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“Stal? Septembar je veé pro$ao???” verovatno je
normalna reakcija vecinje ljudi, ali ne i nas koji sa
nestplienjem cekamo da udemo u obilnu gejmer-
sku jesen.

Septembar je sa nekim igrama doneo samo ukus
toga, a-sada pocinje navala visokobudzetskih ig-

" ara. Pred nama je Far Cry 6, FIFA 22, AoE 4 i Left

4 Dead 3, pardon Back 4 Blood ali to mu dode
isto. Medu pobrojanima se trebao naci i Battlefield
2042, ali je odlozen jer developerima treba jos
rada.

Nije da se nismo zabavljali u septembu. Deathloop
je nasa igra meseca pre svega zbog tone intere-
santnih mehanika i dosta nacina za eliminaciju ne-
prijatelja. Konkurent za poziciju na naslovnoj strani
bila je i Kena: Bridge of Spirits, ali je ipak Skola
studija Arkane(Deathloop) izasla kao pobednik.

Pred vama je dobar digitalni niz strana, prepun
tekstova, domacih intervjua, recenzija i hardvera,
tako da uzivajte i pratite nas na sajtu za najnovije
vesti iz sveta igara.

PS. Polako se pripremamo za PlayCon, Sto je
jos$ jedan razlog da nas pratite na drustvenim
mrezama i sajtu.
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NESTASICA KONZOLA MOZE POTRAJATI DO 2023. GODINE

Nimalo dobre vesti ne dobijamo po pitanju aktuelne ne-
stadice Playstation 5 i Xbox Series X/S konzola. Ranija
predvidanja su bila da ¢e do sredine ove godine situacija
biti dosta bolja, ali to se nije ostvarilo.

Stanje je i dalje daleko od dobrog, a Toshiba upozorava
da bi nestasica mogla potrajati sve do 2023. godine. Upo-
zorenje ove kompanije odnosi se na svetsku nestasicu
poluprovodnika koji se koriste u izradi next-gen konzola.

Direktor odeljka kompanije zaduzen za proizvodnju ovih
delova, TakeSi Kamebuci, izjavio je da ¢e dostavljanje
Cipova proizvodacima biti oslabljeno do septembra na-
redne godine, ali u pojedinim slucajevima proizvodaci ¢e
ostati bez trazene cifre delova do 2023. godine.

Konzole su direktno pogodene ovom nestasicom, ali sve-
tlo na kraju tunela mozda lezi u domisljatosti. Postoje gla-
sine da proizvodaci konzola sada rade na izmeni hardve-
ra kako bi se izbegla potreba za delovima koji nedostaju.
Recimo kao $to je Sony nedavno izdao novi model PS5
konzole.

FINAL FANTASY 7 REMAKE ZA PC SVE IZVESNIJI

Prilicno su stare glasine vezane za dolazak Final Fantasy 7
Remake na PC platformu. Mnogi su ocekivali da ¢e se to odi-
grati u aprilu ove godine, kada je zvani¢no isticala Playstation
ekskluzivnost. Medutim, par meseci kasnije ni traga ni glasa
igri na ovoj platformi.

Sada su se pojavili novi dokazi koji otkrivaju da je dolazak
FF7 rimejka na PC platformu sve izvesniji. EpicData Tracker
je pocetkom leta otkrio da ¢e se FF7 Remake i Alan Wake
Remaster pojaviti kao Epic Games Store ekskluzive.

O ovoj drugoj igri se tada nije znalo, a sada je otkriven listing
koji je potvrdio postojanje Alan Wake remastera, ¢ime je vec i
delimi¢no potvrdeno da ce i Final Fantasy 7 izaci za PC.

Ako to nije dovoljna naznaka o samom izlasku i EGS eksklu-
zivnosti, vratimo se par meseci unazad, kada je Kingdom He-
arts serijal prvi put dosao na PC i to upravo putem Epic Ga-
mes platforme. To znaci da Square Enix ima ugovor sa Epic
Games kojim igre ovog izdavaca dolaze kao ekskluzive na PC.
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GTA 5 NEXT-GEN REMASTER ODLOZEN
ZA MART NAREDNE GODINE

VL = .

Fanovi GTA serijala Zeljni novog sadrzaja ostace ponovo razocarani,
posto ove godine nece biti ni next-gen izdanja planiranog za GTA 5.

Tisina vezana za ovaj remaster bila je dosta cudna, zbog ¢ega se u
nedeljama pre Playstation 5 dogadaja po raznim mestima na inter-
netu govorilo o potencijalnom pomeranju datuma.

Novi trejler za PS5 izdanje igre je to i potvrdio sa novim datumom.
GTA 5 next-gen remaster je odlozen za mart 2022. godine i nece se
pojaviti 11. novembra kao Sto je planirano. Odlaganje dolazi zato Sto
je studiju potrebno dodatno vreme za rad na tehni¢kim poboljsa-
njima, obogacivanju grafike i performansi.

Kada se ovaj obican remaster odlaze, Sta li se tek desava sa GTA 6...

| Flash vesti

U danasnje doba kada su informacije svima lako dostu-
pne na internetu ponovo se desava da nekom proma-
knu bitni detalji i ostane nasamaren, a mudri prevaranti
iz toga izvuku korist.

Kinguin, platforma za preprodaju kljuceva, je dobar
izvor prevara. Pre samo par nedelja smo pisali da se na
njoj prodaju kljucevi za Frostpunk 2 i to odmah nakon
Sto je najavljen a developer tek treba da pusti pre-order.
Sada je otkriveno da se na ovoj platformi prodaju kljuce-
vi za Battle Royale igru Vampire: The Masquerade - Blo-
odhunt, a ona je zvani¢no potpuno besplatna za igranje!

Evo i linka do igre na Steamu, gde je besplatna za igra-
nje, dok se na Kinguinu prodaje za cenu od preko 15
evra. Van svake pameti.

Ovakve platforme mnogi koriste kako bi ustedeli koji di-
nar pri kupovini igara, ali u slu¢aju VtM: Bloodlines uste-
de nema kada je igra besplatna za igranje.

No Man’s Sky je imao bas trnovit put od izlaska do dostizanja uspe-
ha pred publikom. Igra je po izlasku bila zasuta kritikama i nega-
tivnim ocenama zbog loseg funkcionisanja i izostanka gejmplej
mehanika koje je Hello Games obecao da ce biti prisutne na izlasku.

Developeri nisu odustali od igre, vec¢ su staloZzeno radili na tome da
svoje greske isprave i sve dovedu u red, $to su generalno i ucinili. No
Man’s Sky je svih ovih godina dobio niz kvalitetnih dopuna, ispravki
i noviteta koji su vratili igrace i privukli neke nove, a sve to je popra-
vilo rejting igre na Steam platformi.

5 godina nakon izlaska, No Man'’s Sky je dobio “Mostly Positive” rej-

ting na platformi kompanije Valve. Ovaj rejting se dobija kada je
70% ili vise recenzija igraca pozitivno, a u generalnom smislu, ocene
se mogu kretati od “Very Negative” do “Overwhelmingly Positive”.
Ovaj nalov sada naginje ka pozitivnoj strani, i najbitnije od svega
sada je boja teksta sa upozoravajuce zute ili narandzaste promenje-
na na plavu, sto potencijalnim kupcima upucuje na to da je proizvod
dobar. Sto se tice skoradnjih recenzija, situacija je jos bolja, posto je
91% publike pozitivho ocenio ovaj naslov.

Trud studija Hello Games kroz ovaj period od 5 godina se isplatio i
to su najbolje mogli re¢i samo igraci, niko drugi.

Play! #152 | Oktobar 2021. | www.play.co.rs |
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UNCHARTED 4 | LOST LEGACY REMASTERI IZLAZE

ZA PCIPS5

Tek nedavno zavrseni Playstation
dogadaj bio je posveden buducim
igrama koje ¢e se pojaviti na Playsta-
tion 5 konzolama, ali su i pripadnici
PC master rase mogli ¢uti nesto za-
nimljivo za njihovu platformu.

Ved je bilo napomenuto da je Unc-
harted sledeca fransiza koja dolazi na
PC, a sada je otkriveno da ¢e to bitiu
vidu 2 igre - Uncharted 4: A Thief’s
End i Lost Legacy. Da stvar bude jos
bolja, igre se necée pojaviti kao obicni
portovi, vec u vidu remaster izdanja.

Paket sa ove dve igre zvace se Unc-
harted: Legacy of Thieves Collection
i izac¢i¢e prvo za Playstation 5 kon-
zole pocetkom 2022. godine, dok ¢e
PC verzija, na kojoj radi Iron Galaxy,
biti izdata ubrzo nakon PS5 verzije.

Radi se o 2 jako kvalitetna naslova i

dobro je sto Sony Siri svoju fransizu
na druge platforme.

Prava bomba bacena je pred fanove
na vecerasnjem Playstation dogada-
ju u vidu punokrvnog nastavka na
Spider-Man pricu iz 2018. godine.

Spider-Man 2 najavljen je na
Playstation predstavljanju kao pravo
iznenadenje za fanove i u trejleru je
prikazan Venom kao glavni anta-
gonista u nastavku. Ovo c¢e biti na-
stavak avantura za prvi Spider-Man
naslov, kao i za Miles Morales samo-
stalnu ekspanziju.

Ovo ¢e takode biti Cista Playstation
5 ekskluziva.

Spider-Man 2 nece izaci bas uskoro,
vec je planiran za 2023. godinu.

8

Dosao je kraj glasinama koje su prethodnih meseci kruzile po
prostranstvima interneta, jer je na Playstation dogadaju zva-
nicno najavljen Star Wars: Knights of the Old Republic.

Aspyr Media radi na igri, isti onaj zasluzan za remastere ranijih
igara, samo Sto ¢e KotOR biti vise od remastera, svojevrsnih
rimejk. Igra je kreirana od nule, sa potpuno novim tehnologi-
jama i vizuelnim detaljima, dok ce integritet price i karaktera
ostati veran originalu.

| Flash vesti

Nova grafika sa brojnim drugim poboljsanjima je odli¢na vest
za mnogobrojne fanove koji ve¢ godinama unazad ¢ekaju na
novo KotOR izdanje.

Igra ce biti PS5 konzolna ekskluziva, Sto znaci da ce se za PC
pojaviti istog dana a za Xbox Series X/S konzole tek kasnijeg
datuma.

Velike stvari najavljene su na vecerasnjem Playstation pred-
stavljanju, a medu njima se nasla i igra kojom se poznati Mar-
velov junak uvodi u svet modernih video igara.

Na predstavljanju je prikazan kratki tizer trejler koji masti ne
prepusta mnogo, a usput je otkriveno da ¢e igra prikazati tes-
ko emocionalno putovanje kroz svet u kojem Wolverine po-
stoji.

Otkriveno je da studio Insomniac Games, zasluzan za 2 odli¢-
ne Spider-Man igre(uskoro i trecu), radi na Wolverine igri za
Playstation 5 konzole. Ovo ¢e biti naredna igra koju ¢e Inso-
mniac Games izneti kao deo Playstation studios grupe.

Datum izlaska se trenutno ne spominje, posto je igra jos uvek
u veoma ranim fazama razvoja. | pored toga, voda studija je
odusevljen narativom i gejmplejom koji je do sada kreiran.

Play! #152 | Oktobar 2021. | www.play.co.rs | 9




GRAN TURISMO 7 DOBIO DATUM IZLASKA

Sony je predstavio obilje Playstation 5
igara na nedavno odrzanom predstav-
ljanju, ali su datumi izlaska praktic¢no svi
izvan 2021. godine. Ujedno, retko koja
igra je dobila konkretan datum izlaska a
da je predstavljena na dogadaju.

Jedna od igara kojoj je pruzen je Gran
Turismo 7. Igra je po¢etkom godine od-
loZzena za 2022. a sada je sa trejlerom
pruzen martovski datum izlaska.

Gran Turismo 7 ce izac¢i 4. marta za
Playstation 4 i Playstation 5 konzole.

U trejleru je prikazan velelepni niz deta-
lja na vozilima, kao i u samom svetu igre.
Prisutno je obilje opcija za kastomizaci-
ju, bogati photo mode, a ponuda vozila
prostirace se od old-tajmera do najnovi-

jih masina sa modernim tehnologijama.

Ovog meseca je izaslo novo poglavlje u Life is Strange avanturama
koje donosi novu emotivni pricu, ali i nezadovoljstvo igraca iz Kine.

Naime, u samoj igri se nalazi fiktivna radnja Treasures of Tibet u
kojoj se nalazi zastava Tibeta, ista ona kojom stanovnici te zemlje
iskazuju nezavisnost. Ta zastava je zabranjena u Kini, i njena pre-
zentacija u ovoj igri jako smeta igracima.

Najvedi broj negativnih recenzija koje LiS: True Colors dobija do-
lazi od kineskih igraca koji ne kriju nezadovoljstvo zbog zastave.
U mnogim komentarima se spominje da je Tibet deo Kine, da se

10 | Flashvesti

zastavom imlicira na deljenje drzave i tako dalje.

Na svu srecu, ovo nezadovoljstvo nije znacajno uticalo na rejting
igre, i ona na Steamu trenutno ima Very Positive status.

Naravno, ovo nije prvi put(a verovatno ni poslednji), da kineski
igraci neku igru bombarduju negativnim recenzijama. Nier Au-
tomata je dobijala salvu negativnih ocena zbog nedostatka kine-
skog jezika, a Devotion je prosao najgore, zbog sadrzanja porede-
nje izmedu predsednika Si Binpinga i Vini Pua.

Ocekivano snizenje Nintendo Switch modela iz 2019. godine sada
je zvani¢no potvrdeno od strane same kompanije Nintendo. Nova
cena koja je ranije procurela kod francuskih distributera isposta-
vila se kao ta¢na i donosi snizenje od ¢ak 60<€.

Umesto dosadasnje cene od 330 evra, Nintendo Switch je snizen
na 270 evra, sa potencijalom da se cena dodatno snizi u nared-
nim mesecima. Ova cena je Switch ucinila znacajno primamljivi-
jum u Evropi, i to u znak dolaska novog modela.

Uskoro ¢e se u prodaji pojaviti Nintendo Switch OLED, koji sa ce-
nom od 350€ donosi dosta unapredenija i bolji ekran pred igrace.
Ipak, ovaj novi model nije toliko znac¢ajno unapredenje u odnosu
na ovaj koji je sada snizen, tako da je razlika u ceni od 80 evra
dosta primamljivija.

IZASLA JE 1.31 ZAKRPA ZA
CYBERPUNK 2077

4N

T

-

Nastavlja se rad na unapredivanju igrackog iskustva u Cy-
berpunk 2077. Najnoviji apdejt u nizu je zakrpa 1.31 koja sa
sobom donosi niz ispravki.

Apdejt je izdat za verziju igre na PC i konzolama, sa pobolj-
Sanjima u vidu ispravljene visine skoka, brzina detektovanja
od strane neprijatelja sada zavisi od tezine igranja, reload
je poboljsan i manje bagovit. Odredeni kvestovi su dobili
ispravke problema koji su mucili igrace ranije.

Dodatno, vizuelni prikaz igre je dobio osvezenja poput bo-
lieg prikazivanja vlaznih povrsina uklonjene kose u opcijama
gde je toisklju¢eno i sli¢ne druge ispravke.

Apdejt nije toliko opsezan kao druge ranije zakrpe, ali je do-
bro videti da se u periodu izmedu velikih ispravki izdaju i
manje koje definitivno znace.

DYING LIGHT 2 STAY HUMAN POMEREN ZA 2022.

Sledece prolece ce defi-
nitivno biti uzbudljivo jer
sigurno mozemo da na-
brojimo minimum deset
naslova koji treba da izadu
u tom periodu. Vecina ovih
igara su iz AAA kategorije,
a gustoj konkurenciji pri-
druzuje se i parkur zombi
survajval igra Dying Light
2 Stay Human. Za zvanic-
nom nalogu developera
danas je objavljeno da na-
slov nece izac¢i u decem-
bru, kad je inicijalno plani-
rano, a novi datum ce biti
4. februar 2022. godine.

DYINGLIGHT2

STAY HUMAN
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CALL OF DUTY ZA 2022.
GODINU BICE MODERN
WARFARE 2 - GLASINE

Ovogodisnji Call of Duty: Vanguard vrati¢e nas na bojista Dru-
gog svetskog rata, ali se tek treba pojaviti tokom jeseni. Dok se
joS uvek ¢eka na ovu igru, po internetu vec kruze tracevi o tome
koja Ce igra u fransizi izaci naredne godine.

Kredibilni izvor glasina u gejming industriji, pogotovu kada se
radi o Battlefield naslovima i ostalim pucacinama, Tom Hender-
son, otkrio je da ¢e Call of Duty izdanje za 2022. godinu biti
Modern Warfare 2. Navedeno je da je trenutni naziv igre Project
Cortez i da ¢e biti nastavak na Modern Warfare iz 2019. godine.

Kodni naziv Project Cortez ne ¢ujemo prvi put, ve¢ smo ga ne-
davno procitali u procureloj listi nadolazecih igara na GeForce
Now, ¢ime ostali naslovi na toj listi imaju dodatni kredibilitet.

Nije mnogo dodatnih detalja poznato o Call of Duty 2022, ali $to
se ti¢e pri¢e ona ¢e navodno pratiti specijalne snage americke
vojske u borbi protiv narko-kartela u Kolumbiji, a Infinity Ward
¢e biti developer.

12

Izgleda da Bog rata Kratos svoje putovanje kroz nordijski svet
zavr$ava ranije nego sto je planirano, posto ¢e God of War:
Ragnarog biti poslednja igra o ovoj mitologiji.

Nakon premijernog predstavljanja gejmpleja i trejlera pros-
le nedelje, sada je otkriveno da serijal o nordijskoj mitologiji
nece biti trilogija, vec¢ spada na dve igre, a razlog za to je vre-
me koje je potrebno da bi se doslo do trece igre.

Kori Balrog, reziser iza brojnih God of War naslova, otkrio da

| Flash vesti

odluka iza “svega” 2 igre postoji kako fanovi ne bi ¢ekali ¢ita-
vih 15 godina na jos jedno ostvarenje, koje bi bilo kulminacija
i zavrsnica price.

