video materijalima ili radom sa velikim
fajlovima u nekom grafickom programu.
U tom sluc¢aju vam moze trebati 32GB,
64GB ili Cak mozda i vise memorije ali to
naravno zavisi od vaseg budzeta i za sta
biste racunar koristili, za igre je 16GB u
ovom trenutku vise nego dovoljno.

Dve stvari su jos bitne, jedna je raspored
memorijskih modula - vecina procesora
danas ima mogucnost da iskoristi me-
moriju koja radi u takozvanom dual-c-
hannel modu gde se brze komunicira sa
dva odvojena modula nego sajednim. U
praksi to znaci da se vecina memorijskih

modula kupuje u paru - 2x 4GB, 2x8GB
i slicno i takvi stavljaju u odgovarajuce
slotove na mati¢noj ploc¢i racunara (naj-
¢esce istom bojom oznaceni oni koji se
uparuju). Ono sto je tu problematika je-
ste da treba da razmislite o karakteristi-
kama mati¢ne ploce i koli¢ini memorije
koju imate i koju ¢ete potencijalno Zeleti
da prosirite. Naime ako ploca ima Cetiri
slota i vi kupite 2x 4GB nema problema
da kasnije ubacite jos 2x4GB ili 2x8GB
Cak i sve e raditi na optimalnoj brzini.
Medutim ako plo¢a ima samo dva slo-
ta a vi ste u startu uzeli 2x4GB to znaci
da cete te module morati u potpunosti
da zamenite da biste stavili 2x8GB pa
je bolje to u startu isplanirati, ili da od-
mah kupite vise memorije ili da kupite
samo jedan modul od 8GB pa da imate
nesto sporiji rad dok ne uradite upgrade
ukoliko imate relativno kratak vremen-
ski okvir u kome to planirate da uradi-
te. Pritom gledajte da moduli treba da
budu idealno identi¢ni a ako ne bas to
onda makar Sto priblizniji po karakteri-
stikama, zato se najc¢esce i prodaju kao
takozvani kit u paru. Mi smo od Patriota
dobili jedan par modula od 2x32GB u
takozvanom Blackout edition koja po-
drazumeva i bolje hladnjake i sli¢no.

Jedna stavka na koju treba obratiti pa-
ZNnju je tip i brzina memorije - najveci
broj racunara trenutno Kkoristi DDR4
memoriju tako da tu nije nista tesko, ali
postoje razlicite brzine. DDR4 memorija
krece sa brzinama od 2666MHz pa sve
do 4400MHz, a razlike u ceni su i ne-
koliko reda veli¢ine. Ovo dobrim delom
zavisi i od platforme koju koristite - In-
tel procesori su generalno malo manje
osetljivi na brzinu memorije pa ¢e Cak
i najnovijoj generaciji sve od 3000MHz

SSD DISKOVI
ZNACAJNO

UBRZAVAJU
UCITAVANJE
IGARA

pa navise biti sasvim u redu. AMD je tu
malo zahtevniji pa cete bolje perfor-
manse dobiti ako se malo isprsite za
memoriju od bar 3200MHz, dok je ne-
kih 3600MHz (kao Sto je Patriot koga
vidite na slikama) realno neki optimum.
Najjaci AMD procesoriiz najnovije 5000
serije mogu da iskoriste ¢ak i memori-
ju od 4000MHz, ali su realno oni i malo
preterani za neki uobicajeni gejming i
najcesce se kupuju samo za radne stani-
ce. Sve u svemu obratite paznju i na ovaj
parametar da biste u potpunosti iskori-
stili mogucnosti procesora koji imate ili
koji planirate da nabavite ali realno ne
treba preterivati jer u igrama necete vi-
deti neki znacajan boljitak u performan-
sama Cak i da kupite najskuplju i najbrzu
mogucu memoriju, mnogo bitniji detalj
je kapacitet.

Zakljucak

Deo koji se bavi memorijom c¢esto pre-
vidimo kada se radi o gejming racuna-
ru ali to moze znacajno uticati na nase
celokupno iskustvo koris¢enja racunara,
ucitavanja igara i slicno. Trenutne ten-
dencije za moderan gejming PC kazu
da bi trebalo da ima 8 do 16GB RAM
memorije i da bi svakako mnogo bolje
radio sa SSD diskom, bilo u 2.5 ili NVMe
izvedbi, zavisno od potreba korisnika, za
igre ¢e i jeftiniji raditi posao sasvim ko-
rektno, tj mnogo bolje od standardnog
hard diska. Naravno ostaje pitanje kapa-
citeta a tu vazi pravilo koliko para toliko
i muzike, ali s obzirom da nova genera-
cija konzola ima SSD diskove kapaciteta
izmnedu 512GB i 1TB jasno je da je to ne-
Sto Sto treba gledati kao pocetnu tacku
a kasnije se na PC racunaru svakako sve
moze i dodatno nadograditi.
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MD:‘LNOV E GENERACIJES

Ceo racunar opremljen najnovijim AMD procesorom |
grafickom karticom

MD je napravio veliki povratak

na trziste poslednjih par godi-

na, prvo u domenu procesora

za PCracunare a ondai §to se
tice grafickih kartica. Medutim iako su
performanse, pogotovu procesora, bile
jako dobre, ipak je za gejmere nekako
Intel ostajao kao primarni izbor jer veci-
naigara ne moze da koristi dovoljan broj
procesorskih jezgara. Sa druge strane u
domenu grafickih kartica Radeoni jesu
bili korektan izbor u nekim cenovnim
rangovima ipak nisu mogli da skinu sa
trona najbrze modele iz Nvidia tabora.
| dok su svi oCekivali da AMD samo uzi-
va u lansiranju novih Xbox i Playstation
konzola koje su u potpunosti bazirane
na njihovog arhitekturi, mesec novem-
bar je obeleZio lansiranje novih i proce-
sora i grafickih kartica u vrlo kratkom
vremenskom periodu! Zato smo na test
dobili ceo jedan rac¢unar koji upotreblja-
va upravo te najnovije tehnologije.

AMD Zen 3 procesori
AMD je uvodenjem svoje Zen arhitekture
poceo ozbiljno da dise za vratom konku-

renciji iz Intela - ve¢ nekoliko prethodnih
godina za manje novca korisnici dobijaju
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viSe jezgara, vise performansi, a zahva-
ljujuc¢i boljem proizvodnom procesu ¢ak
i manje zagrevanje i potrosnju energije
od konkurencije. Medutim jedna, nama
najbitnija, kategorija korisnika se i dalje
vrlo ¢esto odlucivala za Intel procesore s
obzirom da su se bolje pokazivali u veci-
ni video igara. Za ovo postoji racionalno
objasnjenje - dok je vise jezgara AMD
procesora jako korisno kada radite u ne-
kom programu za obradu video materi-
jala ili kada imate milion tabova u inter-
net pretrazivacu, medutim igre najcesce
nisu dizajnirane tako da koriste vise od
dva ili najvise Cetiri jezgra procesora a In-
tel modeli su drzali tu i dalje prednost u
uporedivim klasama procesora. | upravo
je na taj segment AMD obratio najvise
paznje prilikom projektovanja nove se-
rije procesora Kkoji pripadaju takozvanoj
trecoj generaciji Zen procesora a Kkori-
snici ¢e ih najlakse prepoznati po ozna-
ci 5000 - za sada su lansirani Ryzen 5
5600X, Ryzen 7 5800X, Ryzen 9 5900X
i Ryzen 9 5950X. AMD je promenio samu
arhitekturu procesora tako da se pove-
¢a broj instrukcija po ciklusu kako bi se
poboljsale takozvane single-core per-
formanse, odnosno performanse u apli-
kacijama koje najvise zavise od brzine

samo jednog jezgra. | treba biti potpuno
otvoren - na osnovu prvih testova Intel
prosto vise nije najbolji procesor za gej-
ming! Dakle i poslednji bastion nekada
mocnog i dominantnog Intela je pao pa
¢e zagrizeni gejmeri koji Zele najbolje
performanse, pogotovu u naslovima koji
intenzivno zavise od procesora, kao 5to
je na primer CS:GO, su sada upuceni na
novu generaciju AMD modela. Stavise
neki rezultati pokazuju ¢ak da je Ryzen
5 5600X u nekim naslovima egal sa Intel
i9 10900K procesorom koji je skoro pa
duplo skuplji od njega.

Naravno ne treba ocekivati da ukoliko
radite upgrade sa prethodne genera-
cije AMD procesora dobijete ogromne
dobitke u igrama, razlike su ionako bile
male, ali je jasno da je AMD sada tre-
nutno najbolji izbor kako za programe
za produktivnost, tako i za igre. Za one
koji planiraju nadogradnju treba imati u
vidu da su Zen 3 procesori sada podrza-
ni na mati¢nim plo¢ama sa X570 i B550
Cipsetovima, dok ce biti podrzani i na
modelima koji su bazirani na 400 seriji
Cipseta ali ¢e morati da produ update
BIOS-a koji ¢e verovatno biti spreman
tek negde u januaru 2021. godine.

NOVE AMD
GRAFICKE
KARTICE SU

SA KLASICNIM
DIZAJNOM
SATRI
VENTILATORA

Ryzen RX 6800 graficke kartice

Vet se mesecima Suskalo o ,Big Navi®
grafickim karticama iz AMD koje bi tre-
balo da se suprotstave Nvidia Ampere
modelima koji su lansirani pre nekoliko
meseci. | vrlo brzo nakon lansiranja no-
vih procesora AMD se odlucio da lansira
dva nova grafic¢ka Cipa koji ¢e biti zace-
tak nove serije - RX 6800 i RX 6800 XT.
Pre njima je bio zaista izazovan zadatak
jer su trebali da poboljsaju performan-
se u odnosu na prethodnu generaciju,
primene nove DX12 Ultimate instrukcije
kao Sto je Ray-Tracing a da sve to po-
stignu sa postoje¢im 7nm proizvodnim
procesom i da pritom nove graficke kar-
tice troSe manje energije! Zvuci dosta
neverovatno ali su u tome zaista i uspeli.

Oba modela koja su sada lansirana do-
laze sa po 16GB ugradene memorije,
a rekli bismo da RX 6800 treba da se
takmic¢i sa GeForce 3070, iako je ne-
Sto skuplji ali nudi i bolje performanse,
dok 6800 XT ide direktno na 3080 mo-
del, pri ¢emu je interesantno da Nvidia
kartice imaju samo 8 i 10GB memorije
respektivno. Jos jedna stvar koju treba
napomenuti jeste da je AMD konacno
odustao od takozvanog blower kulera
za svoje referentne kartice i primenio
relativno klasi¢no reSenje sa tri venti-
latora koje mozemo videti kod mnogih
proizvodaca. S obzirom da je Nvidia
imala bas mnogo problema prilikom
lansiranja Ampere kartica sa prevelikom
potraznjom i premalom ponudom, AMD
je sa proizvodacCima u startu napravio
dogovor da prvo lansiraju kartice koje
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su bazirane na njihovom referentnom
dizajnu Sto je sasvim ok iz nase per-
spektive. RX 6800 je deklarisana na
potrosnju od 250W, dok je 6800 XT
na 300W, a obe kartice koriste po dva
standardna 8-pinska konektora za na-
pajanje, s tim da slabija zauzima 2 slota,
dok je jaca za pola slota visa. Interesan-
tno je da su konektori na zadnjoj strani
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2 DisplayPort 1.4, jedan HDMI 2.1 jedan
USB-C port za povezivanje sa VR ure-
dajima i drugim periferijama. Jos jedna
dobra karakteristika jeste da sadai AMD
kartice automatski iskljucuju ventilatore
u potpunosti kada ne radite nista grafic-
ki intenzivno sto je zaista dobro sa aku-
sti¢ne strane racunara.
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RX 6800 GRA-
FICKA KARTICA

NUDI MNOGO
ZA RAZUMNU
SUMU NOVCA

Jedna stvar koja je jedinstvena za AMD
u ovom trenutku jeste da Ryzen 5000
generacija sa Cipsetovima iz 500 serije
procesora sada moze da u kombinaciji
sa RX 6800 karticama koristi nesto Sto
se zove Smart Access Memory. Sustina
je da procesor moze da pristupi memo-
riji na grafickoj kartici koja je nacelno
brza i da to moze da dovede do pove-
¢anja performansi u nekim slucajevima.
lako je AMD tvrdio da su dobici veci u
nasim testiranjima smo dosli do toga da
su performanse uglavhom 3-5% vece
Sto je znacajno, ali ne i revolucionarno.
Medutim treba imati u vidu da je ova
tehnologija jo$ uvek nova i da ¢e vero-
vatno njenim sazrevanjem dobitak u
performansama biti vec¢i ukoliko develo-
peri igara i softvera budu imali interesa
da iskoriste njene moguc¢nosti.

Racunar baziran na najnovijim AMD
tehnologijama

Da bismo isprobali sve ovo sto je novo
iz AMD tabora dobili smo na test ceo
racunar baziran na novom procesoru i
novog grafickoj kartici. Jedan kuriozitet
jeste da je racunar spakovan u jedno
staro Chieftec kuciste od pre otprilike
deceniju koje je modifikovano za najno-
vije komponente, ali i dalje predstavlja
LSleeper” varijantu - racunar koji deluje
kao zastareo a zapravo je vrhunski.

Najbitnija stavka jeste Ryzen R9 5900X
procesor koji spada skoro pa u sam vrh
AMD ponude, iznad njega je samo R9
5950X. Ryzen 9 5900X ima ¢ak 12 fizi¢-
kihi24 logicka jezgraikao takav jejasno
predviden za mnogo vise od gejminga
- pre svega za ozbiljne graficke radne
stanice koje se koriste za obradu video
materijala, 3D rendering ili nesto sto
moze da iskoristi njegov pun potencijal.
Medutim sa baznim klokom od 3.7 GHz
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i Boost frekvencijom koja ide do 4.8GHz
jasno je da mnogo moze da ponudiiu
igrama koje ne koriste veliki broj jezga-
ra. | to je svakako i pokazao kod nas na
testu, podatak da u CS:GO (koji odavno
viSe ne zavisi od performansi graficke
kartice) ovaj procesor izvlaci u Full HD
rezoluciji preko 600 fps u proseku za-
ista deluje potpuno neverovatno. AMD
je odlucio da uz nove procesore (0sim
5600X) ne isporucuje fabricki hladnjak
pa je to iskoris¢eno u nasoj konfigura-
ciji za upotrebu vrlo zanimljivog Cooler
Master MasterLiquid ML240P Mirage
vodenog hladenja koje se super uklapa
u celokupno RGB Sarenilo racunara. Pri-
tom ovaj dodatak Mirage u nazivu proi-
zvoda uopste nije slucajan - na samom
hladnjaku koji je na procesoru se nala-
zi Cooler Master logo koji je izveden u
nekom cudnom vizuelnom stilu i zaista
deluje kao neka vrsta fatamorgane koja
menja boje osvetljenja, zaista impresi-
van efekat. Ovo takode znaci da je racu-
nar skoro potpuno necujan, ¢ak i kada
je na maksimalnim performansama, ¢ak
i kada je otvoreno kuciste bukvalno na
nekoliko desetina centimetara od vasih
usiju.

TiSinu dopunjuje i sjajno uradena Ra-
deon 6800 graficka kartica Ciji se ven-
tilatori ni ne okrecu kada nema opte-
recenja, a i kada se upale buka koju
proizvode je minimalna. Tu su i RGB
ventilatori koji su takode vrlo dobrog
kvaliteta i osim vizuelnog utiska do-
punjuju i tih rad racunara. Konacno za
napajanje je zaduzeno Seasonic Focus
Plus 750 Gold napajanje koje i samo
ima jedno dugme na zadnjoj strani koje
odreduje da li ¢e se njegov ventilator
stalno okretati, ili ¢e se takode i on sto-
pirati kada napajanje nije pod opterece-
njem. Sve u svemu kada na racunaru ra-
dite neke lake poslove, a za ovaj racunar

je dosta toga bas lagano, prakticno se
nece nista ¢uti. Cak i pod punim optere-
¢enjem racunar je izuzetno tih i praktic-
no je najvece iznenadenje da su unutra
prakticno sve AMD reSenja jer je ranije
za njih vazilo upravo sve suprotno!