Navedeno je da postoji zelja da se igracima pruzi koncizno i
ispunjeno iskustvo, a ne da sve bude produzeno samo zarad
produzetka i bez ikakvih realnih benefita.

God of War: Ragnarok se treba pojaviti negde tokom 2022.
godine.

BATTLEFIELD
2042 ODLOZEN!
1ZLAZI MESEC
DANA KASNIJE

KINA TRAZI MUZEVNIJE KARAKTERE U VIDEO IGRAMA

X%
*
. §

x

Kineska vlast je bas resila da se pozabavi video igrama kao glavnim
problemom kod tamosnje omladine. Od 1. septembra je pocelo da
vazi pravilo igranja multiplejer igara samo vikendom i praznicima u
trajanju od jednog sata, ali to nije sve.

Vlast su usporile dodavanje novih igara na trziste, a najnovija mera
dolazi u zahtevima za kreiranje drugacijeg sadrzaja. Prema nedav-
nom izvestaju, kineski zvani¢nici su odrzali sastanak sa predstavni-
cima Tencenta i NetEase kako bi im pruzili smernice za dalje igre.

Naime, igre sa izvrnutim sistemom vrednosti, koje ukljucuju ho-
moseksualnost, se moraju izbegavati, a postoji i potreba da muski
karakteri u igrama budu muzevniji. Takode, vlast je istakla da kom-
panije moraju “ohladiti” sa monetizacijom u igrama i mehanikama
fokusiranim na profit.

Zanimljivi zahtevi, ali ne i potpuno novi, posto karakteri ve¢ sada

izgledaju muzevnije u igrama za trziste Kine nego u onim name-
njenim Zapadu.

Play! #152 | Oktobar 2021. | www.play.co.rs |
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QUANTIC DREAM, STUDIO IZA HEAVY RAIN,
RADI NA NOVOJ STAR WARS AKCIONOJ IGRI

Otkako Electronic Arts ne drzi ekskluzivnu licencu za razvoj
Star Wars igara, prava na izradu ovih igara otisla su raznim
developerima, a iskreno jos uvek nije potpuno poznato ko-
jim, barem ne zvanicno.

Prema najnovijim glasinama koje cirkuliSu po internetu na

Takode, navodi se da bi ovaj naslov mogao imati otvoreni
svet i multiplejer elemente.

Naravno, kao Sto je obi¢no slucaj sa glasinama, moramo
sacekati na zvani¢nu potvrdu developera ili izdavaca. Ob-
zirom da se na igri radi ve¢ godinu i po, moguce je da je

nekoj od novih igara radi i studio Quantic Dream. Za neu-
pucene, ovaj studio je poznat po narativnim avanturama

koje pred igrace nose teske moralne dileme. Najpoznatij
njihov naslov jeste Heavy Rain, kao i PS4 ekskluziva(kasnije
objavljena za PC) - Detroit: Become Human.

Prema francuskom jutjuberu Gautozu, Dejvid Kejdz je sklo-
pio ugovor sa Diznijem za rad na Star Wars naslovu. Pored
jutjubera, glasine o ovom partnerstvu izneo je i Tom Hen-
derson, kredibilni leaker u gejming industriji.

Igra je navodno u razvoju vec vise od 18 meseci, pa je ujed-
no otkriveno da ¢e ona imati fokus na akciji i istrazivanju
daleko vedi od ranijih igara studija Quantic Dream.

najava blize nego sto mozZzemo zamisliti.
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Najnoviji veliki apdejt za CS:GO se uveliko priprema u kuhinji kom-
panije Valve i donosi razne novitete i izmene na ustaljenim poljima.

Novitet je Operacija Riptide koja sa sobom donosi krace meceve u
5v5 formatu, sa pobednikom kroz 16 odigranih rundi. Naravno tu
su i potpuno novi skinovi za karaktere, sa izazovima koje je potreb-
no kompletirati do svrsetka operacije u februaru naredne godine.
Novitet i pravo iznenadenije je stit, relikvija iz starijih Counter-Strike
igara, ali on nece biti dostupan kroz competitive meceve.

Sto se promena tice, granate se sada mogu ostavljati saigracima,

| Flash vesti

M4AT je dobio veliki buff i nanosi vise Stete pri pucanju u telo, dok
je Deagle nerfovan i ¢ini manje Stete.

Najveca promena dolazi kod Dust 2 mape i odnosi se na smanje-
nje vidljivosti iz T baze ka duplim vratima, odnosu mestu odrede-
nom za prolazak CT igraca ka B sajtu.

Ovo je najveca promena nNa najpopularnijoj mapi u igri, a moze se
reci i dugo ocekivana.

Nasiroko je poznato da renomirani brendovi i pro-
izvodaci odevnih predmeta i te kako umeju da na-
plate svoj rad i prisustvo logoa svoje firme.

Kada se dve poznata imena udruze, cena je jos vi-
$a(logi¢no). Cuvena modna kuca Balenciaga usla je
u saradnju sa kompanijom Epic Games u svrhu kre-
iranja specijalne linije odece sa Fortnite motivima.

Kada kazem Fortnite motivi mislim na obi¢an nat-
pis imena igre, sto je u ovom slu¢aju nenormalno
skupo. Obican kacket, koji uz natpis Fortnite i Retail
Row na vise jezika, koStacde zainteresovane ¢ak 395
dolara. Duks sa natpisom Fortnite kosta 725$ i pri-
tom je bele boje. A kosulja sa istim motivima ima
nalepnicu ka kojoj pise 995%. Neverovatno.

To nije sve, jer nam predstoje hladniji dani, a denim
Fortnite jaknica sa cenom od 1300 dolara je pravi
izbor za tako nesto.

Kako sve to izgleda, pogledajte na fotografijama
ispod, a za one koji vole da se oblace virtuelno, Ba-
lenciaga odevni predmeti uskoro postaju dostupni
u Fortnite: Battle Royale.

-

FORTNITE

BA|ENCIIGA

TITANFALL 3
| DALJE NE
POSTOJI

Kao veliki fan Titanfall se-
rijala, sa slobodom mogu
reci da se radi o najpotce-
njenijem serijalu u indu-
striji video igara. Pogoto-
vu Sto se tice drugog dela
koji je nezasluzeno dobio
malo paznje publike.

Slika serijala popravljena
je znacajno tek kada se
pojavio Apex Legends, W

Battle Royale naslov ba-

ziran na dogadajima i elementima iz ovog sveta. Oni oboza-
vatelji koji nisu vicni Battle Royale trendu, nadali su se da ce
ogromno interesovanje za Apex Legends pogurati developera
Respawn Entertainment u izradi Titafall 3.

Nazalost, odgovor je ne. U nedavnom strimu, Dzejson Garza,
zaduzZeni za komunikaciju sa zajednicom, rekao je da “nema
ni¢eg”, kada je bio upitan za postojanje Titanfall 3. On je poru-
¢io fanovima da se ne nadaju previse, jer nema niceg novog u

razvoju vezano za Titanfall brend, vec rade na “previse” drugih
igara.

Respawn Entertainment nije samo fokusiran ka Apex Legends,
njegovoj nadogradnji i mobilnoj verziji, ve¢ radi na raznim dru-
gim iskustvima, kao Sto je nastavak za Jedi: Fallen Order, tako
da se moze reci da developeri imaju prepune ruke posla.
Steta $to Titanfall 3 nije medu igrama na kojima se radi.
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SUPER MARIO FILM IMA 1ZUZETNO BOGATU

GLUMACKU POSTAVKU

Pored raznih najava video igara za Nintendo Switch sistem, na
nedavno Direct dogadaju dobili smo i nove detalje vezane za na-
dolazedi Super Mario film.

Legenda Singeru Mijamoto doneo je nove detalje pred fanove,
otkrivsi da ¢e Super Mario film u bioskope iza¢i 21. decembra
2022. godine i otkrio je izuzetno bogatu glumacku postavku,
predvodenu glumcem Krisom Pratom, koji ¢e ¢uvenom vodoin-
stalateru pozajmljivati glas.

Jaku glumacku postavku cine Set Rogen, Dzek Blek, Anja Tej-
lor-Dzoj i drugi koji ¢e se obresti u ulogama popularnih karaktera
iz ovog univerzuma. Ovoliko popularnih glumaca u jednom filmu
o video igri je pravo iznenadenje, ali veoma pozitivno.

Puna lista glumaca sa ulogama koje igraju glasi:
Mario — Chris Pratt
Luigi — Charlie Day

Peach — Anya Taylor-Joy

Bowser — Jack Black

Donkey Kong — Seth Rogen

Toad — Keegan-Michael Key
Cranky Kong — Fred Armisen
Kamek — Kevin Michael Richardson
Spike — Sebastian Maniscalco
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Izgleda da je The Last of Us serija, u produkciji kuce HBO, blize
nego Sto smo mislili.

Snimanje prve epizode serije bazirane na istoimenoj fransizi kom-
panije Sony i studija Naughty Dog privedeno je kraju. Reziser pilot
epizode, Kantemir Balagov, je na instagramu objavio sliku sa sni-
manja sa porukom “Moj posao je ovde zavrsen”.

Reziser se u objavi zahvalio glumcima i drugim ljudima prisutnim
na snimanju, Sto doista upucuje na to da je snimanje zavrseno i da

| Flash vesti

lepo napreduje.

Naravno, jos uvek nema naznake da li ¢e pilot epizoda biti emito-
vana ranije od ostatka serije. Za sada je planirano da se kompletna
produkcija privede kraju do juna 2022. godine.

Glavni glumci u seriji su Pedro Paskal(Mandalorian) i Bela Remzi,
dok je kreator HBO serije Chernobyl, Kreg Mazin, jedan od pisaca
za The Last of Us ekranizaciju.

Rapidni rast broja zarazenih ponovo je prisutan u ¢itavom
svetu, sa Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama kao jednom od
najteze pogodenih i u ovom talasu. Uprkos visokoj stopi
vakcinacije.

|zgleda kao da do sada postignuti procenat vakcinisanih
nije dovoljan, te se pribegava raznim akcijama promovisanja
vakcinacije i suzbijanja teorija zavera. U borbu protiv Co-
vid-19 pandemije ukljucio se i Xbox, koji najvedi broj korisni-
ka ima upravo na tlu Sjedinjenih Drzava.

U prethodnih nekoliko dana, Xbox je na Twitteru izdao par
objava kojima se igrac¢i motivisu da prime vakcinu i na taj
nacin zastite sebe i osobe u svom okruzenju. Mimo Twittera,
Xbox je na Twitch platformi odrzao Q&A sesiju u kojoj su
zvanicnici zdravstvene organizacije CDC govorili otvoreno o
vakcinaciji i njenoj vaznosti.

Reakcija igraca na ovaj potez kompanije Microsoft i brenda
Xbox je medovita, ali ovo je samo pokusaj da se ljudi motivi-
Su da Sto pre prime svoju dozu vakcine

OMLADINA UKINIU
GEJMING PROBLEMIMA -
SAMO 1 SAT VIKENDOM

Stav Narodne republike Kine prema video igrama nije nimalo blago.
Ova drzava vazi za jednu sa najstrozijim pravilima u svetu, posto
igre pre objavljivanja moraju prodi strogi proces evaluacije i izmena
kako bi postale pogodne za trziste sa preko milijardu stanovnika.

Pocevsi od 1. septembra, mladi od 18 godina ¢e mocdi igrati online
igre samo sat vremena dnevno, izmedu 20 i 21h i to ne svakog dana,
vec samo petkom, subotom, nedeljom i tokom praznika.

Kako ne bi bilo zloupotrebe, igraci ¢e se prijavljivati svojim pravim
imenima, dok je sa druge strane kompanijama iza onlajn igara za-
branjeno da pruzaju pristup neregistrovanim igracima. Ovo nisu
prve mere kojima se stupa u borbu protiv zavisnosti od onlajn iga-
ra. Prve mere su bile uvedene 2019. godine kada su maloletnici bili
ogranic¢eni na 90 minuta dnevno i tri sata vikendom u onlajn igrama.

Sada su uvedene jo$ stroze mere kako bi se sacuvalo mentalno i
fizicko zdravlje mladih osoba koje inac¢e imaju slabu samokontrolu i

WINDOWS 11 IZLAZI 5. OKTOBRA

Microsoft je sada zvani¢no objavio datum izlaska za Windows 11
operativni sistem.

Utorak 5. oktobar ce biti dan kada nova generacija Windowsa stu-
pa na scenu kao besplatna nadogradnja za Windows 10 korisnike
koji podlezu njoj.

Caka lezi u tome Sto nece svi korisnici dobiti priliku za nadograd-
nju, vec ¢e dolaziti u talasima, tako da pojedini ponudu za besplat-
nu nadogradnju mogu dobiti do sredine 2022. godine. 5. oktobar

podloZne su zavisnosti.

oznacava datum kada ¢e novi racunari krenuti u prodaju sa prein-
staliranim Windows 11 OS-om.

Windows 11 dolazi kao iznenadenje, posto Microsoft sa dolaskom
desetke nije planirao neki novi. Glavna prodajna tacka je da Win-
dows 11 sluzi kao najbolji operativni sistem za gejming.

Dakle, u novitetima poput vidzeta vodenih vestackom inteligenci-
jom, novog dizajna i zvukova, uzivamo od pocetka oktobra.
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PLAY!ZINE
PATRON
MOZES

BITII TI!

PLAY!ZINE CASOPIS JE ODUVEK BIO BESPLATAN | TAKO CE OSTATI U BUDUCNOSTI. SVAKI VID
PODRSKE NAM ZNACI DA BUDEMO STO BOLJI | DA UVEK DONESEMO NESTO NOVO | BOLJE.
ZATO IMAMO PATREON:

POTREBNO JE SAMO DA POSETIS NASU | DA ODABERES JEDAN OD 5
TIEROVA KOJI TI NAJVISE ODGOVARA. MOZETE NAS CASTITI KAFOM ZA SAMO 15, ILI NECIM
ZESCIM ZA 5$, A PRITOM DOBIJATE | POVLASTICE.

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

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

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

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

DANILO KARTALOVIC
“A WARRIOR WHO DOESN'T HOPE FOR BATTLE HAS NO HOPE DURING BATTLE.

MARIJAN MILIC

»

|
TRiks

GAMING KANAL

KLIPOVI SVAKE SREDE SA VASIM
OMILJENIM YOUTUBERIMA!

Y -
) /TIPSANDTRIKS

TRiK




Ngjove mesecs

Autor: Milan Jankovi¢

TOP IGRE OKTOBRA

METROID DREAD
FIFA 22

FAR CRY 6 » =\ P N BACK 4 BLOOD
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Ngjove mesecs

CRYSIS ; MARVEL’S GUARDIANS OF

REMASTERED s, GMRDIJIN THE GALAXY

TRILOGY

ﬂEMASTER‘EI]

TR 1L e

THE GOOD LIFE AGE OF EMPIRES 4

THE DARK PICTURES Bl 3 Bl RIDERS REPUBLIC
ANTHOLOGY: HOUSE OF ASHES ~ gy 4
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Nnfrervju

Autor: Milan Jankovi¢

MUNZESKY GAMES STUDIO

click avanturi Sol Invictus. Danas ¢emo staviti razvoj njihovog projekta sa strane, i malo

M unzesky Games Studio je domaci tim developera koji radi na futuristickoj point and

popric¢ati o domacoj game dev sceni i problemom izdavaca i investitora u regionu.

Broj razvojnih studija iz Sr-
bije konstantno raste, i svi su prepo-
znatljivi u svetu. Da li game develop-
ment ide u pravom smeru?

Ako posmatramo iskljucivo ra-
zvojne studije, deluje kao da stvari idu
u pravom smeru. Medutim, ako pogle-
damo Siru sliku, stice se utisak da su
stvari na klimavim nogama. Poslovni
ekosistem nije razvijen koliko bi mogao
biti i pitanje je kako ce se dalje razvijati.
Primera radi, izdavaci u Srbiji ne posto-
je, dok je investitore moguce naci skoro
isklju¢ivo za mobilne igre, a uspesni do-
maci dev studiji bi lako mogli da se nadu
u vlasnistvu stranih kompanija. Sa dru-
ge strane, zdrava game dev zajednica
postoji, Sto je direktna zasluga Serbian
Gaming Association-a, koja bi mogla
povecati interesovanje mladih ljudi za
game development i stvoriti kriticnu
masu koja je neophodna kako bi game
development dobio mesto u zvani¢nim
obrazovnim institucijama.

Kakvo je vaSe iskustvo sa ra-
zvojem igara u Srbiji?

Odli¢no, a vi kakote? Salu na stranu,
sve zavisi. Svetla strana je, opet, zajedni-
ca. Ima jako puno kreativnih ljudi, volj-
nih i spremnih da rade i stvaraju kao i da
podrze jedni druge. Nazalost, joS uvek
nema dovoljno vere u te ljude da bi se u
njih nov¢ano ulagalo i sto je preduslov da
ova industrija u Srbiji zazivi u punom sjaju.
Tako da je naSe iskustvo sa jedne strane
fantasti¢no, gde smo naisli na ogromnu
podrsku zajednice, ali gde smo primorani
na potragu za investitorima i izdavacima iz
inostranstva. Mi bi smo ipak voleli da profit
od domacdih projekata u celosti zavrsi u Sr-
biji i tako podrzi domacu ekonomiju.

24 | Domaca Scena

Da li mislite da je situacija
teza ili laksa u odnosu na “inostran-
stvo”?

Iz nase perspektive tesko je od-
govoriti na to pitanje s obzirom da ni-
smo dovoljno upoznati sa prilikama indi
studija van regiona bivse Jugoslavije.
Cinjenica je da je u razvijenim zemljama
Evrope game development deo zvanic-
nog obrazovnog sistema, dok je kod nas
tek u povoju. Samo ova Cinjenica dovolj-
na je da daleko veci broj talentovanih
ljudi usmeri put game developmenta.
Kada ovo uparite sa postojanjem sta-
bilne industrije, razvijenim trzistem i
brojnim uspesnim izdavacima, lako je
zakljuciti da je barem iz te perspektive
mladim talentima u inostranstvu lakse
da se afirmisu i samim tim laksSe dodi
do sredstava za razvoj svojih projekata.
Ipak ovo su samo spekulacije, kao sto
smo na pocetku rekli, ne znamo dovolj-
no o prilikama indi studija van zemalja
regiona.