Ceo sistem je baziran na Asus CrossHair
VIII Hero Wi-Fi matic¢noj ploci sa kojom
smo se vec susreli kad smo radili opis
Ryzen 7 3800X procesora i tu se nema
Sta mnogo dodati - radi se 0 najjacem
X570 Cipsetu na maticnoj ploc¢i koja
ima prakticno sve Sto mozete zamisliti,
od wireless konekcije, preko visestru-
kih LAN prikljucaka, USB konekcija svih
vrsta i najvecih brzina, pa do fantastic-
nih overclocking potencijala. Tu je i vrlo
kicasta G.Skill Trident Royal Z DDR4-
3600 memorija sa Cetiri modula uku-
pnog kapaciteta 32GB, sa zlatnim hlad-
njacima i RGB trakom koja deluje kao da
svetle neki kristali ili dijamanti na vrhu
modula. Ono sto je jos bitnije jeste i Cor-
sair Force MP600 SSD koji radi po PCle
4.0 x4 protokolu odnosno koristi maksi-
mum onoga $to mati¢na ploca i Cipset
mogu da ponude, i to u vrlo izdasnom
kapacitetu od cela 2TB.

Ovako sastavljen ovaj racunar bi mogao
da se smesti negde izmedu gejming ra-
¢unara i radne stanice - definitivno je
5900X i 32GB memorije malo previse
za samo gejming racunar ali daleko od
toga da se bunimo. Jedino $to se ovom
racunaru moze zameriti u gejming smi-
slu jeste da koristi ,,samo” RX 6800 a ne
6800 XT graficku karticu, u smislu da bi
iz procesora sigurno moglo da se izvuce
i visSe performansi sa jacom grafickom
karticom ali svakako je i ovako zaista
prejaka konfiguracija.

U tom smislu smo vecinu testova radili
upravo u 4K rezoluciji s obzirom da je

to nesto Sto bi realno trebalo da bude
domet ove masine i tu vidimo da je u
najpopularnijim AAA naslovima ona
znacajno jaca od nove generacije kon-
zola, Sto je doduse i bilo ocekivano. Dru-
ga primena ovog racunara bi bila 1440p
rezolucija sa monitorom sa visokom
frekvencijom osvezavanja, 144, 165Hz
ili Cak i viSom, jer uz malo podeSavanja
vecina ovih naslova moze da postigne
taj fps. Kada pricamo o eSports naslo-
vima tu dileme nema i ovo je mnogo
vise nego sto vam realno treba gledaju-
¢i bukvalno bilo koju trenutno aktuelnu
rezoluciju.

Zakljucak

Nekoliko dilema se postavlja trenutno
- jedna je svakako dobavljivost novih
procesora i grafickih kartica i da li ¢e ih
biti u dovoljnim koli¢inama, pogotovu
imajuci u vidu situaciju sa Nvidia mode-
lima koji su bili takoreci lansirani samo
na papiru jer vecina korisnika nije uspela
da dode do njih. Za sada u trenutku pi-
sanja teksta deluje da se procesori Cak |
kod nas u nacelu mogu naci uz mozda
nesto , dok za graficke kartice moramo
sacekati joS neko vreme. Naravno sve-
mu ovome uzasno pogoduje i aktuelna
pandemija koronavirusa koja je otezala
proizvodnju i linije snabdevanja, a sa

druge strane s obzirom da veliki broj
ljudi sedi kod kuce znacajno povecala
traznju za svim proizvodima.

Druga dilema jeste pitanje kome je ova-
kav racunar namenjen? Svakako ne ne-
kome kome je Full HD rezolucija sasvim
dovoljna i ko trenutno nema aspiracija
ka promeni monitora i igranju u visim
frekvencijama osvezavanja. U tom smi-
slu je ovaj raCunar mnogo jaci ¢ak i od
onoga Sto nude tek lansirane nove ge-
neracije konzola koje ¢e narednih 5-6
godina sigurno biti target za koji ¢e se
proizvoditi igre, dakle ako biste se sada
ovako opremili mogli biste da bude-
te bar nekoliko godina sigurni da cete
u 4K rezoluciji vrlo lagodno modi da

Karakteristike:

Procesor AMD Ryzen 9 5900X

Maticna ploca Asus CrossHair VIII Hero Wi-Fi

4x 8GB G.SKill Trident Royal Z

Memorija DDR4-3600

AMD Radeon RX 6800 16GB

Graficka kartica GDDR6

Hard disk Corsair Force MP600 M.2 2TB

Kuciste Chiefter ,sleeper”

Cooler Master MasterLiquid
ML240P Mirage

Hladenje

S Seasonic Focus Plus Gold
Napajanje

750W
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igrate sve najnovije naslove. Medutim
to cete poprilicno papreno morati i da
platite, pogotovu ako nemate neku dru-
gu primenu za ovako jak procesor osim
za igranje. Zato i deluje da ¢e upravo
naredna lansiranja $to AMD procesora
Sto grafickih kartica u nekom srednjem
segmentu biti mozda i idealna za kori-
snike u Srbiji koji naj¢esce ne poseduju
prevelike budzete.

Ono $to nas u ovom trenutku izuzetno
raduje jeste da je AMD uspeo da uspo-
stavi dominaciju na polju procesora za
gejming i na taj nacin potpuno potisne
konkurenciju. Na polju grafickih kartica
jo$ uvek ne vidi mozda tako jasan po-
bednik ali je Cinjenica da vise konkuren-
cije donosi viSe izbora za korisnike a da
se nadamo da ce stabilnom ponudom
kartica to uskoro dovesti i do znacajnog
obaranja cena proizvoda Sto je opet
samo u interesu nas gejmera.

Testiranje:

Igra (average FPS)
max/ultra settings

3840x2160

Witcher 3 84.2
Battlefield V 108.4

Assassin's Creed Odyssey 53.1

Shadow of the Tomb Raider 78.2
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PLAYSTATION 5

Playstation 5 je stigao

Posle dugog is¢ekivanja konacno je sti-
glainova generacija Playstation konzo-
la u nase ruke. Nabaviti novi Playstation
je u danasnje vreme izuzetno tesko ali
smo mi uspeli da se do¢epamo jednog
primerka tako da vam dajemo kratak
prikaz kako to PS5 izgleda uzivo i Sta
mozemo ocekivati od njega.

Povedi uredaj

Prvo sto se uocCava Cim vidite samu
kutiju Playstation 5 konzole jeste da
je ona znacajno veca od prethodnika,
¢ak i PS4 u Pro varijanti. Veli¢ini kutije
svakako doprinosi i zaista interesantan
dizajn same konzole sa velikim belim
krilima Kkoji se ispostavio za poprilicno
kontroverzan - jedan deo korisnika ga
oboZava, jedan deo ga kritikuje jo$ od
kad je otkriven ali retko ko je ravnodu-
San. Iskreno identi¢an utisak je i kod
svih nas u redakciji tako da to moze da
se svede na pitanje licnog ukusa. Ono
Sto je sigurno jeste da retko kome di-
zajn moze bas da zasmeta a sa druge
strane on donosi znacajno boljem hla-
denju poprilicno jakog hardvera koji
se unutra nalazi. To se primecuje i po
rebrima za hladenje koja se nalaze i
sa prednje i sa zadnje strane i lepo se
uklapaju u sam dizajn ali je ipak bitnije
da dobro vrse svoju funkciju. U krat-
kom vremenu koje smo do sada proveli
u druzenju sa Playstation 5 mozemo
samo da zaklju¢imo da je nivo buke
radi hladenja koji proizvodi konzola
znac¢ajno nizi nego sto je to bio slucaj
sa prethodnim modelima.

S obzirom na veli¢inu uredaja nekako
je njegova osnovna orijentacija usprav-
na, da ga recimo stavite pored televi-
zora na polici. Ukoliko pak hocete da
ga polozZite morate iskoristiti prilozeno
postolje jer ¢e se u suprotnom konzo-
la prosto klatiti na ravnoj povrsini. Nas
model je varijanta sa ugradenim disk
drajvom pa je jo$ nesto malo deblji, ali
ni Digital verzija nije preterano tanja.
Treba naglasiti i da s obzirom na di-
menzije konzole ona mozda nece stati
u neke police ispod televizora inicijal-
no predvidene za DVD plejere gde se

Playstation 4 lako uklapao.

Sa prednje strane se nalaze dugme za
paljenje i za izbacivanje diska, jedan
USB-A i jedan USB-C port za punje-
nje gamepada, dok se sa zadnje stra-
ne nalazi priklju¢ak za struju (isti kao
na obi¢nom PS4), priklju¢ak za mrezu,
HDMI 2.1 konektor i jo§ dva USB-A ko-
nektora.

Dualsense Wireless controller

Jedna od glavnih novina Playstation 5
konzole jeste i Dualsense kontroler koji
menja dosadasnji Dualshock 4 model.
Kontroler je neznatno redizajniran, sto
u praksi ne znaci previse, ali treba na-
glasiti da je solidno vedi od prethodni-
ka, zvani¢ni podaci kazu oko 15%. Sa te
strane se donekle priblizio konkurent-
skom gamepadu na drugim konzola-
ma, $to je svakako dobro, ali je zadrzan
simetri¢an raspored analognih stickova
kao i na Dualshock 4. U ruci prose¢nog
korisnika leZi bolje nego ranije nismo
primetili da se bune ni ljudi koji imaju
nesto manje Sake. Zanimljivo je prime-

titi da je Sony sada poboljsao i mikro-
fon i mali zvuénik koji se nalazi u game-
padu pa osnovne neke funkcionalnosti
vezano za komunikaciju u igri mozete
obaviti i preko gamepada, sto je jedan
od razloga zasto se u kutiji vise i ne
nalazi mala bubica sa mikrofonom kao
u slucaju Playstation 4 (da li je to iko
ikada koristio?!). Takode za punjenje
se sada koristi USB-C povezivanje sto
je u duhu vremena ali ¢e takode znaci-
ti da morate da uzmete nove kablove.
Postoji i charging station kao dodatna
oprema, ali ne postoji neka varijanta
beZi¢nog punjenja.

Glavno unapredenje samog kontrole-
ra je ipak u unutrasnjosti - tu su novi
hapti¢ki motori koji vam daju bolju po-
vratnu informaciju vibracijom, ali i spe-
cijalni adaptivni trigger dugmici. To u
praksi znac¢i da ako recimo u nekoj igri
zelite da odapnete strelu imacete uti-
sak kao da morate jace da napnete sam
taster Sto je vrlo interesantno. Sli¢can
princip ¢e verovatno modi da se prime-
ni U MNogim igrama kao $to su sport-
ske simulacije i sli¢no, ostaje samo da
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vidimo koliko ¢e developeri ove novine
prihvatiti i implementirati.

Prvi utisci u radu

Kada se pokrene novi Playstation prvi
utisak je svakako novi korisnicki inter-
fejs koji je zna¢ajno unapreden i omo-
gucava da brzo prelazite iz jednog u
drugi deo, korisnici Playstation 4 zna-
ju koliko je vremena trebalo samo da
vam se ucita Playstation Store, sada
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je to gotovo trenutno. Tome naravno
doprinosi i izuzetno brz SSD disk ka-
paciteta 825GB koji je ugraden u kon-
zolu, ali je to ujedno i jedna od mana
- zapravo vam je dostupno samo 667.2
GB za same igre. Kako znamo da neke
igre ovih dana narastaju i na po 200GB
jasno je da to malo suzava manevarski
prostor da drzite puno igara na konzoli
u svakom trenutku vec da cete morati
da zonglirate skidanjem sa interneta.
Jo§ uvek ¢ekamo da vidimo da i ¢e

se pojaviti neki eksterni dodaci kojima
¢ete moci da prosirite kapacitet diska
na Playstation 5 a da nemate gubitak u
performansama.

Performanse SSD-a su inace zaista
impresivne i to se moze odmah uociti
kada pokrenete recimo Spider-Man Mi-
les Morales. Za ulazak u igru je potreb-
no manje od 10 sekundi, a za vracanje
na prethodno snimljenu poziciju jos
samo par. Pritom je i fast travel u okviru
same igre skoro pa neprimetan sto je
zaista velika razlika u odnosu na origi-
nalnog Spider-Mana sa PS4. Naravno
kako je PS5 unazad kompatibilna kon-
zola sve vase stare Playstation 4 igre ¢e
raditi besprekorno, ucitavace se mno-
go brze i imati stabilniji framerate, kao i
podrsku za 4k rezoluciju zavisno od na-
slova. Jedino na sta treba obratiti pa-
Znju, pogotovu ako imate digitalnu ver-
Ziju, jeste da uvek pokrecete adekvatnu
verziju igre jer je bilo slu¢ajeva da na
Playstation 5 ljudi igraju stariju verziju,
pa se tako ¢ak i Activision obratio sa-
opstenjem da objasni kako da novi Call
of Duty adekvatno pokrenete PS5 ver-
Ziju jer su primetili da je dosta ljudi na
novoj konzoli igralo PS4 izdanje.

Kada gledamo samu grafiku u igrama,
recimo pomenuti Spider-Man: Miles
Morales, ona jeste solidno bolja nego
Sto je to bio slu¢aj na Playstation 4 ali
moramo priznati da to nije nesto sto
¢e vas bas toliko raspametiti. Svakako
je slika ostrija u punoj 4k rezoluciji, broj
frejmova u sekundi je primetno veci pa
je sve izuzetno glatko, ali prosto ne tre-
ba ocekivati neka ¢uda - ¢inise dajeu
tom domenu ovaj prelaz generacija za
sada najmanje vidljiv, delimi¢no zato
Sto tu imamo i situaciju da su mnoge

PS4 igre izgledale jako dobro pa je to
tesko nadmasiti.

Jedna stvar koju treba imati u vidu
jeste pomenuti HDMI 2.1 port ukoliko
planirate nabavku nove konzole jer to
podrazumeva i odredene investicije u
ekran za pravi ugodaj. Naime Playsta-
tion 5 mozete prikljuciti na bilo koji
televizor, od Full HD do 4k, ali kako ¢e
igre raditi zavisi i od samog televizora,
odnosno toga sta on podrzava. HDMI
2.1 vam omogucava da igrate igre u 4K
rezoluciji u 60fps sa uklju¢enim HDR,
odnosno ¢ak do 120fps u nekim igra-
ma. Takode HDMI 2.1 omogucava tako-
zvani varijabilno osvezavanje i njegovu
sinhronizaciju sa televizorom, nesto na-
Sta su korisnici PC racunara vec navikli
sa G-Sync i Free Sync tehnologijama. U
praksi ovo znaci da ukoliko fps i pad-
ne u nekom momentu u samoj igri to
¢e biti sinronizovano sa ekranom tele-
vizora i vi to prakti¢no necete nikako
primetiti (jer ¢e realno tesko oko bas u
momentu primetiti razliku izmedu na
primer 55 i 60 fps a nece dolaziti do
.cepanja“ ekrana). Problem je $to su
televizori sa tom tehnologijom trenut-
no jako retki i uglavnom se radi o naj-
ja¢im serijama proizvodaca kao $to su
LG, Samsung, Sony i drugi, Sto u praksi
znaci cene i tri puta vise od same kon-
zole. Treba naglasiti i da ovi modeli
imaju vrhunski kvalitet slike kao i mini-
malni input-lag tako da investicija sva-
kako nece biti promasena ali je pitanje
koliko ste u startu spremni da izdvojite
novca. Naravno cene ovih modela ce
padati vremenom a za pocetak konzo-
lu mozete prikljuciti i na neki obi¢an 4k
televizor.