Koje poteskoc¢e imamo na
nasim prostorima?

MGS: Postoji vise razlicitih problema
ali naves¢emo jedan primer iz naseg
iskustva. Ovde konkretno govorimo
o0 ne¢emu Sto ljudi u drugim zemlja-
ma ne bi ni pomislili da bi im mogao
biti problem, ¢injenica da nismo bili
u mogucnosti da dobijemo vizu za
ulazak u SAD za event na koji smo
bili pozvani, a koji nam je mogao biti
odskoc¢na daska. Tako da smo po-
red svega drugog primorani da raz-
misljamo i o postojanju hijerarhije, u
pogledu rizika ulaganja u projekte i
timove, u zavisnosti od toga iz koje
drzave dolaze.

Da li je moguce razviti igru
bez spoljasnjih investicija i1 koliko se
razvoj Sol Invictus oslanja na investi-
cije iz drugih zemalja sveta?

Trenutno smo jo$ uvek u fazi
samofinansiranja, ali bez investicija
ovaj projekat teSko da moze biti za-
vrsen, tako da smo trenutno otvoreni
za sve vidove saradnje. Naravno da Dbi
nekakav “Angel Investor” bio idealno
reSenje, ali postoje razni i inostrani i
domaci fondovi koji dolaze u obzir, a
naravno tu je i KickStarter da po mo-
gucstvu dopuni budzet.

Dali je izdavac za indie igre
obaveza ili je moguée samostalno
doneti igru pred svetsku publiku, ne
samo nasu?

Ne mozemo reci da je nemoguce
samostalno izdati igru, jer ima primera iz
Srbije gde su ljudi u tome uspeli, recimo
indi studio Zero Gravity sa svojom igrom
Hellion. Ali sa druge strane sve zavisi od
situacije u kojoj se studio nalazi, vrste
projekta, velicine studija itd. Digitalne
platforme kakve su Steam, GOG i brojne
druge ovo dodatno olaksavaju, a narav-
no ne smemo zaboraviti ni KickStarter
koji pored nacina da se prikupe sredstva
funkcionise i kao indirektna reklama.

Mi sa nase strane smatramo da mora-
mo naciizdavaca iz razloga sto vec sada
imamo previse posla za ovako mali tim
ili kako bi to Bilbo rekao: "Osec¢amo se
kao premalo putera namazano na isu-
viSe veliko parce hleba.”

Za jos intervjua sa domace scene pose-
tite ovaj link.

-
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IGOR SIMIC

DEMAGOG STUDIO

anas razgovaramo sa lgorom Simi¢em, kreativnim direktorom domaceg studija Demagog. Njiho-
VO najnovije ostvarenje, Golf Club: Wasteland, nas je potpuno zasenilo, pa smo odlucili da malo

viSe saznamo o ovoj prelepoj igri.

Play!Zine: Pozdrav Igore! Reci nam ne-
Sto o sebi. Cime se bavis?

Igor: Radim paralelno u tri povezane
oblasti: kao reditelj (do sad sam snimao
kratke filmove), kao video umetnik (re-
prezentuje me Galerija Anita Bekers u
Frankfurtu) i kao kreativni direktor gej-
ming startup-a Demagog Studio.

Play!Zine: Kako i kada si odlucio da ze-
[iS da se bavis developmentom igara?

Igor: Slucajno. Sa drugarima iz Mate-
maticke gimnazije sam napravio dve
igre kao umetnicke projekte jos pre ne-
kih sedam godina, da bismo 2017. po-
Celi da pricamo o eventualnom komer-
cijalnom projektu.

Play!Zine: Reci nam nesto o Demagog
studiju i njegovim pocecima.

Igor: Okupili smo se oko Golf Club: Wa-
steland-a nas nekoliko srednjoskolskih
drugara i prosirili tim na glavnog artista,
animatora, dizajnera zvuka i kompozi-
tora. Posto su drugari bili zaposleni, igra
je radena u vecernjim ¢asovima. Sre-
¢om, projekat je bio dovoljno uspesan
da sada svi rade u Demagog Studiju.

Play!Zine: Kako bi ti kao developer
opisao Golf Club: Wasteland? Reci
nam nesto o glavnim gejmplej meha-
nikama igre.
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Igor: Premisa igre je pola iskustva: Dos-
lo je do ekoloske katastrofe, pa su ul-
tra-bogati pobegli u Tesla City na Mar-
su. Mi smo ostali izginuli. Sada bogati sa
Marsa povremeno posete Zemlju kako
bi igrali golf po rusevinama. Mehanika
je osmisljena kako bismo istovremeno
imali gejmplej koji je dovoljno zabavan,
humoristicki, a i izvodljiv za mali tim za
relativno kratko vreme.

Play!Zine: Kako si doSao na ideju Golf
Club: Wasteland?

lgor: |deja se javila u vreme kada je po-
stalo jasno da Donald Tramp moze da
postane predsednik SAD-a. Posto je on
preduzetnik u sferi golf terena, palo mi
je na pamet da je propast covecanstva
Sansa za nekretnine za nove terene. Ta-
kode, llon Mask je u to vreme bio sve vi-
Se u zizi ne samo kao jedan od titana iz
Silicijumske Doline, nego i kao javna lic-
nost koja propagira zivot na Marsu. Ta-
ko da sam sabrao ta dva apsurda.

Play!Zine: Igra izgleda zaista prelepo.
Sta vam je bila najveca inspiracija za
ovakav vizuelni stil?

Igor: Najzasluzniji za izgled igre je nas
art direktor Nikola Stepkovi¢ Stepko.
Uzori su bili od Monument Valley do
Kentucky Route Zero i ciljalo se da se
sa Sto svedenijim elementima postigne
i dubina prostora i osecanje maglovi-
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te melanholije. U kontrastu sa plavi¢a-
stom scenografijom, gradovima i pej-
zazima je dzangrizavi glavni lik u zu-
tom hazmatu.

Play!Zine: Reci nam nesto o razvojnom
procesu igre. Koliko je trajao? Koji su bi-
li najvedi izazovi?

Igor: Razvoj je trajao nekih osam me-
seci inicijalno kada je igra objavljena
za App Store jos u 2018. godini. Sada,
Za novu, prosirenu 4k verziju igre radili
smo jo$ tri meseca. Najvedi izazov bio je
biznis deo s obzirom da smo se odlucili
za premium biznis model gde korisnici
kupe igru umesto da je dobiju besplat-
no i onda trose novac na mikro-tran-
sakcije unutar same igre. Tako da je bi-
lo potrebno strpljenje da se Golf Club:
Wasteland tretira kao odsko¢na daska
za PC i konzolne igre koje nas zanimaju.

Play!Zine: Puzle u Golf Club: Waste-
land su usko povezane sa okolinom. Ka-
ko je funkcionisao dizajn puzli u ovoj
igri? Da li prvo nastaje scena koja da-
lie inspiriSe nastanak puzle ili prvo na-
staje nekakva “skica” puzle nezavisno
od scene?

Igor: Najcesce bi neka scenografija bila
preliminarno postavljena na osnovu pri-
¢e od elemenata koje je Stepko spremio
- stambena zgrada, koSarkaski teren,
nocni klub, jahta, park sa vevericama, i
slicno. Onda se ta skica za nivo podesa-
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va od strane level dizajnera, funkcija ko-
ju smo tada svi po malo obavljali.

Play!Zine: Golf Club: Wasteland je sme-
Sten u postapokalipti¢ni setting. Da i je
izbor ovog setting-a voden samo pri-
¢om i estetikom ili je svestan komentar
na ¢ovecanstvo i njegovu buduc¢nost?

Igor: Mi Zelimo da pravimo anti-eska-
pisti¢ku zabavu. Drugim re¢ima, da pri-
povedamo o zanimljivim likovima koji
Su povezani sa realnoscéu. Vode nas pre
svega pri¢a i atmosfera sveta koji gra-
dimo, ali posto su oni uvek utemeljeni
u stvarnosti i temama koje nas doticu,
igra je i komentar na klimatske prome-
ne, klasnu nejednakost i sliéno. Medu-
tim, bez popovanja. To bi bilo dosadno.

Mozda najvise pohvala dobijamo za ra-
dijski program u igri - Radio Nostalgia
from Mars. Sejn Beri i ja smo osmislili da
se U programu pusta muzika iz 2030-ih
uz ukljuéenja gradana Marsa koji dele
svoja secanja iz minulog zZivota na Ze-
mlji. Tako da imamo brojne goste na ra-
diju plus puno muzi¢kih saradnika u dva
sata originalnog audio sadrzaja.

Play!Zine: Utisak na Steam-u trenutno
je very positive. Sta je sledece za Golf
Club: Wasteland? Da li planirate dodat-
ni sadrzaj za igru?

Igor: Jeste, odli¢ne su reakcije, ali tre-
nutno nismo sigurni. Razgovaramo sa

izdavacem koiji je izrazio Zelju da se jos
sadrzaja pravi. Vide¢emo, dosta smo
zauzeti s obzirom da uveliko radimo na
novoj igri sa jos par u planu.

Play!Zine: Kakvo je tvoje iskustvo sa
razvojem igara u Srbiji i generalno sa
ovom scenom u nasoj zemlji?

Igor: Sveukupno dobro je. Ljudi se po-
drzavaju, pomazu i savetuju jer su svi
okrenuti globalnom trzistu.

Play!Zine: Koji je tvoj savet za mlade i
ambiciozne developere u Srbiji?

Igor: Da im prvi projekat bude veli¢ine
koju mogu u realnom vremenu sa trez-
veno sagledanim ciljevima da postignu.
Da im taj projekat bude neka vrsta do-
kaza da su sposobni da izvedu nesto do
kraja i da jasno ukazuje na smer u kojem
zele da grade kompaniju, bilo da je iz
ugla gejmpleja, vizuelnog ili narativnog.

Play!Zine: Da li si ranije radio sa dru-
gim studijima? Reci nam nesto o tvojim
proslim projektima.

Igor: Generalno, moje iskustvo je vr-
lo skromno sa video igrama. Mislim da
je jedan od razloga §to smo poceli sa
golfom Sto je jedna od retkih igara ko-
je sam igrao u detinjstvu Gorillas u MS-
DOS-u koji sam pikao u Arhimedesu na
Tari kao klinac. Ukucas ugao i snagu ko-
jom bacas bananu u gradu.

CEEIEVER

Play!Zine: Kakvi su planovi za buduc-
nost studija Demagog?

Igor: Radimo na novoj igri vrlo intenziv-
no. Nalazi se u istom svetu kao i pret-
hodna, samo Sto je znacajno slozeni-
ja. Cilj nam je da gradimo intelektualne
svojine (IP) kroz video igre pre svega,
ali i muziku i animacije.

Play!Zine: Da li imas vremena za igra-
nje igara? Koja ti je omiljena igra ili zanr?

Igor: Trenutno igram nove indie plat-
formere zbog projekta na kojem radi-
mo. Poput Limbo, Inside, Gris i Ori uz
osvrt na stare poput Heart of Darkness.
Posto su za mene video igre novi svet
fasciniran sam nekim naslovima koji su
vasim citaocima vec¢ dobro poznati, a
koji ukazuju na velike mogucnosti vi-
deo igara kao medija za pripovedanje:
Shadow of the Colossus, Nier Automa-
ta i Metal Gear Solid.

Play!Zine: Mnogo ti hvala na izdvoje-
nom vremenu! Zelimo tebi i studiju De-
magog mnogo srece u daljem razvoju
vaseg novog projektal

Za jos intervjua sa domace scene pose-
tite ovaj link.
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Nnfrervju

Autor: Bozidar Radovanovi¢

STEFAN STOJKOVIC
SOCCER SIMULATION

ctory. Sada prelazimo na njegov ambiciozniji projekat, simulaciju najpopularnijeg sporta

Sa Stefanom smo posledniji put pricali o njegovoj simulaciji kviza znanja, 21 Step to The Vi-

na planeti - fudbala. Hajde da saznamo malo vise o Soccer Simulation!

Play!Zine: Dobro doSao Stefane! Kako je
izgledalo tvoje prvo iskustvo sa simulaci-
jama fudbala? Koju igru si prvo isprobao?

Stefan: Prva fudbalska simulacija koju
sam probao 2008. godine je bila FIFA
07. Nakon toga sam igrao svaku nared-
nu FIFU. PES sam prvi put probao 2010.
godine. | svaki PES sam od tada barem
probao, ali mi je ipak mehanika igranja
kod FIFE uvek bila za nijansu bolja.

Play!Zine: Kada se rodila ideja za tvoju
fudbalsku simulaciju? Sta te je inspirisa-
lo da pocnes da radis na ovakvom pro-
jektu?

Stefan: Meni je u FIFI uvek falila per-
spektiva iz prvog lica, najvise kada sam
igrao “Player Career” mod. Zato sam
2017. godine doSao na ideju da napra-
vim fudbalsku simulaciju iz prvog lica,
iako je ta perspektiva najvise koris¢ena
u pucacinama.

Play!Zine: Sta si konkretno hteo da po-
stignes? Sta tvoju simulaciju ¢ini razlici-
tom u odnosu na druge na trzistu?

Stefan: Hteo sam da napravim realistic-
nu fudbalsku simulaciju iz prvog lica ka-
kva se jos uvek nije pojavila na trzistu.

Play!Zine: Koliko igraca ¢e moci da igra
Soccer Simulation u isto vreme?

Stefan: Za pocetak ce to biti manji broj
igraca (1v1, 2v2), a kasnije e se igra pro-
Siriti, ukljuCujuci i vece stadione sa inte-
raktivnim 3D navijac¢ima.
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Play!Zine: Da |i se gejmplej zasniva
samo na vestini igraca ili su ukljucene i
nekakve statistike fudbalera kao u dru-
gim fudbalskim simulacijama?

Stefan: Postojace mod (kao prijateljski
mec¢) gde ce iskljucivo odlucivati vesti-
na igraca, a bice i takmicarskih utakmica
(u okviru onlajn klubova), gde ¢e igraci
moc¢i da nadograduju svoje vestine iz
utakmice u utakmicu, ali i tada ce vesti-
na igraca biti od najveceg znacaja.

Play!Zine: Da |i postoji mogucnost igra-
nja protiv kompjutera? Koliko je bilo tes-
ko programirati AI?

Stefan: Za sada je samo golman Al i
verovatno ce tako i ostati. Bice i opcija
da igra¢ moze igrati na poziciji golmana
umesto kompjutera. Cilj je da ovo bude
MMO igra. Programiranje Al igraca u ko-
lektivnim sportovima je jako zahtevna

I—

stvar zbog toga $to oni moraju i medu-
sobno da “komuniciraju”.

Play!Zine: Da li ¢e igra¢i moci da prave
sopstvene klubove i igrace? Da li sme$
da koristi$ fudbalere, grbove i dresove
vec postojecih klubova?

Stefan: D3, igraci ¢e moci da prave sop-
stvene klubove i da dovode igrace. Sto
je igrac iskusniji on ce vredeti vise na
trzistu. Broj postignutih golova, asisten-
cija, odbrana ce uticati na cenu igraca.

Ne smem da Kkoristim grbove i dresove
vec postojecih klubova, ali i nemam po-
trebu za tako necim zato Sto ¢e ovo biti
simulacija gde svaki igrac¢ ima sopstve-
no kastomizovanog fudbalera. A klubo-
ve i dresove ¢e sami dizajnirati uz ponu-
dene opcije (oblik grba, boje, Sare), ali
¢e biti prostora i da se uploaduje grb u
png formatu koji se moze Koristiti u igri.
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Play!Zine: Reci nam nesto o razvojnom
procesu igre i izazovima samostalnog
razvoja igara.

Stefan: Samostalan razvoj ovakve igre
je veoma kompleksan jer sadrzi sko-
ro sve oblasti razvoja igara. Tu su 3D
animacije, setup terena i realisticnog
osvetlienja, interaktivha publika u ve-
likom broju, fizika lopte, predikcija pu-
tanje lopte i programiranje Al golmana,
zvucni efekti, kontrola lopte, uskladiva-
nje animacija sa loptom (3ut, prijem lop-
te, pas...), onlajn sinhronizacija lopte i fi-
zike u realnom vremenu, pravljenje baza
podataka za igricu, ¢uvanje i ucitavanje
podataka sa servera i joS mnogo drugih
stvari koja mora da zna jedna osoba.

Play!Zine: U kojoj fazi razvoja se nalazi
igra? Sta sve zeli§ da implementiras?

Stefan: Trenutno se fokusiram na sam
gejmplej, da sto bolje odradim kontrolu
lopte koja je najteza u ovakvoj igri iz pr-
vog lica. Trudim se da napravim da igra
bude sto laksa za igranje, a pritom da
zadrzim elemente koji doprinose real-
nosti same igre u vidu pokreta igraca i

L
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kontrole lopte. Kao neki apsolutni mak-
simum koji bih mogao da implemen-
tiram jeste VR, ali tek nakon Sto igra
stekne bazu igraca i nakon svih ostalih
stvari koje sam pomenuo ranije.

Play!'Zine: Kada mozemo da o¢ekujemo
zvanican izlazak igre i za koje platfor-
me? Da li je dostupan demo za probu?

Stefan: Zvanican izlazak ne mogu da
prognoziram, ali se nadam da ¢e to biti
u prvom, najkasnije drugom kvartalu
naredne godine. Igra ¢e izaci na PC/An-
droid/iOS platformama. Za sada postoji
Early Access verzija na Steam platformi,
a uskoro ¢e biti i na Google Play-u.

Play!Zine: Kako ti se dopada pravac
FIFE i trenutne scene fudbalskih simu-
lacija uopste?

Stefan: Iskreno Sto se tice FIFE, ne dopa-
da mi se u kom pravcu se kre¢e Ultimate
Team, jedan od najpopularnijin modova
igre zato Sto dozvoljavaju igracima da
kupuje coins-e na raznim third-party
sajtovima Sto ¢iniigru neravnopravnom.
Sto se tice PES-a, oni su krenuli od nule

SIMULATICON

i presli na Unreal Engine, izgubili su do-
sta licenci i trenutno dosta zaostaju za
FIFOM. Bilo bi lepo kada bi uspeli da se
vrate i budu konkurentni FIFI. Sto se tice
UFL, joS uvek je rano komentarisati, vi-
dec¢emo, nadam se da ¢e uspeti.