Jos jedna dilema je i da li uzeti digitalnu
ili standardnu konzolu sa diskovima?
Jedan dodatni faktor u ovoj jednacini
jeste i sto Playstation store zvani¢no
ne funkcionise u Srbiji pa su se mnogi
ljudi godinama oslanjali na otvaranje
naloga u drugim zemljama, najcesce
UK ili USA, sto zbog jezika sto zbog
dobrih popusta koji se mogu ostvariti
na naslove. U tom smislu je prelazak na
Playstation 5i u digitalnoj formi relativ-
no jednostavan - dovoljno je samo ulo-
govati se na svoj nalogisveigre ¢e vam

biti tu i mozete odmah da krenete sa
igranjem ili sa kupovinom novih. Pro-
blem medutim nastaje ukoliko ste imali
dosta fizickih kopija igara za Playstati-
on 4 jer njih prosto nec¢ete moci da ko-
ristite na novoj samo digitalnoj konzo-
li. Cak i neke igre kao &to je FIFA 21 za
Playstation 4 omogucavaju besplatan
upgrade na PS5 verziju, ali samo ako

imate negde da ubacite disk. Verzija sa
diskom takode omogucava i dodatnu
fleksibilnost po pitanju vase biblioteke
igara - uvek mozete novog Spider-Ma-
na da pozajmite drugaru kada ga odi-
grate ili ¢ak i da prodate ako zakljucite
da vam vise ne treba $to sa digitalnim
kopijama nije moguce. S druge stra-
ne standardna verzija je nesto skuplja
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od digitalne pa i to treba imati u vidu
i uskladiti sa vasim navikama i potre-
bama. Iz moje licne perspektive kad se
vec daje nekoliko stotina evra na kon-
zolu jednom u 6-7 godina verovatno
ima smisla da uzmete varijantu sa disk
jedinicom makar zbog vece fleksibilno-
sti. Dve konzole su inace osim tog jed-
nog detalja u potpunosti identi¢ne.

A gde to ima da se kupi?

Kao i mnoga lansiranja hardvera ove
godine i izlazak Playstation 5 konzole
prati velika potraznja korisnika i velike
nestasice. Cim je otvoren pre-order sve
koli¢ine svuda u svetu su rasprodate u
roku od nekoliko sati. Sa druge strane
Sony jeste najavio dodatne koli¢ine do
kraja godine ali je veliko pitanje o kojim
se koli¢inama radi i sigurno je da nece
moci da se pokrije celokupna potra-
znja. Nazalost zato su se na sajtovima
kao Sto su ebay pojavili i preprodavci
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koje konzole nude i za po 700, 800 ili
1.000 dolara, sto je duplo vise od pre-
poruc¢ene maloprodajne cene i takva ce
se situacija sigurno nastaviti jos neko
vreme. Sli¢cna situacija je i na nasim
sajtovima za oglase gde ukoliko nade-
te cena obi¢no ide preko 1.000 evra za
modele koje ljudi vec imaju, ali se mogu
naci i neke varijante ,,obecanja“ da cete
konzolu dobiti u narednih par meseci
za relativno pristojan iznos odnosno
nesto iznad preporucene maloprodaj-
ne cene. Koliko je takvim oglasima za
verovati je naravno na proceni svakog
pojedinca.

Opet treba novu konzolu gledati i iz
perspektive novih igara - u trenutku
pisanja ovog teksta postoje bukvalno
samo 2 igre koje mozete igrati samo
na Playstation 5 konzoli i ni na jednoj
drugoj, Godfall (koji postoji i za PC) i
Demon’s Souls Remake. Prosto nijed-
na od ove dve igre ne deluje kao takav

hit da bas morate imati novu konzolu

sada i odmah. Sve ostale igre postoje
i za Playstation 4 ili i druge konzole, a
neki hit naslovi koji tek treba da izadu
kao $to je Cyberpunk 2077 nece svoju
unapredenu verziju dobiti do sledece
godine sigurno. Cak smo nedavno i od
Celnika Sony dobili informaciju koja su-
gerise da ce se njihovi novi ekskluzivni
naslovi kao §to su Horizon Zero Dawn
Forbidden West i God of War: Ragna-
rok verovatno pojaviti i za PS4 kon-
zole, iako to za sada nije jos zvani¢no
potvrdeno. Sve u svemu deluje da ce
Playstation 4 imati mnogo duze vreme
trajanja uporedo sa novom generaci-
jom nego §to je to ranije bio slucaj.

Kada podvucemo crtu nakon prvih uti-
saka mozemo zakljuciti da je Playstati-
on 5izuzetno interesantna stvar za sve
ljubitelje video igara ali da je realno do
njega tesko doci kao i da to sustinski
nije toliko veliki problem usled nedo-
statka velikih ekskluziva. U tom smi-
slu ne ocajavajte ukoliko niste uspeli
da ugrabite svoj primerak jer ¢e za to
svakako biti vremena a u meduvre-
menu taman mozete da bacite pogled
na eventualno unapredenje televizora
kako bi podrzavao sve nove tehnologi-
je koje stizu uz nove konzole.
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a sa donje strane se nalazi prekidac
koji vam omogucava da prebacite da
li treba da se poveze na PC racunar ili
Playstation konzolu, na sajtu proizvo-
daca se navodi da je kompatibilan i sa
Nintendo Switch konzolom ali samo
kad se nalazi u docku.

Treba naglasiti i da Arctis 9 podrzavaju
fantastican DTS Headphone:X v2.0 71
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Slusalice za mobilni | PC, istovremeno!

roizvodaci stalno pokuSavaju

da smisle neku novu karakte-

ristiku koja ce privuci kupce -

bezi¢ne slusalice odavno nisu
novost, ¢ak i one koje podrzavaju Blue-
tooth konekciju, ali mogucnost da ima-
te oba izvora zvuka istovremeno jeste
nesto $to zaista nikada do sada nismo
videli. Na scenu stupaju SteelSeries Ar-
ctis 9

Arctis 9

Kad pricamo o izgledu i prvom utisku
vezanom za ovaj model deluje kao da
se vec¢ neki put ponavljamo vezano za
dizajn Arctis 7 slusalica koje su SteelSe-
ries top bezi¢ni model ve¢ nekoliko go-
dina. | naravno da postoji dobar razlog
za to - lagane su, imaju ekstra udobni
headband u kombinaciji sa trakom sa
skijaskih naocara a jastuci¢i su zaista
jedni od najudobnijih koje smo ikada
susreli. Headband koristi skijasku traku
koja se dva puta obavija oko metalnog
dela i moze se podesSavati njena zate-
gnutost a istovremeno slusalice jako
stabilno drzi na glavi, zaista ovaj sistem
je jedan od ubedljivo najboljih na trzi-
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Stu. Sa toga prelazimo na nausnice koje
su ponovo izradene od super mekane
tkanine koja je zaista dar za vase usi,
takode jedna od najboljih izvedbi koje
sam susreo na celokupnom trzistu.
Pritom izolacija spoljnih zvukova je na
vrhunskom nivou tako da mozete imati
i problem §to zaista necete Cuti nista
oko sebe a $to moze ponekad iznervi-
rati druge ukucane. Na zadnjoj strani
desne sluSalice se nalaze kontrole za
bezi¢no ili Bluetooth povezivanje, je-
dan prikljucak za punjenje, prikljucak
za 3.5mm dzek ako zelite da ih koristite

povezane preko kabla kao i toc¢ki¢ sa
kontrolu jac¢ine zvuka. Na levoj slusalici
se nalazi takozvani chat mix dial koji je
na Arctis 7 modelu nalazio na wifi pri-
jemniku, a koji sluzi da odredite jacinu
zvuka koja dolazi od komunikacije iz-
medu igraca u odnosu na zvukove koji
dolaze iz same igre.

Uz Arcits 9 dolazi USB adapter za
2.4GHz bezi¢no povezivanje koji zani-
mljivo ima na konektoru kabl skrenut
pod 90 stepeni. Sam adapter izgleda
kao mali hokejaski pak i dopadljiv je

aviona tako da u potpunosti moze da
izoluje nezeljene zvukove iz okoline.
O tome svedodi i da poseduje Discord
sertifikat za jasnu komunikaciju. Dobra
stvar je Sto se mikrofon prakti¢no u pot-
punosti moze uvudi u levu slusalicu.

Dva povezivanja - istovremeno!

Sve §to smo do sada naveli o Arcits 9
modelu je impresivno ali smo sli¢ne
karakteristike vec¢ vidali i kod drugih
SteelSeries modela. Ono sto ove slu-
Salice nude kao potpuni novitet jeste
da je moguce povezati 2.4GHz wifi
konekciju i Bluetooth istovremeno
$to do sada nismo videli ni na jednom
modelu nijednog proizvodaca do
sada. Naime naj¢esca opcija, ukoliko
postoji vise nacina povezivanja, jeste
da birate jedan ili drugi tip konekcije.
Sta ovo znaci u praksi i zasto je tako
bitno? Sustinski mozete slusalice po-
vezatina PCili konzolu, sto je i uobica-
jeno, ali ih istovremeno povezati preko
Bluetooth-a na vas mobilni telefon.
Onda igrate igru i znate onaj nezgod-
ni trenutak kad u ba$ najvecoj borbi
vam zazvoni telefon a u pitanju je po-
ziv koji ne mozete da odbijete? E pa
sada i ne morate! Naime i na samim
slusalicama se mozete javiti i istovre-
meno Cete Cutii zvuke iz igre i glas koji
dolazi od mobilnog telefona! Zato vec¢
postojeci chat mix toc¢ki¢ dobija novu
funkciju gde njime podesavate jacinu

|IZUZETNO UDOBNE BEZICNE SLUSALICE

zvuka sa raCunara ili sa telefona, ¢ak
postoji i mali klik na otprilike 50:50
koji vam taktilno daje do znanja ta¢no
na koliko ste. Ovo je zaista revolucio-
narna novina u domenu slusalica za
video igra, a dobra stvar je sto sa slu-
Salicama prakti¢cno samo mozete izaci
napolje i nastaviti da sluSate muziku
sa mobilnog ili da primate pozive.

Simultana konekcija zahteva i malo
prilagodavanja, meni licno je najveci
problem bio sto sam navikao da su mi
jedne slusalice namenjene za racunar,
a druge, najcesce bubice, za mobilni.
Desavalo se da mi u toku dana za-
zvoni telefon i da se javim tek da bih
kasnije shvatio da je zapravo mobilni
nakacen na slusalice pored racunara
u drugoj sobi. lli da pokusam da pu-
stim neki klip na mobilnom i shvatim
da nema zvuka a u stvari je zvuk opet
na slusalicama. Pritom i zaista sjajno
trajanje baterije od 20 sati na ovom
modelu vam omogucava da prosto
zaboravite sta vam je gde. Naravno
nije bas idealna situacija kada ste se
raspricali sa rodbinom na telefonu a
bas u tom momentu nastane neki kr-

kljanac u igri pa sagovornici shvate da
ih bas i ne slusate, tako da je privika-
vanje i trening neophodan ukoliko ne
mozete da prekinete partiju.

Zakljucak

Arctis 9 nastavlja tradiciju odli¢nih Steel-
Series bezi¢nih slusalica ali donosi jedan
nivo povezanosti na potpuno novom
nivou kakav do sada nismo vidali kod
gejming modela. Zaista je interesantno
i eksperimentisati Sta sve mogu ove
slusalice i na koji nac¢in mogu promeniti
nas pristup video igri, mobilnom telefo-
nu, pa ¢ak i kombinovanju nekih drugih
uredaja. Nazalost jedna velika prepreka
za vecinu gejmera ¢e biti njihova cena
koja iznosti preko 200 evra, ali je visoka
cena nesto nasta smo nazalost ved navi-
kli kod revolucionarnih tehnologija.

Testiranje:

Model Steelseries Arctis 9

Tip 7.1 bezi¢ne surround slusalice

Bluetooth i wireless konekcija istovre-
meno, 3.5mm konekcija, jastucic¢i od
mekane tkanine, fleksibilni headband
sa trakom

Dodatno
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Mehanicka tastatura poznatog brenda

ve CeSce vidamo da neki proi-

zvodaci koji su svoje ime stekli u

nekim drugim oblastima ulaze u

domen gejming periferija sa vise
ili manje uspeha. Tako je red dosao i na
renomiranog proizvodac¢a memorija Patri-
ot odlucio da ponudi periferije a nama je
ovom prilikom zapala njihova mehanicka
tastatura.

Patriot Viper V765

Ova mehanicka tastatura stize u povecoj
kutiji koja ima otvor putem koga mozete
u prodavnici testirati same tastere i osecaj
koji proizvode $to je svakako pohvalna op-
cija. Sam uredaj je izraden u potpunosti od
aluminijuma koji mu daje veliku ¢vrstinu
ali takode i malu masu Sto moze biti pro-
blem nekim ljubiteljima mehanickih tasta-
tura koji vole teze tastature. Interesantno
je daje boja ona neka metal siva tj srebrna
$to je vrlo neobi¢na dizajnerska odluka i
dosta izdvaja ovaj model od konukrencije.
Ono §to se izuzetno mora pohvaliti jeste
odmoriste za dlanove koje je doduse ne-
$to manje nego $to bismo ocekivali ali je
zato guma koja se na njemu nalazi zaista
izuzetno prijatna za dlanove i uzivanje je
koristiti ga. Dodatna pogodnost jeste sto
se na tastaturu ,kaci” putem magneta

124 | Hardware

tako da ga lako mozete i staviti i ukloni-
ti a opet je vrlo stabilan, odlicno reseno.
Sa donje strane se nalazi jedan set nogica
preko kojih mozete izdignuti tastaturu a
omogucavaju dobro prianjanje na sto i ta-
statura nece Setati unaokolo. USB kabl za
povezivanje je izveden u koncanoj varijan-
ti a moram priznati da je ovo jedan od naj-
tanjih takvih kablova koje samo ikada vi-
deo na nekom uredaju, §to nije nuzno losa
stvar, samo je malo iznenadujuce. Tu su i
dodatni multimedijalni tasteri, kao i tockic
za podesavanje jacine zvuka, ali suijednii

drugi izvedeni vrlo neubedljivo i deluje da
su tu vise radi reda, zaista bi osecaj morao
biti bolji, pogotovu na volume tockicu.

RGB osvetljenje je zaista lepo izvedeno,
osvetljeni su sami tasteri ali i traka koja
se nalazi oko tastature. Dobra stvar je
$to se osvetljenje moze podesavati preko
softvera ali i preko kombinacije sa funk-
cijskim tasterom. Same kapice tastera su
nesto dublje i od kvalitetnog su materijala,
mada mozda sam font slova nije bas ide-
alno odabran.

Kalih Box Red tasteri

Srz svake mehanicke tastature su taste-
ri @ ovde se prvi put susrecemo sa Kalih
tasterima iako su oni ve¢ duze vreme pri-
sutni na svetskom trzistu. U pitanju je jo$
jedan od proizvodaca koji emulira Cherry
MX tastere i to radi dosta dobro, spada
medu samo nekoliko koji to zaista rade na
korektan nacin a opet po povoljnijoj ceni.
Na modelu Viper V765 su potrebljeni ta-
kozvani Box Red tasteri - kao i kod Cherry
MX Red oznacava linearne tastere koji ge-
neralno i jesu najbolji za gejming jer imaju
ujednacen hod celom duzinom. Sa druge
strane Box podvarijanta Kalih tastera zna-
¢i da oni na da kazemo kruni imaju dodat-
ni zid oko samog mesta gde naleZe kapica

Sto ih Cini stabilnijim i sa manje uvijanja
prilikom pritiska. Ovo je dobro, ali takode
treba imati u vidu ako Zelite da promenite
kapice jer necete moci da koristite stan-
dardne varijante. Sve u svemu rekao bih
da su Kalih tasteri vrlo solidno resenje,
prijatni su u radu i dobri za igranje igara
gde je neophodno vise puta uzastopno
pritiskati neki taster. Deklarisani zivotni
vek je do 60 miliona klikova $to bi trebalo
da bude sasvim odgovarajuce za vecinu
korisnika.