Play!Zine: Zasto mislis da na trzistu
nema vise fudbalskih simulacija iz pr-
vog lica?

Stefan: Na trzistu nema simulacija iz pr-
vog lica zato Sto je pre svega veoma tesko
uskladiti sve animacije i pokrete sa lop-
tom a da to izgleda dobro (ne racunajuci
Real Player Motion Technology sa bezbroj
razli¢itih animacija koje koristi FIFA), a na-
kon toga sve to kontrolisati iz prvog lica.
Postoje neki koncepti koji se mogu videti
na YouTube-u, ali su oni ostali na tome i
nisu toliko detaljno uradeni.

Play!Zine: Hvala ti na odlicnom inter-
vjuu!l Nadam se da ¢emo slededi put
razgovarati kada Soccer Simulation
zvanicno izade!

Za jos intervjua sa domace scene pose-
tite ovaj link.
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ajpopularniji sport na svetu
je do dan danas dobio mili-
on razli¢itih verzija, ali gotovo
da se niko do sada nije setio

da napravi video igru u kojoj bi jednog
fudbalera gledali iz prvog lica, kao da
sSmo na samom terenu. Za takav podvig
odlucio se ljubitelj fudbala i samostalni
developer Stefan Stojkovic¢, koji nam je
predstavio naslov pod imenom Soccer
Simulation.

Radi se o igri koja se prvi put na Ste-
am-u pojavila 2017. godine, ali izgleda
da sve do pre neki dan niko na njoj nije
mnogo radio. Samim tim, necu je gleda-
ti kao neko ko isprobava cetiri godine
star naslov, vec¢ kao neko ko isprobava
ranu verziju jednog novog projekta.

Ve¢ kada udete u igru, jasno vam je da
se Soccer Simulation nalazi u ranoj fazi
razvoja. Ipak, definitivno se oseca Sta je
cilj ovog projekta.

lako mi je fudbal omiljeni sport, nikada
ga nisam trenirao, ve¢ sam se uglav-
nom bavio sportovima koji su se igra-
li u zatvorenim salama. Odigrao sam
mnostvo utakmica na uskim terenima
u malim salama, gde mesta za publiku
gotovo da nema, osim one jedne tanke
i neudobne “klupe”. Svestan sam da to
klupa nije, ali to je bilo jedino mesto na
kojem su izmene mogle da sede, dok
bi se pri kraju nagurao koji roditelj, koji
je tog dana imao obavezu da poveze
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FUDBAL IZ PRVOG LICA

Sto vedi broj igraca. Ako ste ikada ima-
li priliku da iskusite takav ambijent, a
pritom ste isprobali Soccer Simulation,
bilo bi vam jasno zasto sam napravio
ovakvo poredenje. Jedina sala, tacni-
je teren koji se nalazi u igri je gotovo
identican tome, $to bar meni budi neki
nostalgi¢an osecaj.

No, vreme je da predemo na teren, na
kojem se nalazite vi i vas protivnik, tac-
nije golman. Igra je vrlo jednostavna,
igrate Tna 1, a pobednik je onaj ko posti-
gne vise golova. Ipak, glavna “¢ar” ove
igre je to Sto se igra iz prvog lica. Sa-
mim tim, komande nisu najprijatnije za
korisc¢enje, ali se vrlo brzo naviknete, jer
osim trcanja i sutiranja, ne postoji nista
drugo, bas kao u stvarnom zivotu.

Dok vi mozete da se krecete po celom
terenu, vas protivnik ne napusta svoj
sedmerac, osim Sto ¢e ispucati loptu
kada vam pride, zbog ¢ega je gotovo
nemoguce da primite gol. To mozete
iskoristiti u vasem pohodu na pobedu,
ali onda opet i ne bas najsjajnije, posto
kontrole pri Sutu nisu bas uvek najbolje,
te nemate ta¢nu kontrolu u kom pravcu
lopta ide. Sam mec nema vreme, vec ce
se jednostavno zavrsiti onda kada iza-
dete iz igre.

Igrajuci igru dobio sam uvid u ono sto
Stefan zeli da postigne, ali je on trenut-
no dosta daleko od finalnog proizvoda
i pred sobom ¢e imati pune ruke posla.

Vec znamo da Zeli da doda rezim igre za
viSe igraca, vizuelna unapredenja, oda-
bir klubova, sistem transfera i ekonomi-
je, vece i raznovrsnije terene, pa ¢ak i VR
podrsku. Zato mu zelim puno srece u
buducénosti i da jednog dana odigramo
Soccer Simulation jedan protiv drugog!

IGRU USTUPIO:
SPEEDY

PREPORUCENA KONFIGURACLIA

OS: Windows 7/8/10 32 or 64-bit
CPU: Intel CPU Core i7-3770
GPU: Nvidia GPU GeForce GTX
970 / AMD GPU Radeon RX 480
RAM: 8 GB

HDD: 1GB

STEAM LINK
https://store.steampowered.
com/app/719970/Soccer_Sim-

« Inovativna ideja
« Ogroman potencijal

AAANANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN

X Nezgodne kontrole
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isanje recenzije prvobitnog iz-
danja ove igre, bila je jedna od
najsladih muka sa kojima sam
se susreo od kada pisem za nas
portal i Casopis. Ne samo jer je u pitanju
jedna od najis¢ekivanijih igara PlaySta-
tion 4 generacije, pa i delo nevideno
specificnog kreatora Hidea Kodzime,
vec je presudu trebalo dati u roku od
nekoliko dana jednoj igri za Ciji je pre-
lazak potrebno bar 40 ¢asova igranja.

Stihija utisaka pretocenih u reci, tekst je
za kojim sam se verovatno najvise osvr-
tao, preispitujuci ocenu okrnjene devet-
ke kojom sam igru naposletku “krstio”. |
dok od srca preporucujem da procitate
prvobitnu recenziju kako biste razumeli
sustinu ovog naslova, dve godine je bilo
sasvim dovoljno da se slegnu moji uz-
burkani utisci. Ovde c¢ete moci da pro-
Citate o jednoj devetci, koja je sada sve
samo ne okrnjena.

Death Stranding (Director’s Cut) je jed-
na odli¢na igra, a jos vise od toga - ne-
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REVIEW

verovatno iskustvo. Odigrati je jos jed-
nom od pocetka do kraja, laganijim
tempom u vremenu gde smo svi vec
navikli da bez zastitne maske ne izlazi-
mo iz kuce, neopisiv je igracki podvig.
Igra za koju se Cinilo da nema nikakav
“replay value”, odusevila me je sada vi-
Se nego prvog puta.

Sve sto je do sada receno, jos uvek sto-
ji - uz par malih ispravki. | dalje je u pi-
tanju simulacija hodanja (kurira) i jo$
uvek nije u pitanju naslov koji ¢e svima
prijati. Ali dok gejmplej jeste bio i ostao
specifi¢an, repetitivan i neuzbudljiv oni-
ma koji od igara traze bombasticne, ek-
splozivne tobogane, na povrsinu je ko-
nacno izaslo i iskristalizovalo se ono sto
ova igra poseduje kao svoj najveci adut.

Ko je igru mrzeo, naj¢esce bi spominjao
ponavljanje dosadnih akcija. A ko ju je
voleo, naj¢esce bi spominjao ponavlja-
nje akcija koje na kraju donose satisfak-
ciju. Director’s Cut sada iz oba ova isku-
stva izvlaci prosek, gde olakSava repeti-

tivne radnje, sto bi igru trebalo da una-
predi za one koji je nisu voleli, a u neku
ruku unazadi onima koji su uzivali u nje-
noj tezini. Medutim, element od najve-
¢e vaznosti nije ni najmanje trpeo i sada
stoji snaznije nego ikad - atmosfera sa
kojom se malo Sta danas moze meriti.

Zahvaljujuci snazi PlayStation 5 konzo-
le, Death Stranding je sada toliko te¢no
i jasno iskustvo, da se ne moze ni po-
rediti sa originalom. 4K rezolucija i 60
frejmova u sekundi, o¢ekivane su stva-
ri. Ali u pokretu, dok poostravaju prikaz
igre koja je i onako bila prelepa, neve-
rovatno dobijaju na znacaju. lgra izgle-
da kao naslov najnovije generacije kon-
zola i ucinila je da dugme za hvatanje
skrinsotova pritiskam ¢eSc¢e nego ikad.
Jos kad dodamo mogucnost igranja u
“ultra-widescreen” rezimu, filmski uti-
sak postaje kompletan.

Dodajte ovome i ucitavanja koja sada tra-
ju svega nekoliko sekundi i ukoliko niste na
to primorani, ne¢e vam nikada vise pasti

DEATH STRANDING
(DIRECTOR’S CUT)
JE JEDNA ODLICNA
IGRA, A JOS VISE OD
TOGA - NEVEROVATNO
ISKUSTVO

na pamet da igru pokrenete na PlaySta-
tion cetvorci. Osim ovih tehnickih dote-
Zanja, igra sada poseduje sijaset novog
sadrzaja koji bi iskustvo trebalo da olak-
$a igracima koje je tempo originala gusio.

Kako Hideo Kodzima kaze, Director’s
Cut nije najispravniji termin koji je ovde

_ .

trebalo koristiti. Takva fraza se vezuje
za izdanja u koja je implementiran sadr-
Zaj koji je pre izlaska originala iz nekog
razloga morao biti izbacen. A ovde za-
pravo imamo novitete koji su osmisljeni
i U igru ubaceni daljim razvojem, nakon
Sto se prvobitna igra pojavila. Kodzima
nije imao nikakvu kontrolu nad odabi-
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uese @ 10 changs ammunition type.

T
- =

H

rom naslova, ali sto se nas tice - igre su
bitnije od naziva. No eto, neSto smo no-
vo mozda i naucili.

Elem, najbitnije novotarije osim unapre-
dene grafike jesu nova oprema koja uk-
ljuCuje elektri¢nu pusku, nekolicina no-
vih poteza u tuci, nova vozila i struktu-
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re kojima mozete katapultirati poSiljke
preko velike razdaljine ili preleteti pre-
preke kao i roboti koji mogu nositi po-
Siljke umesto vas, pa ¢ak i vas licno. Na
raspolaganju vam stoji i simulator borbi,
nesto nalik VR misijama iz Metal Gear
Solid serijala, gde mozete vezbati okr-
Saje sa raznim protivnicima i u tome se
takmiciti sa drugim igracima.

Tu je i (mozda suvisna) trkacka staza,
gde mozete bez ometanja da vezbate
voznju i jos jednom budete razocara-
ni u fiziku vozila koja nazalost uopste
nije unapredena. U pitanju je verovat-
no najveca zal originala, Cije bi unap-

redenje vredelo bar kao tri noviteta
koje smo dobili. Zaglavljivanje u pre-
preke, kamencic¢i koji vas zaustavljaju
u mestu, poskakivanje motora nebu
pod oblake i sli¢ni apsurdi, jos uvek su
prisutni. Na svu srecu i dalje ne uspe-
vaju da znacajno srozaju kompletno
iskustvo, ali preterano koriscenje tr-
kacke staze u svakom slucaju ne mo-
gu da preporucim.

ste bonus misija koja produbljuje pricu.
| dok je fantasti¢no i emotivno izvede-
na, bolno je kratka. Ukoliko ste iole vest
igra¢, nece vam biti potrebno ni 20 mi-

nuta da je zavrsite. Duze Ce trajati dalja
potraga u neverici, dok istrazujete gde
bi nov sadrzaj po pitanju price mogao
da se krije. Ali nazalost, samo jedna lo-
kacija neprimetno podeljena u dve-tri
misije, jedino je novo $to smo dobili na
ovom polju.

Tu je i nekolicina mogucnosti za boje-
nje opreme, sto nije Bog zna kakva ino-
vacija, ali za sam kraj bih zeleo da na-
hvalim neverovatno iskustvo igranja na
DualSense kontroleru. Svaki pokret i na-
por protagoniste Sema, mogao sam u
potpunosti da osetim pod prstima. Pa-
danje, pucanje, trcanje i skakanje, de-

likatnim vibracijama me je u igru uvu-
klo jaCe nego ikada. A novo azuriranje
softvera konzole kojim se omoguca-
va simulacija 3D zvuka i na ugradenim
zvucnicima televizora, jos vise je produ-
bilo neverovatnu imerziju.

Kada se sve novo u vezi sa igrom po-
gleda, sve inovacije po pitanju gejmple-
ja nekako i nemaju tako mnogo znaca-
ja. Oni koji izvodenje igre nisu ni u star-
tu voleli, teSko da ce sada zbog nekoli-
ko olakSica mnogo promeniti misljenje.
Ko smatra da je repetitivan i naporan
gejmplej bio najvec¢a manaili vrlina igre,
opet ¢e doziveti slicno iskustvo.

4K REZOLUCIJA, 3D
ZVUK, 60 FREJMOVA

Ali ko je igru igrao pre nego Sto sedne
za PS5 izdanje, moguce da ce dozive-
ti jedan od najlepsih preporoda video
igre, koji smo do sada mogli da vidimo.
Prelepa grafika, te¢no izvodenje, feno-
menalan zvuk i Zivopisan dozivljaj koji
pruza kontroler, Death Stranding: Dire-
ctor’s Cut pretvaraju u igru Ciju ocenu
viSe nikada necu preispitivati. Pa i re-
petitivnost koja je i meni umela da za-
smeta, sada kao da je u celosti iS¢ezla
pod uticajem mocne atmosfere.

Retki su svetovi interaktivne zabave,
koji ovako snazno mogu da obgrle
igraca. | dok “strand game” kao zanr

U SEKUNDI |
NEVEROVATAN
DUALSENSE
DOZIVLJAJ,
RASPAMECUJU
NA NIVOU PRAVOG
“NEXT GEN”

NASLOVA

‘ _ ~ : NOVA OPREMA, STRUKTURE,
- o SIMULATOR BORBI | NOVE MISIJE, SAMO
' ; SU DEO NOVOG SADRZAJA
LY
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nije nikada zaista zaziveo, Death Stran-
ding je u startu ponudio nesto novo |
drugacije, a sada u potpunosti raspa-
mecuje po pitanju atmosfericnog isku-
stva koje vas prosto uvlaci u sebe.

Objektivnosti radi, ni ocena nije savr-
Sena. Ovo nije nepogreSiva igra koja
ima potencijal da se svidi gotovo sva-
kom igracu. Ali ako mozete da uvidi-
te gde se krije draz simulacije voznje
gradskog autobusa, pa i da pronikne-
te dublje od ruzne strane fraze “simula-
cija hodanja”, svratite nekad na kafu da
procaskamo! Uvek rado upoznajem lju-
de dobrog ukusa.

NN

s~
“I'm Leaving”
LOW ROAR
K 9
IGRU USTUPIO:

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PS5 Kojima Productions
IZDAVAC: . TESTIRANO NA:
Sony Interactive i pss
Entertainment :
CENA:
49.99€

OCENA (

Jedna od najsnaznijih
atmosfera ikada

v

Grafika, zvuk i
DualSense dozivljaj

v

« Jos uvek nesvakidasnje i inovativno

Gejmplej i prica i dalje
nisu za svakoga

Voznja pomalo kvari iskustvo
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rkane Studios ima dugu isto-

riju igara i hordu fanova na-

slova kao Sto su Dishonored

i Dark Messiah, pa je logi¢no
da je opsti hajp za Deathloop (koji ne-
odoljivo podsec¢a na Dishonored i sli¢-
ne immersive sim igre) bio neizmeran
vec¢ neko vreme. Medutim, vremenom,
taj hajp je postepeno zamirao, sto zbog
neprimetne marketinske kampanje, sto
zbog visestrukih odlaganja. Ovo zvuci
kao poprilicno losa situacija isprva, me-
dutim Deathloop je i te kako igra vred-
na vase paznje uprkos ovom inicijalnom
razvoju dogadaja, ali ga ipak treba uze-
ti sa solidnom rezervom, a evo i zasto.

Vi ste Kolt Van, nalazite se na ostrvu
Blekrif i nemate blage veze ni kako ste
tu dospeli, ni zasto. Ubrzo kapirate da
ste zrtva vremenske petlje koja se ob-
navlja u trenutku vase smrti ili na kra-
ju dana, vracajuci vas na pocetnu tacku
na zabacenoj plazi. Kako biste se izba-
vili iz ovog haosa, oslanjate se na vase
“prosle verzije”, koje su ostavile dosta
informacija o metodama razbijanja pet-
lje, to jest kroz ubijanje svih osam bitnih
meta (takozvanih vizionara) u jednom
vremenskom ciklusu. Ova mesavina kri-
mi misterije i vremenskih petlji i lomova
prati Deathloop stopu uz stopu od po-
Cetka do kraja, stvarajuci odredeni ose-
¢aj Bond filmova pomesanih sa nekim
relativno tipi¢nim tropama koje krase
Zanr putovanja kroz vreme.
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Ovo doduse nikako ne znaci da je nara-
tiv Deathloopa l0S, bas naprotiv. Pisanje
je u vecini momenata vise nego dobro,
uz povremene padove u kvalitetu, dok
su likovi Deathloopa priliéno Cisto izde-
finisani i dopadljivi na ovaj ili onaj nacin.
Pored ¢vrstog razvoja kako glavnog li-
ka, tako i ostalih karaktera dok bude-
te otkrivali ponesto o njima, tu je i do-
sta dodatnog pripovedanja okoline kroz
odlican i veoma specifican vizuelni di-
zajn koji dosta diferencira Cetiri razlicita
regiona Blekrif ostrva. Sve se to dopu-
njuje kroz stvarno sjajnu koli¢inu deta-
lja i Smek koji deluje kao solidan iskorak
u odnosu na Dishonored igre.

Sustina igre jeste potraga za informaci-
jama, u kojoj totalno mozete zaboraviti
na save dugme, jer ¢e se igra automat-
ski- Cuvati kada zavrsite jedan od cetiri
perioda dana na raspolaganju. Pri sva-

koj dobi, imacete priliku da odabere-
te na koju lokaciju cete se uputiti, sve u
cilju traznje kako boljeg arsenala oruz-
ja i moci, tako i informacija o vizionari-
ma kako biste ostvarili svoj cilj skidanja
cele ekipe sa mape za jedan dan i time
razbili vremensku petlju. Ovde Arkane
sija, s obzirom da je akcenat na igrac-
koj slobodi dosta veliki, te ¢e broj naci-
na pristupa lokacijama i atentatima biti
Sirok i pretezno zavistan od igraca i nje-
gove upotrebe oruda na raspolaganju.

Deathloop ne odmice previse od Disho-
nored formule koju je Arkane tako do-
bro razvio, ve¢ dodaje i oduzima ele-
mente shodno tematici igre. Naime, ov-
de ¢e se vasa oprema u potpunosti re-
setovati na nulu pri svakom novom ci-
klusu, dok mozete iskoristiti odredenu
valutu apsorpcijom vizionara i anoma-
licnih predmeta po mapi kako biste sa-

Plnq-
GAM

OF THE MONTH

MESAVINA KRIMI MISTERIJE
| VREMENSKIH PETLJI |
LOMOVA PRATI DEATHLOOP
STOPU UZ STOPU 0D POCETKA
DO KRAJA, STVARAJUCI
ODREDENI OSECAJ BOND
FILMOVA POMESANIH SA
NEKIM RELATIVNO TIPICNIM
TROPAMA KOJE KRASE ZANR

PUTOVANJA KROZ VREME
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Cuvali moci i oruzja koja ste pronasli u
daljim ciklusima. Deathloop vas limitira
na selekciju dve modi i svega tri oruzja,
bacajuci fokus na koriscenje razlicitih
stilova igre i limitirajuci glavnog lika ra-
di balansa. Ipak, ovde izranjaju proble-
mi. lako igra nije nimalo laka u odrede-
nim momentima, Al je neoprostivo [0$
i par lestvica nizi od prethodnih Arka-
ne-ovih ostvarenja.

Detekcija kod NPC protivnika je ja-
ko problematicna, toliko da ¢ete mo-
¢i da prelecete nivoe cak i ispred njiho-
vog vidokruga bez nekih vecih posledi-
ca. Naravno to nije uvek slucaj, ali cak
i prilikom borbe Al veoma retko zauzi-
ma zaklon, ve¢ veoma cesto samo sto-
ji I bezumno puca u vasem pravcu, dok
je beg od neprijatelja maltene najlaksa
stvar u celokupnoj igri, jer vam je vrlo
malo potrebno da ih se otarasite kori-
Scenjem moci. Nazalost, to dosta utice
na celokupni dozivljaj i tok igre, s obzi-
rom da cete se boriti sa bezumnim pro-
tivnicima od pocetka do kraja, ¢ak i u
slucaju vizionara koji mogu pruziti ne-
Sto veci izazov sa svojim mocima i bo-
[jim oruzjima.

Ono sto jeste doduse vrlo zanimljiv i
dobar koncept jeste multiplejer kom-
ponenta, gde neko moze ,upasti” u va-
Su partiju kao Dzulijana (jedan od osam
vizionara), kako bi vas gonio. lako su ovi
dueli veoma zanimljivi, pogotovu ako
igrac protiv vas zna da koristi Dzulija-
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CUDNA ESTETIKA OSAMDESETIH ISPREPLETANA
RAZNORAZNIM INSPIRACIJAMA | EASTER EGG-OVIMA
PRISUTNA JE U SVAKOM SEGMENTU SVAKOG NIVOA,

POVLACECI SA SOBOM IMPRESIVNU KOLICINU
DETALJA | ZIVOSTI KOJE MALI KONDENZOVANI SVET
OSTRVA BLEKRIF DONOSI

ninu sposobnost da se prerusi u klasic-
nog NPC-a, ova igra macke i miSa ume
da dosadi i da bude veoma nezgrapna
zbog solidne kolic¢ine lagovanja ako
igrate kao Dzulijana, dok ¢e ubrzo po-
stati iritantna. lako su nagrade od on-
lajn Dzulijane znatno bolje od onih ko-
je dobijate od Al protivnika, brzo cete
dodi do jace opreme gde ¢e vam taj as-
pekat biti samo iritantna smetnja. lpak,
to sa strane, sama ideja ovakvog, dobro
potkovanog pricom PvP-a je osvezava-
juca i sigurno c¢e zaciniti vec prezabav-
no i fluidno iskustvo.

Deathloop sistemi nisu preduboki, gde
pored vec¢ pomenutih imate i takozva-
ne trinkete koje mozete kaciti na oruzja
i sebe, time dobijajuci efekat modova i
specijalnih unapredenja za Kolta u vidu
duplog skoka, vec¢eg HP-a ili raznora-
znih buff efekata ili imuniteta. lako po-
stoji samo nekoliko slotova za ove trin-
kete, Deathloop ne pokuSava da nepo-
trebno pojaca kompleksnost, sto nado-

knaduje svojim zagonetkama i slobo-
dom u gejmpleju.

Sto se tice audio-vizuelne komponen-
te, tesko je ne pohvaliti Deathloop na
skoro svim poljima koja se nje ticu. Gla-
sovni glumci apsolutno nose celoku-
pni tok price odlicnim performansima
na sve strane, pocevsi od Kolta, preko
Dzulijane, pa sve do ostalih vizionara.
Cudna estetika osamdesetih ispreple-
tana raznoraznim inspiracijama i easter
egg-ovima je prisutna u svakom se-
gmentu svakog nivoa, povlacedi sa so-
bom impresivnu kolicinu detalja i Zivosti
koje mali kondenzovani svet ostrva Ble-
krif donosi. Svaki vizionar ima odredenu
estetiku oko sebe, kao i interesovanja |
dnevnu rutinu, pa ¢e delovi ostrva cesto
biti ,,oki¢eni” njihovim specificnim obe-
lezjima, Cesto povezanim direktno sa
glavnim zadatkom, sadrzeci nagovesta-
je i bitne vizuelne informacije. Istovre-
meno, implementacija 3D audio tehno-
logije, zajedno sa svim mogucim podrs-

kama za PS5 u vidu haptickog fidbeka
i adaptivnih trigera su tu, gde je njiho-
va realizacija na apsurdno zadovoljava-
ju¢em nivou, prenoseci prostorni zvuk i
osecaj podloge kroz kontroler i slusali-
ce na najbolji nacin.

Ipak, iako ovo sve donosi iskustvu, PC
port nije doziveo najbolji tretman, s ob-
zirom da je preplavljen ozbiljnim teh-
nickim problemima, zamrzavanjima i
bagovima, do te mere da je igra potpu-
no drugacije iskustvo od konzolne ver-
zije. lako mogucnost ispravke PC por-
ta nije malo verovatna, Cinjenica da ve-
liki broj ovih problema potice od vrlo

rigorozne Denuvo anti-piraterijske za-
Stite nije nimalo ohrabrujuca, te je jed-
nostavno tesko preporuciti Deathloop
na PC-u, osim ako ne posedujete jacu
konfiguraciju i imate srece sa bagovima.

Nasuprot tome, iako je Deathloop oci-
gledno preplavljen problemima koji su
nemalih razmera, gde je kao i Disho-
nored 2 doziveo poprilicno nezgrapan
izlazak na PC-u, ovo je bez premca jed-
na od najboljih igara ove godine, gde
Arkane ponovo pokazuje originalnost i
dasak svezeg vazduha u igrackoj indu-
striji koja trenutno stagnira sa zanrov-
skim tropama.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: AMD Ryzen 7 2700X

GPU: NVIDIA GeForce RTX 2060
RAM: 16 GB

HDD: 30 GB

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORMA: :  RAZVOJNITIM:
PC, PS5 i Arkane Studios

IZDAVAC: . TESTIRANO NA:
Bethesda Softworks © PS5

CENA:
59.99€

Solidna prica,
jos bolji likovi
Prezabavan gejmplej

Odli¢an vizuelni dizajn i gluma

Al protivnika je uzasan

PC verzija je preplavljena
tehnic¢kim problema
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isco Elysium je jedna od naj-
boljih igara prethodne decenije
i CRPG Zanra uopste, pa je bi-
lo nekako logicno da ¢emo vi-
deti mali izlazak na povrsinu ovakvog
ekskluzivno-narativnhog cRPG-a u na-
rednom periodu u vidu Gamedeca. Ga-
medec je izometricni cRPG smesSten u
22. veku gde virtuelni svetovi igraju veli-
ku ulogu u svakodnevnom zivotu. Zbog
ove Cinjenice, gamedec postoji, tj. kari-
jera vaseg glavnog lika postoji, s obzi-
rom da ona obuhvata detektivsko za-
nimanje vezano iskljucivo za virtuelne
svetove, odatle jelte ,game detective -
gamedec”. Premisa je poprilicno direk-
tna, jednostavna i brzo vas baca u ¢izme
vaseg glavnog lika kojeg mozete kre-
irati sa nekoliko relativho ogranicenih
opcija na raspolaganju, ukljucujuci jed-
nu od dve pozadinske price i par razliCi-
tih vrednosti kojima se vas lik vodi, Sto
odreduje njegove pocetne atribute.
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REVIEW

:

Vedi deo Gamedeca baca akcenat na ve-
oma razgranati narativ koji stvarno da-
je osecaj kao da vase odluke znace, s ob-
zirom da ovde ne postoji konvencional-
ni ,game over®, vec ce sve vase odluke
biti tu za vama i direktno uticati na tre-
nutni slucaj, pa i kasnije delove price koji-
ma se budete bavili. Sama prica i likovi su
sasvim solidno napisani, s obzirom da je
poprilicno zanimljiv pristup dijalozima sa
NPC-evima. Naime, kroz raspolozenje li-
ka sa kojim razgovarate, brojilo na ekra-
nu ¢e se pomerati u zavisnosti od senti-
menta koji budete uspostavili tokom raz-
govora. Obe strane ce sadrzati pojedine
informacije koje neko krije od vas, te ce
vas igra Cesto bacati na inicijativu da pro-
valite kakav je neko tip licnosti i kroz ka-
kav odnos o njemu mozete viSe sazna-
ti. Glavna prica ¢e vam drzati paznju, ia-
ko postoji odredena doza predvidljivosti,
dok se koliCina razli¢itih ponasanja i ulo-
ga koje ¢e vas lik menjati kao papuce ume

malo da narusi ¢vrstinu narativa, pa ¢e isti
delovati ¢udno sve do same konkluzije.

Pored dijaloga koji ¢e vas zasipati infor-
macijama, na vama ce biti i da provali-
te da li neko govori istinu ili laz, dok se
sve te informacije pakuju u dedukcioni
prozor koji oslikava vas trenuti slucaj kao
razgranatu mrezu vasih odluka. Svaka od
tacaka u toj mrezi je odvojena dedukci-
ja koju morate doneti uz pomo¢ saku-
plienih dokaza prikazanih na ekranu. Ka-
ko budete dolazili do dokaza, mogu vam
se otkljucati nova moguca reSenja od par
ponudenih za svaki zakljucak koji bude-
te donosili. Ovde se i oslikava tezina va-
Sih izbora, s obzirom da opcija ¢ak i pot-
punog odustajanja od slucaja je svakako
prisutna u odredenim momentima, dok
vas pojedini izbori mogu odvesti na pot-
puno drugu stranu, bez vaseg znanja da
li ste doneli ispravnu ili pogresnu odluku,
vec Cete svedociti svetu koji se prilago-

dava i menja skladno sa vasim izborom.
Ovaj osecaj je maestralan i ta simulaci-
ja uzroka i posledice je definitivno odli¢-
no realizovana, nazalost samo do kasni-
jeg dela igre, gde pojedini segmenti po-
staju bolno linearni, uprkos blagim utica-
jima vasih prethodnih izbora.

Sto se tice izgradnje vaseg lika, posto-
je Cetiri razlicita tipa iskustvenih poena,
asociranih sa Cetiri razlicite karakterne
karakteristike. Svaka od ovih karakteri-
stika obuhvata odredene osobine Cije ce
iskazivanje u samim dijalozima i situaci-
jama doneti iskustvene poene u toj kate-
goriji. Treba napomenuti da vam ni u jed-
nom trenutku igra ne kaze koji izbor pri
dijalogu ¢e vam doneti iskustvene poe-
ne i za sta, te ¢ete sami morati intuitivno
da protumacite Sta govorite i radite uko-
liko zelite da va$ karakter ode u odrede-
nom smeru, definitivno povecavajuci ni-
vo rolpleja i bacajuci jos jedan fokus na

So b carnful whl you s3y.

Letage
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igraceve odluke i razmisljanje. Ovi isku-
stveni poeni se trose na raznorazne spo-
sobnosti vezane za Cetiri pomenute ka-
tegorije, a one ¢e vam donositi dodatne
nivoe pristupa tokom razgovora i razno-
raznih verbalnih i prakti¢nih situacija na
koje cete nailaziti. Medutim, kako vecina
sposobnosti zahteva da posedujete bar
po 1iskustveni poen iz tri ili sve Cetiri ka-
tegorije, Gamedec kao da vas navodi da
¢esto menjate vas pristup i ne drzite se
specificnog stila igranja i ponasanja. lako
je ova diverzifikacija istovremeno pozitiv-
na stvar, donekle oduzima na faktoru da-
vanja potpune kontrole igracu s obzirom
da ga primorava na drugacije stilove igre
i ponasanja. Pored toga, ove razli¢ite ulo-
ge koje ¢e biti neizbezno prisutne u va-
Sem igranju jesu jedan od pomenutih ra-
zloga zasto delovi narativa deluju ¢udno,
kao i njihovo svodenje na puke dodatne
opcije prilikom ubedivanja razli¢itih liko-
va da vam kazu ili urade ono $to vi zelite.

Gamedec vizuelno izgleda veoma impre-
sivno, ponajvise sa strane dizajna, s obzi-
rom da realni svet, kao i virtuelni svetovi
izgledaju veoma uverljivo i Sarenoliko, pre-
puni brojnih detalja i Zivosti sajber Varsa-
ve i suludih VR igara. Dizajn likova, pogo-
tovu crtanih verzija koje se pojavljuju pri-
likom dijaloga su odli¢ni, dok je korisnic-
ki interfejs pravo uZivanje za gledati i sa-
vréeno se uklapa u estetiku cele igre. Sto
se ti¢e zvuka, on ovde igra drugu ulogu i
pristup je poprilicno minimalisticki i ambi-
jentalan, a glasovna gluma je nepostojeca.

Gamedec ima par bagova i gliceva koji
nece praviti vece probleme prilikom igra-
nja, osim par izbacivanja iz igre. Medu-
tim ovde je, verovali ili ne, najvedi teh-
nicki problem lo$ engleski prevod, s ob-
zirom da je zapravo nezavrsen. Pojedini
segmenti i recenice su ostali na poljskom
jeziku, $to je na ovom nivou relativno ap-
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surdno i neoprostivo. Sre¢om, ovih sluca-
jeva nema previse, ali svakako bodu oci
¢ak i pojedini prevedeni delovi, s obzi-
rom kao da su odredeni segmenti prevo-
deni preko Google prevodioca.

Uprkos tome i pojedinim sitnim proble-
mima koji nekako dovode do osecaja kao
da neke mehanike ne koriste svoj pun
potencijal, Gamedec je veoma specific-
no, originalno i intrigantno iskustvo ko-
je shvata igraca i njegove odluke veoma
ozbiljno. Kako je prava retkost poslednjih
godina videti RPG koji stvarno zasluzuje
i ostvaruje RP akronim u sebi, Gamedec
je svakako prava poslastica za sve ljubi-
telje ovog zanra, gde stvarno ostaje na-
da da ce igra doziveti neku verziju Dire-
ctor’s Cut-a koja bi je podigla na potpu-
no novi nivo i donela jedno iskustvo ko-
je ima potencijala da se svrsta u sam vrh
klasi¢nih RPG-eva.
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IZDAVAC: { TESTIRANO NA:
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CENA:
29.99€ :

OCENA (

Solidna, zanimljiva
i razgranata pric¢a

v

v Interesantan pristup gejmpleju koji
baca veliki fokus na igraceve odluke

« Dobra grafika i odli¢an dizajn

Pojedine mehanike kao da su
nedovrsene ili neiskoris¢ene u potpunosti
Dosadna zvucna podloga,

nema glasovne glume

Bagovi, greske i propusti u

prevodu na engleski jezik

ANNNNNNN\\

r2 A E

PATREON | PLAY!ZINE

PODRZI PLAY!ZINE.

POMOZI NAM DA OSTANEMO BESPLATNI!

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

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

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

PATREON.COM/PLAYZINE



ova godina, novi NBA 2K.
Ovoga puta na tapetu je pak
verzija sa prethodne genera-
cije konzola, dok ¢u se blago
dotadi i next-gen verzije koja je dobi-
la nesto vise poboljsanja. 2K Sports
u poslednjih par godina ne vazi za
paragona sportskih igara, primarno
zbog dosta predatorski nastrojenih
mikrotransakcija koje prozimaju sko-
ro sve modove igre.

Pocevsi od najbitnijeg i najvec¢eg moda
u vidu MyCareer, 2K je, uprkos tome sto
je u pitanju verzija sa prosle generacije
konzola, ipak ulozio koliko-toliko truda
U izmenu takozvanog Park moda, pre-
mestivsi ga na visespratni kruzer brod,
preplavljen razliCitim terenima i prodav-
nicama, slicno onome §to su i prethod-
nici posedovali. Sto se ti¢e narativa, on
je ovde slican onom sa next-gen konzo-
la, dok sama prica svakako nije ni bila u
fokusu MyCareer moda. Fokus je sada
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jos$ slabiji, uz odsustvo jacih glumackih
imena i nekog ,dubokog” zapleta.

Sto se ti¢e izgradnje vaseg lika, tu je ne-
koliko novih znacki i perkova koje mo-
zete koristiti, medutim karijera se i da-
lie svodi na veliki grind, sto je dosta ra-
zocCaravajuce. Elem, ovo je nazalost re-
kurentna stvar i za preostale modove u
vidu MyGM i MyTeam. Sto se ti¢e My-
GM-a, za razliku od next-gen verzije
gde su promene ubacene u vidu znat-
no detaljnijeg osoblja vaseg tima i po-
jedinih sitnih dodataka u vidu simulaci-
je lige, ovde su opcije maltene potpuno
iste ve¢ nekoliko godina, $to Ce verovat-
no i ostati sve dok NBA 2K bude izlazio
za konzole prethodne generacije.