Zakljucak
Uvek je interesantno videti neki novi

brend na polju gejming periferija ali mo-
ramo priznati da nas Patriot V765 meha-

nicka tastatura ni po ¢emu nije odusevila,
ima nekih dobrih strana kao Sto su solidni
tasteri, lepo osvetljenje i odmor za dlano-
ve, ali ima i nekih ¢udnih resenja kao $to
su lo$i multimedijalni tasteri, mala tezina
i neka malo ¢udna dizajnerska resenja. Sa
cenom oko 100 evra spada u red jeftini-
jih mehanic¢kih tastatura, ali opet u moru
brendova koji se bave gejming opremom
V765 prosto ne donosi nista specijalno
novo niti bolje da bismo mogli da je zdus-
no preporucimo.

Viper V765

RGB

Mehanicki - Kalih Box Red
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Gaming kontroler za Apple uredaje

granje video igara na mobilnim tele-
fonima sve vise uzima maha ali ono
Sto je definitivno cinjenica jeste da
neki od naslova sa mobilnih telefona
postaju malo previse komplikovani za
igranje samo preko ekrana osetljivog na
dodir. Zato sve vise imamo mogucnosti
da vidimo uredaje koji su zapravo kon-
troleri za mobilne telefone i tablete, kon-
kretno u slucaju SteelSeries Nimbus+
namenjenih samo Apple uredajima.

Nimbus+

Nimbus+ na prvi pogled vrlo li¢i na
Sony Dualshock 4 kontroler koji se kori-
sti za Playstation 4 konzole - ima dva si-
metri¢na analogna kontrolera u donjem
delu, u gornjem levom uglu D-pad, dok
suu gornjem desnom smesteni tasteri
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za akcije. Kvalitet plastike na kontrole-
ru je odlican ali se mora primetiti da je
nesto malo vecih dimenzija nego DS4,
Sto je zapravo vecini korisnika i dobra
stvar. Cak bismo pre rekli da je po di-
menzijama slicniji Dualsense kontroleru
za Playstation 5. Takode se moze pri-
metiti i da je solidno laksi od Playstati-
on DS4 kontrolera dok je raspored ak-
cijskih tastera slic¢an kao na XBOX One
kontroleru. Sa zadnje strane se nalaze
i takozvani triggeri preko kojih mozete
ostvarivati dodatne funkcionalnosti kao
Sto je to slucaj i sa konzolama. lpak fizi¢-
ki se Nimbus+ razlikuje po jednoj bitnoj
karakteristici - uz njega se dobija nosac
za telefon koji se pri¢vrscuje sa zadnje
strane gamepada. Nosac¢ je vrlo kvali-
tetan i nece biti problema da bilo koji
iPhone drzijako ¢vrsto, ali je prosto pre-

mali za ¢ak i iPad mini, tako da tablete
morate koristiti posebno. Malo je nez-
godan balans u smislu da kada stavite
telefon ¢e on pretegnuti sam gamepad,
tj nece moci tako da stoji na stolu na
primer, ali je to stvar na koju se vreme-
nom naviknete. U rukama je gamepad
zajedno sa telefonom vrlo komforan za
koriscenje.

Uredaj je sertifikovan po Apple MFI
standardu tako da radi sa svim iOS,
Apple TV ili Mac uredajima bez ikakvih
problema i dodatnih instalacija i aplika-
cija. Baterija traje do 50 sati $to je sva-
kako mnogo duze od onoga $to se oce-
kuje od baterije telefona ili tableta kada
igrate igre tako da to isto ne bi trebalo
da predstavlja problem. S druge strane
Nimbus+ ne poseduje vibraciju kao sto

je to slucaj sa kontrolerima na konzola-
ma, verovatno zato baterija duze i traje,
ali to nije ni problem s obzirom da veci-
na igara za iOS ovu funkcionalnost pro-
sto ni ne Kkoristi.

Ono sto jeste malo cudno je Cinjenica da
od i0OS 13 verzije operativnog sistema

svi uredaji podrzavaju i Sony Dualshock
4 i Microsoft Xbox One kontrolere bez
bilo kakvih problema. U tom smislu ako
ve¢ imate konzolu ne postoji nikakva
prepreka da taj kontroler koristite i na
svom Apple uredaju, a pritom ti kontro-
leri koStaju znacajno manje od Nimbus+
i imaju primenu i na konzolama.

Naravno ako vam je zelja da se strik-
tno igrate samo na iPhoneu ili iPadu
Nimbus+ predstavlja vrlo dobar izbor,
pogotovu i zato Sto ima integrisan jako
kvalitetan nosac, a baterija traje znacaj-
no duze nego na konzolnim kontroleri-
ma. Medutim ukoliko se igrate na vise
platformi verovatno je mnogo lakse
samo da iskoristite neki od vec¢ posto-
jecih kontrolera ili da kupite novi koji ¢e
vam biti i dodatak za konzolu. Sa dru-
ge strane verovatno i sama licenca od
strane Apple utice na nesto visu cenu
kontrolera u startu ali bih rekao da je to
nesto nasta su korisnici Apple uredaja
vec navikli.
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Skromni tim modera predstavio svoje remek delo The Witcher: Farewell of the White Wolf

Sacica posvecenih modera kreirala je kom-
pletno novu “ekspanziju” za Witcher serijal
koristeéi drugi deo fransize i taj endzin. Tim
je krenuo da pise scenario jos 2015. a rad na
projektu su poceli naredne godine.

Farewell of The White Wolf je epilog price

predstavljene U Witcher serijalu. Prica se
vrti oko vencanja Geralta od Rivije i Dze-
nifer od Vengerberga, dvoje ljudi koji su
predodredeni jedno za drugo i miru koji su
konacno pronasli. Tokom tri dana avantura
imacete priliku da vidite povratak Geralto-
vih najblizih prijatelja, neocekivane goste,
zanimljive price i vise od jedne romanse.

Kreatori su okacili trejler koji mozete pogle-
dati ispod a ako zelite da skinete ovaj mod
uputite se na ovu

Da li ste sanjali da letite iznad ogromne konzole? To od sada mozete u ovom Flight Sim modu

1larna 1lacija letenja Microso fela
Simulator je postao dom konzola monstruo-
zne velicine koje je uigru ubacio jedan vredni
moder. Redit korisnik pod imenom Oh_Gaz
je ubacio ogromni Xbox Series X prosle ne-
delje u igru, a obecao je i da ¢e predstavitu
svetu i Playstation 5 gradevinu.

Od danas su obe gradevine prisutne u igri, i
svi piloti mogu da se dive enormnim struk-
turama koje su visoke preko 200 metara.
Moder je smestio obe konzole na identicne
lokacije gde se nalaze i sediSta kompani-
ja. Xbox model se nalazi na Microsoftovom
kampusu u Redmondu, Vasington a PS5 je
postavljen u Minato, Tokijo. Oh_Gaz je izjavio
da je i dalje potrebno da se sredi par sitnica
pre nego sto mod bude dostupan svima.

128 | Modding scena
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Skyrim radi u 60FPS na Xbox Series X zahvaljujué¢i modu

| devet godina nakon sto je izaSao, i dalje pricamo o
Skyrim-u. Korisnici Xbox Series X konzole ¢e moci da
uzivaju u istim perfomansama kao i njihove kolege sa
PC-a. Skyrim na novoj Xbox knozoli radi na 60 frejmova
po sekundi preko novog moda.

Prema objavi na Reditu, Uncap (neograniceni) FPS
Mod omogucava ovom fantazi RPG-u da radi na 60fps.
Skyrim mozete igrati na Xbox-u pomocu podrske za
igre prethodnih generacija. Bethesda je obecala, kada
ih je Microsoft kupio, da ¢e korisnici starih naslova do-
biti besplatne nadogradnje za novu generaciju, a prvije
pomenut Doom Eternal. Ne znamo jos kad bi trebalo te
nadogradnje da budu dostupne.