Sto se tice MyTeam moda, doziveo je
neke blaze promene, slicne onima u
next-gen verziji, pa ovde konacno do-
lazi i Draft mod koji je prisutan u veci-
ni karticnih igara, bilo sportskih ili ne.

Osim te dobrodosle promene, ubacen
je i sistem ocenjivanja kartica, pa ce
kartice sa vecom ocenom vredeti vise
na marketu, te cete moci da ih i proda-
te za vedi novac, dok Cete istovremeno
morati tako i viSe da platite za karticu
sa vecom ocenom. Ovo je nesto slicno
sistemu pravih kolekcionarskih kartas-
kih igara, a svakako doprinosi malo na
raznovrsnosti ovog moda, koji sada po-
seduje vise opcija za kastomizaciju ti-
ma i igraca nego ikad. Ipak, ne treba za-
boraviti da je ovo leglo mikrotransakci-
ja svakog NBA 2K, sa sve svojim pacin-
ko masinama i kockarnicama, tako da je
bitno znati u $ta se upustate.

Sto se ti¢e najbitnijeg segmenta jedne
sportske igre u vidu gejmpleja, 2K je ov-
de napravio jedan od najvecih iskoraka u
poslednjih par godina, ¢ak i u ovoj verziji
za prethodnu generaciju konzola. Prven-
stveno, odbrana je dozivela solidne pro-
mene, gde je eksploatacija brzih prodora

i kontaktnih zakucavanja u prethodniku
stvar proslosti. Driblinzi su znatno fluidni-
ji, dok 1Q i umor igraca ume uticati kako
na realizaciju istih, tako i na brojne odlu-
ke kada ga Al kontrolise. Al je znatno bo-
lji, do odredene tacke da cete konstantno
morati da trazite neke kreativnije nacine
za igranje, s obzirom da je ovde ipak na-
rusen balans blago u korist protivnika koji
¢e igrati najtvrdu odbranu do sada.

Igra u reketu je takode znatno pobolj-
$ana, pored toga Sto cete znatno rede
uspevati da koristite kontaktna zakuca-
vanja, kao i ¢injenica da ¢ete naleteti na
znatno bolje reakcije protivnickih igra-
Ca. Takode, Sut je doziveo blago una-
predenje, s obzirom da igra sada mno-
go vise ceni bolju selekciju Suteva i vise
nagraduje igrace prilikom pametnih po-
kusSaja za poentiranje. Efekat klizanja po
parketu je i dalje tu nazalost, gde je u

verziji za novu generaciju konzola znat-
no smanjen, pa tamo sve izgleda reali-
sticnije, dok ¢e ovde i dalje ¢udno blen-
dovanje animacija biti trn u oku.

Generalno, audio-vizuelna podloga ni-
je dozivela vece promene, osim $to su
skenovi lica nesto bolji nego u prethod-
noj igri, ali se svakako vide limitacije
prosle generacije konzola. Ipak to sva-
kako nije razlog da se igra koja se pro-
daje po punoj ceni ostavlja gotovo ne-
promenjena na vecini polja, ako ne ra-
Cunate ve¢ pomenute gejmplej modifi-
kacije. Na kraju dana, uprkos solidnim
poboljSanjima u pojedinim aspektima,
tesko je preporuciti NBA 2K22 ako ste
vlasnik PC-a ili neke od ranijih konzola,
s obzirom da se vec ovde vidi kako 2K
potpuno prebacuje fokus na next-gen
verziju koja je ove godine ipak napravi-
la korak u pozitivnom smeru.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 7/8.1/10

CPU: Intel Core i7-4430

GPU: AMD Radeon R9 270

RAM: 8 GB

HDD: 110 GB

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

RAZVOJNI TIM:

PLATFORMA:
/ Visual Concepts

P ONE/

P Nintendo S H

< : TESTIRANO NA:
IZDAVAC: 1 ps4
2K :
CENA:
59.99€

OCENA

Zanimljivo novo

okruzenje u Karijeri

Dobre promene u gejmpleju,
bolja odbrana i Al

Ostatak igre nije doziveo vece
promene

Mikrotransakcije

Bezobrazno visoka cena za veoma
sliénu igru prethodnoj

Play! #152 | Oktobar 2021. | www.play.co.rs | 47



.--"j 1
REVIEW

relazak sa 2D na 3D grafiku,

bio je verovatno jedan od naj-

uzbudljivijih perioda u istoriji

video igara. | dok su nove igre
koje su tada nastajale imale Cist poce-
tak u izgradnji svoje karijere, neke vec
cuvene koje su svoju kompletnu logiku
zasnivale na svega dve dimenzije, mo-
rale su da iznova osmisle gejmplej koji
bi zadrzao dopadljivost originala i pre-
neo je u 3D.

Jedna od najlepsih tranzicija ovog tipa,
bio je Super Mario serijal sa svojim Su-
per Mario 64, koji ne samo da je uspes-
no preneo duh originalnih igara u tre-
¢u dimenziju, vec je definisao zanr 3D
platformi i avantura u globalu. Sa dru-
ge strane, nekada ljuti Mariov suparnik
Sonik, nije imao toliko srece.

Kako se Sonikov gejmplej zasnivao na
brzom kretanju kroz nivoe, ovo je bilo
mnogo lakSe izvodivo u 2D okruzeniju.
Prelazak u 3D prostor nije nikako godio
cuvenom plavom jezu. Vecina 3D iga-
ra ovog serijala, iako su donekle nosi-
le duh originala, uglavnom su bile tes-
ko kontrolisani koSmar za bilo kog ljubi-
telja franSize koji bi uzeo dzojstik u ru-
ke. Da ponovim, uglavnom. Jer svi zna-
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mo Sta sve pravi zaljubljenici mogu da
istrpe radi predmeta svog obozavanja.

Elem, iz igre u igru, trazena su reSenja
kako bi se brzo Sonikovo kretanje u 3D
nivoima Sto bolje kontrolisalo, a ovo je
Cesto postizano Sto pametnijim dizaj-
nom nivoa, kontrolama koje vas usme-
ravaju ka protivnicima kao i predefini-
sanim putanjama gde bi Sonik u pot-
punosti mogao da razvije svoju Cuve-
nu brzinu.

| dok su neke igre bile bolje a neke zbi-
lja katastrofalne, verovatno vrhunac So-
nikovog 3D kvaliteta, serijal je doziveo
u Wii igri iz 2010 godine - Sonic Colors.
Zivopisni nivoi, izuzetno lepa grafika za
ono vreme, utegnut gejmplej i dizajn ni-
voa koji kao da je povremeno crpio in-
spiraciju iz sjajnog Super Mario Galaxy,
zajedno su pokupili simpatije ljubitelja
Sirom sveta. A sada, u znak trideseto-
godisnjice postojanja serijala, ova igra
dozivljava remasterizovano izdanje na
modernijim konzolama i racunaru.

Lokacija gde se radnja igre odigrava, je-
ste intergalakticki zabavni park koji nu-
di sijaset raznovrsnih lokacija. Pa iako
se iza njegovog postojanja krije zla am-

bicija doktora Egmena, koji zeli da ukro-
ti moci misti¢nih vanzemaljaca pozna-
tih kao “Wisp”, nije sve tako crno. Na
svu srecu, simpati¢ni vanzemaljci sta-
ju na Sonikovu stranu i kroz nivoe ce
mu podariti sposobnosti koje ukljucu-
ju kretanje brzinom svetlosti ili kopanje
kroz zemlju.

Sve ove sposobnosti, u zavisnosti od
toga koje imate u datom momentu,
pruzaju mogucnost da na razlicite naci-
ne predete isti nivo. Ovo poziva na po-
navljanje ranijih deonica i obaranje sop-
stvenih rekorda pronalazenjem skrive-
nih prolaza koji vode ka brzem prela-
sku ili dodatnim stvarima za skupljanje.

U svojoj sustini, Sonic Colors je bio ja-
ko zabavna igra. lako ne savrsena, ovo
se cinilo kao idealna prilika da se favo-
rit ljubitelja serijala ponovo ozivi na mo-
dernijim konzolama. | sada, osim neko-
licine dodataka koji neznatno menjaju
poznati gejmplej, Sonic Colors u svom
Ultimate izdanju donosi dve bitne razli-
ke u odnosu na original.

Na prvom mestu se nalazi grafika i izvo-
denje, odnosno igra sada radi u 4K re-
zoluciji i 60 frejmova u sekundi na kon-

zolama koje to podrzavaju. | dok ovo u
prvi mah izgleda kao odlicno unaprede-
nje jer igra zaista izgleda kao neki mo-
derniji naslov, morao bih da priznam da
je Smek originala donekle izgubljen. Os-
trina grafickog prikaza otkriva neke ne-
dostatke koje nismo mogli da vidimo
do sada, a neki od efekata su prenagla-
Seni. No kada se celokupno pogleda,
igra izgleda zaista pristojno.

Druga razlika u odnosu na original je
krajnje neoCekivana i nimalo dobrodos-
la, a tice se armije neverovatnih bago-
va. lgra obiluje mnogim momentima
gde grafika prosto ume da poludi ili se
karakter transformisSe i zaglavi u me-
stu, ili joS gore - zavrSi na nekoj total-
no pogresnoj lokaciji. Ni audio nije le-
po odmeren, pa su mnogi zvucni efek-
ti ili prenaglaseni ili uguseni, ali najgori
problem od svih tice se greske koja vam
na pola igre moze u potpunosti obrisa-
ti sacuvani status, pa igru morate kre-
nuti ispocetka.

Ove stvari su nekako najvise zadesile
Switch izdanje igre, dok na PlayStati-
on 4 konzoli nisam imao ni upola ovo-
liko problema pri prelasku igre. Me-
dutim vazno je napomenuti da svaki
od ovih uzasnih scenarija moze da vas
pogodi, bez obzira na kojoj platfor-
mi se igrate. | dok je nekolicina zakr-
pa vec objavljeno, nazalost ne isprav-
ljaju ni priblizno dovoljno ovih proble-
ma. Bar ne za sada...

Kada se sve sagleda, ispada da je ori-
ginal ove igre i dalje superioran u od-
nosu na deceniju mlade reizdanje koje
je trebalo da proslavi rodendan nastan-
ka serijala. lako jako zabavna i mastovi-
ta igra, u njoj nazalost jos uvek nije mo-
guce sasvim bezbrizno uzivati. Jedino
Sto nam preostaje je da verujemo u ra-
zvojni tim koji nece tek tako ostaviti Se-
ginu cuvenu maskotu na cedilu, i da ce-
mo uskoro moci bez ikakvog straha da
uzivamo u punom potencijalu ovog ¢u-
venog i zbilja odlicnog naslova.

IGRA SADA RADI U 4K
REZOLUCIJI | 60 FREJMOVA
U SEKUNDI NA KONZOLAMA

KOJE TO PODRZAVAJU

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: AMD Ryzen 5 1600X

GPU: GeForce GTX 650 Ti

RAM: 8GB

HDD: 26GB

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

PLATFORMA:
PC, Xbox ONE/S/X, g
PS4/5, Nintendo Switch :
o :  TESTIRANO NA:
IZDAVAC: © psa
Sega :
CENA:
39.99€

RAZVOJNI TIM:
Blind Squirrel Games

Simpatic¢na prica
Odli¢an dizajn nivoa originala
Utegnut gejmplej i zabavne super modi

Povremeni nagli skokovi u tezini

Neverovatno mnogo opasnih
bagova

Visa rezolucija pomalo osiromasuje
grafiku
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ada sam pre mnogo godina na-
bavio Nintendovu DS konzolu,
imao sam obicaj da je ponosno
prezentujem medu prijateljima.
Za tako nesto, naravno bila je potrebna i
reprezentativna igra a kao takva, nije se
nasla bas ni jedna iz Super Mario ili Ze-
Ida serijala. Na dva malena ekrana mo-
je “Dual Screen” konzole, u nedogled se
vrtela igra “WarioWare: Touched!”.

Ko do sada nije igrao neku od igara ove
franSize, mislim da bi se kompletna pre-
misa mogla opisati kao serija mini igara
koje od igraca zahtevaju brzo razmislja-
nje. A ove brze zadatke Cesto krase uvr-
nuta vizuelna prezentacija i nekonven-
cionalna logika koja testira domisljatost
igraCa. Kada tajmer krene da otkuca-
va pet sekundi, igraci ¢esto povicu “ne
znam Sta da radim!”. Sekund kasnije i za-
datak je reSen, a vi u neverici zbog novo-
otkrivenih talenata, jedva Cekate naredni.

WarioWare igre iznenaduju, podizu uz-
budenje i generalno sluze kao dobra za-
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bava za igranje u drustvu. | dok je svaka
od ovih igara postavljena tako da se za-
daci reSavaju iz perspektive igraca, Get
It Together! ima zanimljiv obrt.

Gotovo svaki od prethodnih naslova
imao je pricu koju biste prelazili kroz
mini igre. A prica ne bi bila prica bez
svojih likova, te je WarioWare kroz do-
sadasnje igre kreirao zivopisnu plejadu
brojnih karaktera. Svaki od njih bi svo-
jim prisustvom donosio nekakvu novu
temu, pa bi se zadaci vizuelno a i po
pitanju gejmpleja zasnivali na svojim li-
kovima.

U najnovijoj WarioWare igri, prica prati
sve ove junake nakon Sto bivaju uvuce-
ni u Variovu novu video igru. Igrac sada
viSe nece zadatke reSavati direktno vec
koris¢enjem likova, gde svaki ima odre-
dene karakteristike odnosno sposobno-
sti. Jedan samo skace, drugi leti i puca
na levo, treci miruje samo kada puca na
gore i slicno. A da stvar bude jos vise
u duhu serijala, nemate ideju koji lik ¢e

vam zapasti za sledec¢u mini igru, sto ne-
procenjivi haos podize na jos visi nivo.

Verovatno najlepsi aspekt najnovijeg
WarioWare naslova, jeste lokalni mul-
tiplejer. Jer zasto da samo vama skace
puls od uzbudenja? Zato zgrabite bli-
Znjeg vam svoga i na jednom ekranu,
sve brze i brze, reSavajte haoti¢ne i ne-
retko urnebesne zadatke.

Za prelazak glavne price, bice vam po-
trebno oko dva sata, ¢ime cete otklju-
Cati sve mini igre ali i neke dodatne re-
Zime za igranje. Prakti¢no, ovo je tacka
gde se pravi potencijal igre otvara i mo-
zete da pocnete da zovete i druge ljude
u goste i uzivate u mnogobrojnim mini
aktivnostima koje igra nudi.

Interesantan segment jeste otkljuca-
vanje bonus sadrzaja davanjem po-
klona karakterima. Pokloni se osvajaju
kroz izvlaCenje na srecu gde se poku-
Saji zaraduju reSavanjem misija i osta-

lim aktivnostima. Sledeci korak je pro-

kljuviti kom karakteru bi se koji poklon
najvise svideo radi sto boljeg efekta i
sve Sto vam je preostalo je - zatrpajte
ih darovima.

Sa svim poenima koje sam 0svojio pri
prelasku igre, nisam uspeo do kraja da
otklju¢am bonuse ni jednog jedinog ka-
raktera. Sto me dovodi do matematic-
ke formule za otkljucavanje celokupnog
sadrzaja igre - sav bonus jednak je va-

Sem igranju pomnozeno sa pet godi-
na. I nemojte posle da se zalite da ni-
ste dobili dovoljno gejmpleja za vasih
pedeset evral

Salu na stranu, WarioWare: Get It Toget-
her mozda i nije najbolji naslov serijala,
ali je svakako poseban. No, to je u neku
ruku i odlika ove fransize. Da svaki na-
redni deo donese nesto novo i karakte-
risticno za platformu na kojoj se nalazi...

A ne biti najbolji u odlicnom serijalu,
svakako nije nikakav greh. Za haotic¢nu,
nepredvidivu, smehom ispresecanu za-
bavu u drustvu, nismo skoro imali bolji
naslov na Switch konzoli. A koli¢ina sa-
drzaja u vidu igara i pratec¢ih bonusa za
otkljucati, definitivno ¢e vam dugo dr-
zati paznju, ukoliko ste ljubitelj otkljuca-
vanja svega $to igre imaju da ponude.

WarioWare: Get It Together je odlicna
zabava za drustvo. Mozda nema ide-
alnu pricu, savrseno balansirane likove
pa i nije najbolja igra u serijalu, ali sve
ono dobro $to ima da ponudi, sigurno
¢e vas zabaviti ali i razmrdati reflekse i
mozdane vijuge. Ako svoju igracku po-
trebu prepoznajete u bilo cemu o cemu
ste ovde procitali, ovo bi mogla biti pra-
va igra za vas. Zgrabite najboljeg prija-
telja, naterajte ga da plati polovinu ce-
neigre i - get it together!

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
Nintendo Switch Nintendo EPD, Intelli-
|ZDAVAG: gent Systems

Nintendo : TESTIRANO NA:
CENA: Nintendo Switch
49.99€ :

OCENA

Pregrst sadrzaja za
ljubitelje otklju¢avanja

Brojne mastovite mini igre
Dobra multiplejer komponenta

Neki likovi i mehanike
deluju suvisno

Pri¢a otegnuta i ne
narocito zanimljiva
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etkost je da jedna igra ostva-

ri ubedljivu i zivopisnu atmos-

feru kao sto Eastward to ra-

di. Ova retro akciona avantu-
ra kombinuje vise elemenata i razno-
raznih inspiracija, od klasi¢nih JRPG
igara do pulena avanturistickog zanra,
ostavljajuci sopstveni pecat original-
nosti i maestralnog post-apokaliptic-
nog sveta. Narativ kojim se Eastward
sluzi nije pretenciozan, niti pretera-
no inovativan, medutim likovi koji ga
grade su i vizuelno i mentalno odlicno
okarakterisani.

Prvo se upoznajemo sa Dzonom i nje-
govom usvojenom cerkom. Naime,
Dzon je tipican ,drvoseca“ stereotip li-
ka sa dugom kosom i bradom koji za-
pravo mozda jeste najveca rupa u na-
rativnoj niti Eastwarda, s obzirom na to
da je generalno nem i ne iskazuje sta-
vove ili neke signale koji bi mogli uputi-
ti igraca na to kakav je Dzon lik. Sa dru-
ge strane, Sem predstavlja potpunu su-
protnost, Zivahnost i radoznalost, povrh
njenih psihickih moci koje su jedna od
misterija i tema glavne price.
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Igru pocinjete iz podzemnog gradica
Potrok, gde je generalno uspostavlje-
na tiranijska vladavina, dok se spoljas-
nji svet smatra za veoma opasno me-
sto gde se ne moze preziveti. Logicno,
radnja se ubrzo preusmerava na istra-
zivanje istog tog sveta, koji ima veoma
specifican pristup post-apokalipsi i odi-
Se svezim vazduhom u zanru koji kom-
binuje brojne elemente fantazije, saj-
berpanka i pojedinih istorijskih arhitek-
tonskih uticaja. Ono Sto ume povreme-
no napraviti rupu u pristojnoj prici i sjaj-
nim likovima, jesu dijalozi koji variraju
od prilicno dobrih pa sve do detinja-
sto priglupih. Kao da postoji sindrom da
Eastward tamo kaze jednu stvar kroz
dve recCenice umesto jednu, ili cesto ne
treba nista da pokaze reCima vec deli-
ma, ali se ipak odlucuje za neku banalnu
liniju dijaloga. Medutim, tih momenata
se necete secati jer stvari koje Eastward
¢ine dobrim ima znatno vise.

Dok budete lutali i istrazivali svet Ea-
stwarda naletacete na brojne neprija-
telje i zagonetke. U bilo kom trenutku,
mozete promeniti lika kojeg kontroliSe-

te izmedu Dzona i Sem. Dzon ima rela-
tivno konvencionalan pristup borbi, Ciji
je glavni adut fizicka snaga i njegov ver-
ni tiganj kojim cete se boriti u relativno
genericnom hack 'n’ slash pristupu. Ka-
snije je moguce otkljucati i par oruzja |
pusaka u vidu pumparice i bacaca pla-
mena, mada tiganj nikako nece izgubiti
na vrednosti ni u jednom trenutku. Sem
sa druge strane vise igra ulogu podrs-
ke sa svojim mocima, te moze da oSa-
muti i zarobi neprijatelje i da le¢i Dzo-
na, Sto je zapravo malo propustena San-
sa jer potreba da uopste koristite Sem
tokom borbe iskazace se uglavhom sa-
mo pri povremenim boss protivnicima,
koji zapravo koriste ove sisteme i zah-
tevaju od vas da ih primenite kako bi-
ste ih pobedili.

Tu su i zagonetke koje ¢e ovu meha-
niku menjanja izmedu likova koristiti u
znatno vecoj meri, mada ne treba oce-
kivati preteran izazov ni u jednom ni u
drugom segmentu. Eastward se ne od-
likuje tezinom, pogotovu zbog veoma
ucestalih auto-save-ova i relativno lakih
borbi. Mozete i unapredivati vasa oruz-

ja, mada i to deluje kao potpuno opcio-
nalna stvar, dok cete prilikom istraziva-
nja naletati na brojne mini igre kao sto
su bejzbol i slotovi. Kuvanje je tu kao jo$
jedno opcionalno orude koje vam mo-
ze pomodi pri borbi, medutim i ono ne
predstavlja veliku razliku i vise ¢e vam
omoguciti da nesto brze prodete kroz
inace ogromne dungeon nivoe.

Segmenti sveta ¢e se sve vise otkriva-
ti kako poglavlja budu odmicala, a naj-
vecdi adut Eastwarda je upravo to Sto
predstavlja jedno od najlepsih vizuelnih
iskustava u video igrama uopste. Ap-
surdna koli¢ina detalja, ¢ak i kada go-
vorimo o pikselizovanoj grafici, dopri-

nosi atmosferi, dok je apsolutno svaki
region i svaki grad prepun Zivota i Sare-
nolikosti. Distinktna razlika izmedu ovih
poglavlja ¢e konstantno biti tu da vas
osvezi osec¢ajem novog vizuelnog stila,
palete i likova. Kada govorimo o likovi-
ma, njihov vizuelni dizajn ima specifi¢an
pristup koji na momente veoma podse-
¢a na Studio Ghibli animirane filmove,
gde se ponovo i kroz njihov izgled izra-
zava njihova liénost.

Isto tako, zvucna podloga je jedno od
remek-dela sveta video igara, s obzirom
da su apsolutno sve Eastward nume-
re raj za usi i neverovatno se uklapaju
U svoj pandan u vidu okruzenja i borbe.

Eastward veoma lako uspeva da kroz
kombinaciju odlicnog vizuelnog dizajna
i vanserijskog zvuka ostvari jednu spe-
cifiénu i originalnu atmosferu i iskustvo.

Medutim, iako je optimizovan i gene-
ralno tehnic¢ki upeglan dozivljaj, prete-
rano jednostavan borbeni sistem i ge-
neralno veca koli¢ina linearnog prolaza
kroz regione, a manja borbe i zagonet-
ki, malo narusavaju balans. lako sam di-
zajn igre i njenog sveta uspevaju da je
nose kroz citavih 30+ sati koliko ¢e vam
trebati za prelaz, ovaj disbalans prete-
ranih dijaloga i premalo igracke interak-
cije moze dovesti do pojedinih mome-
nata dosade.

lpak, Eastward je dovoljno dobar da i uz
takve mane predstavlja jednu od najbo-
ljih indie igara ove godine, a svakako je
vredan igranja jer je idealan primer vr-
hunske kreativnosti i predstavlja jedno
pravo audio-vizuelno iskustvo zacinje-
no divnom i emotivnom pricom.

IGRU USTUPIO:
HONEST PR

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PC, Nintendo Switch Pixpil

1ZDAVAC:

Chucklefish TESTIRANO NA:

PC
CENA:
24.99€

Odli¢ni likovi i
njihov razvoj
Audio-vizuelno remek-delo

lako su jednostavne, zagonetke
su izuzetno zabavne

Pojedini dijalozi su lo$e napisani

Preterano jednostavna borba

Premalo zagonetnih sekvenci u
poredenju sa ostatkom igre
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ali kurs za pocetnike...

Ryo Ga Gotoku (RGG) studio

slavu je stekao sa serijalom Ya-
kuza. Igre u kojima je glavni junak Kazu-
ma Kiryu svetlost dana ugledale su 2005.
za japansko, odnosno 2006. za svetsko
trziste, i od tada smo videli sedam na-
stavaka plus igru iz istog serijala, samo
sa novim protagonistom jer je voljeni Ki-
ryu otisao u vise nego zasluzenu penziju.

Yakuza je beat ‘em up/brawler miks
igara pracen heavy story driven kom-
ponentama sa dosta sinematika ko-
ji mogu da traju i po nekoliko desetina
minuta. Nemojte da se zacudite ako to-
kom pojedinih deonica 45 minuta pro-
vedete prakti¢no gledajuci mini seri-
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Autor: Dejan Stojilovi¢

REVIEW

ju dok tu i tamo odigrate nesto po koji
minut dok ne dodete do sledeceg dela
price. Obic¢no su tu dva, na prvi pogled
nepovezana narativa koji kako igra od-
mice postaju sve vise i vise isprepleteni
do samog finala koje je obic¢no spekta-
kularno i predstavlja “Slag na torti” vr-
hunskog kvaliteta.

Ponukani uspehom Yakuza Zeroa iz
2015. godine (opet za japansko trziste),
to jest 2017. za nas smrtnike (Citaj re-
sto sveta), RGG se odlucuje za projekat
remasterovanja svih originalnih 5 igara
koje su izaSle od 2005. do 2012. godine.
Nakon toga, 2016. godine izlazi Yakuza
6, koja zaokruzuje pri¢u Kazume Kiryua,
a poslednja igra (sa novim protagoni-
stom) izlazi 2020. pandemijske godine.

4

Radnja se odvija u fiktivnim oblastima
(inspirisanim pravim delovima nekoli-
ko gradova u Japanu) - Kamoruco, So-
tenbori, Sinseico, Rijukio, Tsukimino, Ki-
neico, Nagasugai i najnovijom zonom iz
Like a Dragon igre, Isezaki ljinco.

Hm, mozda se pitate zasto sam sve
ovO napisao, ali eto, malo “nepotreb-
nog znanja” pred odlazak u kafanu ni-
je na odmet.

Elem, negde tamo 2018. godine, doslo
je do malog eksperimenta i RGG izdaje
jedan spin off Yakuze, Judgment. Ovog
puta, umesto dobrocudnog jakuze ka-
menog lica, pesnice od Celika i srca od
meda, glavni junak je bivsi advokat,
sada privatni detektiv Takayuki Yagami.

Podjednako Sarmantan i perfektno od-
glumljen, ovaj mladi junoSa uspesno re-
Sava slucaj misterioznih ubistava i pro-
nalazi ubicu kodnog imena Krtica i po-
staje jedan od najpoznatijih privatnih
istrazitelja u Kamorucu. Tri godine ka-
snije, sa MNogo Vvise iskustva, krecemo
u nove avanture sa Yagami-sanom.

Tokom jedne vatrogasne akcije, u zgra-
di gde je izbio pozar, vatrogasci pro-
nalaze le$ neidentifikovane zrtve. Za to
vreme, Yagami i njegov saradnik Masa-
haru Kaito prozivljavaju teske dane, jer
posla skoro da nema. Da stvar bude go-
ra, bez pomoci Genda kancelarije, gde
je Yagami nekada “advokatisao”, klijenti
ne bi ni koristili usluge najpoznatije de-
tektivske agencije u Kamorucu.

Medutim, Fumiya Sugiura i Makoto Tsu-
kumo, prijatelji koji su otvorili svoju kan-
celariju u Isezaki ljinco okrugu, poziva-
ju svoje mentore da dodu i istraze slu-
¢aj vrénjackog nasilja u lokalnoj srednjoj
Skoli Seiryo. S obzirom da je u pitanju
prestizna Skola za one sa dubljim dze-

STO SE GEJMPLEJA
TICE, SVE JE TIP TOP,
BAR KADA JE BORBA

U PITANJU

pom, negativni publicitet nije pozeljan,
pa ¢e nasi junaci najpre krisom monti-
rati kamere (khm, khm perverzija u na-
javi) po skoli i pokusati da otkriju Sta se
zapravo zbiva iza zidina ove ustanove.

Okej, ako spadate u grupu onih koji
se groze izjava kako 40-godisnji Ciki-
ca vrslja po skoli i mlati ucenike, moz-
da ova igra nije za vas, ali znajte da kao
i svi drugi komentari po internetu i ov-
de ima preterivanja (bas neocekivano).
Da, provescete jedan dobar deo price
u skoli, da, tu i tamo “objasnjavacete”
pesnicama nekim delikventima Sta je
ispravno, a Sta ne, ali zaista, ova igra
ne protezira nasilje nad omladinom ni-

ti velica “batina je iz raja izasla” flosku-
lu (mada Keito jeste za metod gvozde-
ne discipline i to ne krije).

Radicete kao mentor klubu istrazivaca,
drzacete Casove plesa srednjoskolkama
(da, da hocete, ako zelite), bicete ¢lan
boks kluba (gde otkljucavate dodatni stil
borbe, koji je dostupan samo tokom boks
meceva), istrazivacete slucaj profesora
koji podvodi devojke iz Skole kontrover-
znim biznismenima, ali sve to ima smisla.

Neko ce sad naglas pitati - KAKO?

A mi kazemo - LAKO, jer igrate RGG igru.
Svaki njihov naslov predstavlja nevero-
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vatan spoj mucne, mracne i na momen-
te jezive price pracene nebuloznim i ne-
uravnotezenim sporednim pricama koje
ove naslove prate. Tako da, dok vam se
jednog trenutka mlada nastavnica jada
kako je ostala nema, kada je trebala da
pusti glas i kaze Sta se dogada sa jed-
nim od ucenika, a vi gutate knedle dok
to gledate, vec sledeceg trenutka spasa-
vate lika koji umalo nije pao sa terase jer
je poku$ao da ukrade izazovan komad
zenskog donjeg vesa jer zeli da nadmasi
svog idola Professor Panty-ja (koga ste
inace uspesno priveli u prvoj igri), i sli¢-
no. Da ne nabrajam i ne spojlujem nesto.

Open world je poslovicno dobar. Go-
mila mini igara, Segini hitovi iz 90-ih su
vam dostupni i doslovce sati i sati neo-
bavezne zabave su pred vama. E sad,
ako ste poput mene i igrali ste sve ove
igre u poslednjih par godina, sve ovo
¢e vam izaci na nos i verovatno necete
provesti duze od par minuta po igraoni-
cama, u suprotnom ludujte koliko vam
drago. To je ujedno i problem RGG iga-
ra, previse svega $to vam moze odvu-
¢i paznju i staviti glavni narativ u dru-
gi plan. Takve stvari ponekad izazivaju
i kontraefekat i vise smetaju nego Sto
doprinose. Bar u mom slucaju.

Sto se gejmpleja tice, sve je tip top, bar
kada je borba u pitanju. S obzirom da je
Yakuza serijal preSao u turn based vo-
de, Judgment je ostao real time brawler
igra, i to jako dobra. Uz Tigra i Zdrala,
stize nam i Zmija stil, koji je verovatno |
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najbolji u igri. Ako ni zbog ¢ega drugog,
onda zbog badass efekta koji ostavlja,
ali i odlicne muzike koja ga prati. Koliko
je borba odli¢na, toliko su deonice gde
pratite (sva srec¢a pa ih nema mnogo) i
jurite (ovo bi mogli da smanje ili izbace
jer su naporne) lokalne dilkoSe poslo-
vi¢no naporne i odvratne. U igru je uba-
Cen i rudimentarni stealth sistem koji je
takode odraden osrednje i iako ga ne-
ma mnogo, valjalo bi odustati od istog
jer nicemu ne sluzi i samo je dosadan.
Isto vazi i za parkur deonice, jer eto to
je valjda IN pa Sto da ih nemamo i mi...

Sve u svemu, Lost Judgment je, ka-
ko mu i ime kaze, na momente izgu-
bljen u onome Sto zeli biti. Dobra pri-
¢a sa mracnijim tonovima, smehotre-
sne sporedne misije i solidan, ali pretr-
pan open world. Gejmplej mehanike ko-
je su nedovrsene, a opet borba koja je
tako zabavna. Lost Judgment je mixed
bag svega ovoga.

Kao neko ko voli RGG igre, otuda i ova
ocena, ali serijalu je potrebno osveze-
nja, jedna nova zona nije dovoljna, ose-
¢aj vec videnog je sve prisutniji i pogo-
tovu sto nastavci izlaze u kra¢im inter-
valima sve izrazeniji, ali opet kako ne
preporuciti ovu igru, jer zaista jeste do-
bra. Ipak, za one koji se po prvi put su-
srecu sa RGG igrama, licno bih saveto-
vao da krenu od Yakuza Zero, jer je to
mozda i njihova najbolja igra.

Do sledeceg susreta u Kamorucu...

Y

DOBRA PRICA SA

MRACNIJIM TONOVIMA,

SMEHOTRESNE
SPOREDNE MISIJE

SOLIDAN, ALI PRETRPAN

OPEN WORLD

LOST{JUDGMENT

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

?

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
Xbox ONE/S/X, Ryo Ga Gotoku
PS4/5
|ZDAVAG: ;EgTIRANo NA:
SEGA
CENA: :
60€ g
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FIRETEAM ELITE

ZOMBIJII'NE, ALIENS!

i L
Feum AN

liens franSiza je prethodnih

godina dosta propatila. Moz-

da nije toliko popularna kao

Star Wars pa nije bilo bu-
ke oko nje, ali da, i te kako je bilo lo-
Sih izdanja. Samim time nije pretesko
preskoCiti granicu kvaliteta sa kojom bi
igraci bili zadovoljni sa igrama. Naravno
tu je sada vec legendarni Alien Isolati-
on, ali mozemo reci da je i Aliens Fire-
team Elite bar dobar korak ka tome da
bude zabavan Aliens fanovima.

Sama prica se deSava 23 godine posle
originalne Aliens trilogije i xenomorphi
su postali relativna posSast po galaksi-
ji, to jest svako malo malo pokuSava da
eksperimentiSe sa njima i kasno skapi-

58 | Review

ra koliko je to losa ideja. Posto napravite
svog jedinstvenog kolonijalnog marinca
na vama je da sa UAS Endeavor krene-
te u proces otkrivanja zasto je jos jed-
na svemirska stanica preplavljena ovim
Cudovistima i ko je ovoga puta “Cackao
mecku” i napravio glupost. No necete
biti sami posto je vas glavni brod pun
interesantnih likova i vasih saboraca koji
¢e biti ili androidi ili vasi prijatelji.

Ova igra najvise sli¢nosti ima sa pret-
hodnim naslovom pod nazivom Wor-
|d War Z. Naravno, ova igra je prva za
Cold Iron Studios razvojni tim, ali vrlo
moguce je da je deo tima radio na obe.

Samim time ako ste igrali World War Z
ovaj naslov ¢e vam biti vise nego lak za
savladati. Ukoliko niste, sedite i Citajte.

Za razliku od Left4Dead ovde ce se tim
sastojati od 3 lika i svaki od njih ¢e imati
mogucnost da odabere jednu od neko-
liko predefinisanih klasa - Gunner, De-
molisher, Technician, Doc i Recon. Posto
na samom pocetku pravite vaseg speci-
jalnog lika, nije bitno koju cete klasu ka-
snije odabrati i uvek je mozete pre mi-
sije promeniti. Mada bitno je odabrati
jednu ili par koje vam odgovaraju, po-
Sto Cete je unapredivati sa poenima ko-
je zaradujete po zavrSetku misije.

U bitku ulazite sa nekoliko oruzja ko-
je Cete odabrati na pocetku zadatka, a
iste mozete unaprediti sa raznim doda-
cima koje Cete dobijati tako Sto nala-
zite skrivene kutije tokom misije ili po
zavrSetku iste. Samo kretanje i puca-
nje je iz treceg lica, Sto dodaje i opcije
za izbegavanje protivnika kao i dodat-
ni strah kada vas zaskoci alien. Igra nu-
di pregrst opcija za podeSavanje likova
i njihove opreme, plus na to dodajte da
svaka klasa ima svoje specijalne spo-
sobnosti i korisne karakteristike. Cak je
i Al sasvim solidno uraden kako na pro-
tivnickoj, tako i na vasoj strani u slucaju
da igrate sami.