Skyrim do sada samo nije izaSao na tosteru a ako ne-
Ceg Sto ulepSava Skyrim ima, to su raznorazni modovi.
Od kad su igraci poceli da ih prave, bili smo svedoci ne-
kih koji su bili vise nego urnebesni. Ovog avgusta smo

drugi korisnik je rekreirao borbu iz Witcher-a 3 pomo-
¢u ¢ak 11 modova. Imate i vi mod za Skyrim bez koga
ne palite igru i koje ste najsumanutije modove probali?

The Witcher 3: Wild Hunt je dostupan vec¢ 5 godina, a podrska
od strane zajednice modera ne jenjava. Videli smo

, one koji su dodali nove price i
slicno, a reakcije su uvek pozitivne.

Najnoviji mod koji nam je privukao paznju jeste Shades of Iron.
On sluzi kao opSirni dodatak sadrzaja koji donosi samo novitete.
U paketu “teskom” 2,5GB igrace ocekuje ¢ak 125 potpuno novih
neprijatelja, 26 setova oklopa, 36 novih oruzja i gomilu drugih

Kostimi izgledaju prilicno impresivno i prilicno smo odusevljeni
ovom kreacijom. Postoje viteski kostimi sa punim oklopom, Ge-
ralt moze postati samuraj, srednjevekovni doktor, a tu su i Blood-
borne i Thief inspirisani kostim. Kostimi se ne odnose samo na
Geralta, vec i na ostale karaktere u igri.

To nije sve, jer svaki oklop ima odlicno simuliranu fiziku tako da
nema ¢udnog lelujanja platna i bagova. Takode, oruzja su prila-
godena i izmenjena tako da koplja imaju veci domet tokom bor-
bi, veliki macevi su teski ali smrtonosniji, a bodezi su najbrzi za
upotrebu.

Nadamo se da ¢e svi modovi biti kompatibilni sa next-gen ver-
zijom The Witcher 3, koja stize naredne godine za konzole i PC,
kako bismo mogli da se ponovo vratimo ovom svetu i Geraltovim
avanturama u drugacijem obliku.



https://www.moddb.com/mods/farewell-of-the-white-wolf
https://www.nexusmods.com/witcher3/mods/5051
https://www.nexusmods.com/witcher3/mods/5051
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. Madness at the
DarkRmoon Faire

. Stari Bogovi u novom ruhu

N

arkmoon Faire, to cudnova-

to mesto zabave i Saputanja

koja vam se pric¢injavaju neg-

de u dubini malog uha, je ko-
nacno stiglo u Hearthstone.

Nesto sto su mnogi smatrali da ce jed-
nog dana postati Hearthstone ekspan-
Zija sada to i jeste, a najbolje od svega?
Oznacava povratak starih bogova u po-
pularnu karti¢nu igru!

Tako je, Yogg-Saron, C'Thun, Y’Shaar;j
and N’Zoth su se vratili i zabavniji su
nego ikada!l Darkmoon Faire je Cuveni
vasar u Warcraftu, kojim upravlja Silas
Darkmoon.

Naizgled obicno mesto zabave je zapra-
VO preplavljeno raznoraznim cudovisti-
ma i pod potpunim uticajem je korupci-
je starih bogova.

| toje upravo ijedna od glavnih temaii
mehanika nove ekspanzije - korupcija.
Corrupt je nova kljucna rec, koja kar-
te prosecne do ispod prosecne snage
¢ini mMnogo snaznijima kada pre njih

~ odigrate neku skuplju kartu. Pa tako

7 mana 6/6 Taunt zvuci prilicno lose,
ali ako pre njega odigrate neku kar-
tu koja kosta 8 ili vise, odjednom ¢e
“ postati O mana karta. Za 4 mane ubi-
ti nasumicnog miniona je poprilicno

Hearthstone

loSe, ali za istu tu cifru ubiti ¢ak tri? To
je vec sjajna karta.

Nakon dosta testiranja ove meha-
nike mogu da kazem da je izuzetno
lepo osmisljena i pravilno balansira-
na. Podrzava spore, control Spilove,
koji ¢e imati dovoljno skupih karata
da ,korumpiraju” svoje Corrupt kar-
te. Cini se da ni jedna Corrupt karta
nije niti preterano losa, niti prejaka,
i sve mogu da nadu svoje mesto u
nekom Spilu. Glavan okosnica ovih
karata je Y’Shaarj, koji vam vraca u
ruku sve Corrupt karte koje se odi-
grali ranije, pa je tako idealan i za
tempo i za value.
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Ko se seca originalnog Yogg-Sarona,
zna koliko je tak karta bila luda i zabav-
na. E pa, novi Yogg je jos ludi i jos za-
bavniji! Sada kada ga odigrate bukvalno
zavrtite tocak srece i gledate Sta ce da
vam se zapadne, a opcije su zaista ra-
znolike. Od istog efekta kao i stari Yogg,
do toga da nasumic¢no baca Pyroblast
dok neko ne umre! Idealan je za spilove
koji igraju puno spellova i vec je nasao
svoje mesto u nekim Mage i Rogue bu-
ildovima.

Tema N’Zotha je menazerija, jer vam on
sada vraca nazad po jedan tip od sva-
kog miniona. Za sada nije nasao neko
posebno dobro mesto u nekim Spilovi-

o=
theTinkerer

ma, ali najveci potencijal pokazuje kod
Warriora koji je dobio dosta karata sa
ovom temom, kao i kod Huntera, koji
ima jako dobrih Mechova i Beastova.
Njegova snaga je da svakako mnogo
veca u Wild formatu zbog veceg izbora
miniona koji imaju neki tip, i dosta njih
vec sada igra Double-N'Zoth $pilove u
ovom formatu.

Paladin je dobio nekoliko veoma
jakih karata koje dodatno osnazuju
njegovu temu ,,¢istog” Paladina, dok
je istovremeno stigao set karta koje
podrzavaju Silver Hand Recruit ar-

hetipe, nesto sto takode godinama
nismo videli, i Sto za sada deluje kao
vrlo pristojna sinergija.

Priest je dobio dosta karata koje slu-
ze kao potencijalni aktivatori kombo
Spilova sa ¢ak pet karata koje na neki
nac¢in smanjuju cenu ostalih, ali je
problem sto do sada nismo uspeli da
vidimo na koji to nacin ovaj Spil po-
beduje, barem ne u Standard forma-
tu. No, potencijala svakako ima, karte
kao Sto su Palm Reading i Nazmani
Bloodweaver samo cekaju da se po-
javi pravi kombo.
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Demon Hunter je i dalje veoma jaka kla-
sa, @ Uz novu igracku kao sto je I'gyno-
th, postao je jos jaci, i Cini se da ¢e klasa
morati uskoro da dobije neke nerfove,
mozda bas i dok Citate ovaj tekst.
Vizuelni identitet ekspanzije je joS jed-
nom vrhunski, u tim stvarima Blizzard
zaista nikad ne zakaze, na tome im mo-
zemo samo skinuti kapu.

Uz novu ekspanziju stigla su i dugo oce-

kivanja dostignuca, nesSto sto ¢e vam

dati dodatni razlog da provedete sate |

sate u igri pokuSavajuci da cekirate sva-

ki ,,achievement”.

Nazalost, izlazak nove ekspanzije je

pao u zasenak Battle Pass sistema,

za koji neki igra¢i smatraju da je jed-

nostavno previse pohlepan i da igra-

¢i sada moraju da izdvoje vise para

nego ikada ranije da bi mogli da.do-

biju makar i deli¢ novih karata. Ovo

je nazalost sasvim blizu istine, i na-

damo se da ce Blizzard po tom pita- -
nju reagovati i uvesti neke promene,

jer je sam .sadrzaj koji prave jyveomas 1
kvalitetan i neverovatno zabavan, pa
bi bila Steta da igra propadne zbog

neodrzive cene igranja.
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