Misije su podeljene na 4 glavne kampa-
nje koje u sebi imaju po 3 nivoa, no ve-
rovatno ce ih biti jos sa buduc¢im DLC
dodacima. Sto se protivnika tice pre-
tezno cete se boriti sa standardnim xe-
nomorph alien hunter-ima koji ¢e trca-
ti na vas kao horda zombija, samo brze
naravno. S vremena na vreme c¢e se po-
javiti neki alien sa propisnim health bar-
om i nekom sposobnoscu, bilo to pljuva-
nje kiseline, oklop, eksplozivnost ili vec
nesto drugo, uglavnom pokrivajuci vec
standardne trope ovakvih pucacina. Na-
zalost jedina jedinstvenost kod protiv-
nika je Sto cete se samo u par navrata
prepucavati sa Working Joe androidima.

ALIENS: FIRETEAM
ELITE JE ZAPRAVO
DOBRA ALIENS IGRA

Sama tezina igre veoma brzo skocCi ka-
ko budete menjali kroz opcije tezine, ta-
ko da ¢ak i na normal mozete vrlo brzo
biti preplavljeni protivnicima, a o vecim
tezinama bolje ni da ne pricamo. Boss
borbe “kao postoje”, ali ¢ak ni na kraju
igre necete imati onaj pravi legendarni
okrsaj kakav bi oCekivali. Vecina stva-
ri koje cCete raditi na kraju svakog nivoa
jeste Cuvanje ili Cekanje neCega na ne-
koj lokaciji, ali pre toga c¢ete imati opci-
ju da obezbedite istu sa raznim doda-
cima ili topovima i tako potisnete tala-
se protivnika.

Graficki igra izgleda sasvim zadovolja-
vajuce. Kada biste se udubili u detalje
videli biste da ima puno ponovljenih se-
kvenci i delova opreme, ali za vreme br-
zih i veoma panic¢nih okrsaja to nece-
te puno primetiti. Mozda najvec¢a ma-
na jeste veoma mala koli¢ina animacija
i samih pokreta likova i Cudovista, do te
mere da e ponekad izgledati prekruto.
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Ovo se dodatno vidi kod bilo kog raz-
govora sa NPC karakterima gde se ra-
zvojni tim nije potrudio da im da nika-
kav lipsink.

Kad smo kod zvuka tim se bar potrudio
da iskoristi i implementira pregrst le-
gendarnih zvukova oruzja i cudovista iz
originalnih filmova. Glasovna gluma li-
kova i svih NPC karaktera je na prihvat-
ljivom nivou. Ponekad ce zvucati malo
¢udno ili ¢ak pogresno, pogotovu kada
lik samo stoji u svojoj ponavljajucoj ani-
maciji, ali vecinski je dobro odradena.

Aliens: Fireteam Elite je nazalost bio
prepun gresaka kako sa strane Al-3, ta-
ko i sa strane zaglavljivanja i izbaciva-
nja iz same igre. Ovo je bio bas los start
i zahtevao je patch od ¢ak 14GB, sto je
skoro pola same instalacije igre. No de-
veloper je vrlo brzo krenuo da radi na
ispravkama, tako da je nase iskustvo bi-
lo sasvim prihvatljivo i bez nekih kata-
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strofalnih problema, osim povremenog
zaglavljivanja aliena na delovima mapa.

lako se Aliens: Fireteam Elite moze kla-
sifikovati kao jedna od “finijin” Aliens
igara, i dalje ne pravi apsolutni WOW
momenat kakav su filmovi imali. Ov-
de cete pretezno imati "horde shooter”
delove gde uvek ima aliena za upuca-
ti, dok tih nekoliko trenutaka koji ¢e vas
inicijalno iznenaditi vrlo brzo postaju
repetativni i dosadni kao i sami cilje-
vi U misijama. Mozda kroz DLC doda-
ju nesto zanimljivije, posto sama prica
deluje kao da se zavrSava na pola. No
ako ste fanovi ovog serijala i imate bar
jo$ dvoje ortaka koji bi rado igrali sa va-
ma, onda i nije loSa za nekoliko posle-
podnevnih sesija. Cena je prihvatljiva i
nudi vam dovoljno misija da je izigrate
bar jednom, ili prosto sacekajte da iza-
du svi DLC-ovi i onda je nabavite na ne-
kom popustu.

AKO ZELITE DA SE
ZABAVITE, IGRAJTE
SA DRUGARIMA

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: Intel i5-7400

GPU: AMD RX 480 8GB

RAM: 16 GB
HDD: 30 GB
hLYVERS
IGRU USTUPIO:
O
g7 IRIS MEGA
$0T
V
PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, Xbox ONE/S/X, Cold Iron Studios /
PS4/5 /
IZDAVAC: : ;ng'RAW NA: /
Cold Iron Studios, Focus :

Home Interactive

CENA:
39.99€

OCENA ( /7

« Dobre mehanike

«/ Zabavna kooperativna igra

Greske, previse njih

Nema potrebe za ponovnim
igranjem

Repetitivni zadaci
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SRIDGE or SPIRITS
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rmirani zidovi... Cudna su

stvar. Ekser ne mogu u njega

da zakucam, ali zato da Cujem

komsinice dok kafeniSu mogu
kao da smo u istoj sobi. Zamislite, sle-
dila je isti recept kao sagovornica joj, a
torta uopste nije isto ispala. Nesto ma-
nje neobican fenomen od armiranih zi-
dova, ali takode intrigantan.

Ukoliko za jednu video igru pokupi-
te sve sastojke koji karakteriSu odli¢an
naslov, ponovo vam nije zagarantova-
no da ce i vas naslov biti odlican. A Ke-
na: Bridge of Spirits, dok se po prvi put
pred mojim oc¢ima trejlerom odvijala
pre vise od dve godine, na prezentaci-
ji jos nedostupnog PlayStation-a 5 (si-

tuacija doduse ni sad nije mnogo bo-
lja), bila je apsolutna simfonija kvalitet-
nih sastojaka.

Dizajn likova koji su dopadljivi na prvi
pogled, misti¢ni svet koji poziva na pu-
stolovinu i vizuelni stil i kvalitet grafike
na nivou CGI animacija, bili su sasvim
dovoljni da bez mnogo straha dopustim
sebi da o¢ekujem odlic¢an naslov. | sada,
dve godine kasnije, dosao je momenat
kada nesto tamo daleko a prelepo ko-
nacno postaje - opipljivo. Tako da, hajde
da zajedno opipamo puls ove igre i vidi-
mo Sta je tu sve istina a Sta ne.

Grafika je nesumnjivo i dalje prelepa.
Svaki uhvaceni kadar gotovo da odise

kvalitetom i ¢arolijom. U pokretu, stvar
je vec nesto malo drugacija. Da nisam
imao priliku da igru licno odigram i ose-
tim kroz dzojstik u rukama, verovatno
nikada ne bih mogao da pretpostavim
da je u pitanju naslov nezavisnog studi-
ja. Koliko god igra divno izgledala, kroz
animacije pokreta i interakciju sa okoli-
nom, utisak je daleko skromniji.

Ne shvatite pogresno, igra jos uvek sjaj-
no izgleda. Ali zavrsni radovi koji se ticu
animacije vodene povrsine ili pak trago-
va prasine i nasumicnih Cestica vodenih
fizikom koji od svake scene mogu naci-
niti unikat, bolno nedostaju. Igra stilski
izgleda neverovatno i kroz lako dostu-
pni “photo mode” mozete ovekoveci-
ti neverovatne momente. No sijaset de-
talja i paznja usmerena ka kretanju liko-
va i uticaj okoliSa na njih i obratno, mo-
gli su ceo vizuelni utisak podi¢i na nivo

SVAKI UHVACENI
KADAR GOTOVO DA
ODISE KVALITETOM
| CAROLIJOM, ALI U
POKRETU, STVAR JE

VEC NESTO MALO
DRUGACIJA
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BROJNE TAJNE | NACINI ZA KRETANJE KROZ NIVOE, APSOLUTAN SU PLUS

savr$enstva. Ovako, za ovu igru mogu
rec¢i jedino da lepo izgleda, ma koliko
to suludo zvucalo dok posmatrate sli-
ke iz nje.

Dizajn nivoa je sa druge strane majstor-
ski odraden. Brojne tajne i nacini za kre-
tanje kroz nivoe, apsolutan su plus. Sve
dok te tajne ne pronadete i uglavnom
se razocarate jer igra slabo nagraduje
zabavnim stvarima. Uglavnom su to sa-
mo neki dekorativni predmeti i mozda
poneki dodatni izazov.

Likovi su, kao Sto rekoh, instant dopad-
ljivi. Nemoguce je da vam se ne svide
bar malo vec¢ na prvi pogled, ali opet
ostavljaju i utisak da svoj Sarm crpe iz
proste namere da budu takvi. Nedosta-
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je taj neki iskreni osecaj da su likovi po
prirodi ono $to jesu, a ne da su samo
tako dizajnirani - da vam se dopadnu.

Zapravo, kada sagledam sve ono Sto
sam primetio u vezi igre, zvuci kao da
je u pitanju savrSen recept i kuvanje bez
mnogo duse. Za jednu igru koju sam
sa ushicenjem cekao i koja deluje ovoli-
ko dobro, to je pomalo razocaravajuce.
Deluje potpuno suludo i Sanse su da se
mnogi igraci nece sloziti sa mnom, ali
igra kao da sve daje od sebe da bi bi-
la Carobna, umesto da samo bude ono
§to jeste.

Pre nego $to pomislite da ovaj tekst
stremi da igru ocrni, re¢i ¢u odmah - ni-
je tako. Kena: Bridge of Spirits je jedan

neverovatan poduhvat nezavisnog stu-
dija, koji je bez obzira na sve navede-
no uspeo da docara jedan odli¢an svet
kroz odli¢nu grafiku. Ovo je verovatno
najlepsi od svih opustajucih naslova ko-
je smo do sada mogli da zaigramo na
PlayStation petici.

Dobro, opustajuc bar dok ne krene ak-
cija, jer ova igra iako uglavnom lagana,
ima povremeno vrtoglave poraste u te-
zini. Narocito kada su u pitanju “boss”
borbe, koje su bez obzira na frustriraju-
¢u surovost, verovatno najinteresantni
okrsaji u igri. Tu na scenu stupa i jed-
nostavna ali zanimljiva mehanika koja
podrazumeva svega nekoliko udaraca i
blokiranje a koja se moze obogatiti do-
datnim potezima, koji opet odaju ose-

¢aj da je trebalo da budu prisutni od sa-
mog pocetka, a ne da ih naknadno ot-
kljuCavate.

Pobogu, ceo ovaj tekst kao da se nala-
zi u sredistu komesanja dve struje i ni-
kako da prevagne na jednu stranu. Ovo
nesumnjivo iziskuje jedno brzopotezno
sumiranje kompletne igre u nekoliko re-
¢i.

Kena: Bridge of Spirits je sjajna igra na
mnogim poljima, ali joj nedostaje “ono
nesto” kako bi upotpunila svoj kvalitet
¢vrstom gradom. Da su animacije i de-
talji brojniji, imala bi snazniji vizuelni
utisak. Da nema RPG elemente vec pre-
cizan borbeni sistem, bila bi jo$ zabav-
nija. Da je prica primamljivija i preneta
kroz likove koji deluju stvarno a ne di-
zajnirano, bila bi jos toplija. Ovako, igra
je nevidena demonstracija talenta tima
koji stoji iza nje, ali ne uspeva da uletiu

NEDOSTAJE TAJ NEKI
ISKRENI OSECAJ DA
SU LIKOVI PO PRIRODI
ONO STO JESU, A NE
DA SU SAMO TAKO
DIZAJNIRANI - DA VAM

SE DOPADNU

sferu apsolutno vanvremenskih naslo-
va. No i pored toga, tesko je ne prepo-
ruciti je. Ovakve igre se ne pojavljuju ni
priblizno dovoljno ¢esto.

Za desetak sati koliko igra traje, ovaj na-
slov ima i donekle postenu cenu. Sija-
set navedenih mana isticu se samo kao
kontrast neverovatnom kvalitetu onih
dobrih strana koje igra poseduje. A bez
obzira Sta o igri rekao, na pravi nacin
Cete je doziveti samo igrajuci. Odlicni
DualSense momenti a trzav osecaj kon-
trole, pejzazi koji oduzimaju dah a plas-
ticna prezentacija kretanja kroz zeleni-
lo, nevideno originalan dizajn - likova
iz epruvete.

Naslov koji ¢e vas oduvati ukoliko vam
lepo padne na zeludac. Meni izgleda od
silnih igara i godina igranja, stomak sla-
bije vari igre koje se nisu dovoljno du-
go krckale.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 7/8.1/10

CPU: Ryzen 5 2600X

GPU: Nvidia GeForce GTX 1070 8GB
RAM: 16GB

HDD: 25GB

IGRU USTUPIO:
SONY

PLATFORMA:
PC, PS4/5

IZDAVAC: . TESTIRANO NA:
Ember Lab : PS5

CENA:
39.99€

OCENA

Izuzetna “fotografija”
i dizajn sveta

RAZVOJNI TIM:
Ember Lab

Likovi pruzaju osecaj
autenti¢nosti

Odli¢an dizajn i samih nivoa
Interakcija sa svetom i detalji odaju
utisak manjeg studija

Pomalo usiljen osecaj ¢arolije

Svaka mana mnogo $trci kao
kontrast kvalitetu
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olicijske proceduralne serije su

pretezno zabavne zato sto ih re-

ziseri ¢ine zabavnim, bilo to ko-

riste¢i dramu, specijalne efekte
ili totalno ¢udne likove. Svim gledaoci-
ma je zanimljivo da uporedo pokusaju
da povezu tacke i pogode ko je krivac,
osima ako ne gledate Kolumba i pove-
Zujete reSenje sa ostatkom tragova za-
jedno sa njim. E to je referenca koju ce
mali broj ljudi povezati. U svakom sluca-
ju, Blazin Griffin razvojni tim je pokus$ao
bas taj osecaj da prebaci u formu video
igre. Sve od istrazivanja mesta zlocina,
preko ispitivanja svedoka i mogucih po-
Cinioca zlocina sa pravim pitanjima, pa
sve do ogromne virtuelne table gde ce-
te povezivati tacke i tragove sa crvenom
linijjom. Ako ste ko ja, to ¢e vam izgleda-
ti kao onaj meme o poludelom teoreti-
Caru zavera.

Pomalo je smesno koliko je pocetak pri-
Ce kliSe. Cassandra Clarke, kao tek no-
vopeceni regrut sa najvecim ocenama
u generaciji (naravno), dolazi u DCA
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POVEZITE TACKE

odred za reSavanje zlocina i postaje
partner veteranu Nate Hustonu. Nate je
onaj tip veterana koji mrzi novajlije i vo-
li da radi sam, onaj koga je vreme izgri-
zlo i stavilo izmorenog, iako izgleda kao
da ima siti broj godina kao i Cassandra.
Sam ostatak pri¢e pokusava da bude
veoma tipi¢an buddy cop sa novim na-
ivnim i starim iskusnim pajkanom, ali nji-
hova obostrana interakcija je veoma lo-
Se odradena. Na to mozemo dodati da
je prvi slucaj ubistvo veoma vaznog i
mocnog politiara, a da je resSenje moz-
da i previse oCigledno. Malo sam oduzio
sa uvodom, znam.

Sam gejmplej nije preterano spektaku-
laran niti nudi mnogo akcionih segme-
nata. Kako budete napredovali kroz sce-
ne i sluCajeve videcete da ¢e se vecinom
svoditi na svega nekoliko akcija i puno
pogadanja. Naime, kada vas igra ubaci
u scenu iliti prostoriju, na vama je da je
prodete i kliknete na sve moguce loka-
cije koje vam igra obelezi i popricate sa
svedocima ili osumnji¢enim. Onda pre-

lazite na drugi najveci deo igre - pove-
zivanje raznih tragova i informacija ne
bi li izvukli neki zakljucak ili jos mogucih
pitanja za NPC likove. Ako jurite da ot-
kljucate dalja pitanja, trik je da mozete
povezati sve tragove bez nekih negativ-
nih posledica. Jedino sto ¢ete morati da
povezete nekoliko ociglednih informaci-
ja kako bi sve na kraju imalo iole smisla
pri iznosenju zakljucka. Posto budete si-
gurni kako se i Sta desilo na mestu zlo-
Cina, preostaje vam samo da odgovori-
te na pitanja: Ko? Sta? Zasto?

Najveca cudnovatost igre je da je jedan
sluCaj podeljen na vise manjih nivoa i
da cete na svakom od njih imati poseb-
ne manje zadatke i lokacije. Tako cete
otkrivati nove tragove i onda ih pono-
vo povezivati. Nijedan predmet necete
moci ru¢no da ispitate, ali ¢ete dobiti in-
formacije u organizatoru vezane sa njih.
Tako da cete zapravo veci deo igre pro-
vesti gledajuci vas organizator iliti zid sa
svim tragovima i povezivati ih. No nece-
te morati previSe da se brinete ako sa-
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mo jurite da kompletirate nivo. Sa svim
otkrivenim pitanjima i tragovima moze-
te koristiti hint opciju koja ¢e vam po-
vezati odredene taCke. Ovo ¢e narav-
no uticati na vas konacni rezultat i oce-
nu na Kraju nivoa, ali bar c¢ete imati bo-
lji pogled na siru sliku. Ocena ipak jedva
da ima ikakvog uticaja.

Ceo svet i sama igra je prikazana u izo-
metrijskom pogledu, kao igre tipa Dia-
blo, sto donosi veoma zanimljivu per-
spektivu svakom od mesta zlocina, kao
da gledate u dioramu. lako je ugao ka-
mere zanimljiv, samo grafi¢ki prikaz je
bolno prost.

Intro muzika je zapravo zabavna i po-
malo podseca na serije iz ovog zanra, ali
to je prakti¢no sve Sto cete Cuti od igre
osim sasvim prosecne pozadinske mu-
zike. Mislim da bi likovima, koji su jedva
tolerantni, glasovna gluma mnogo po-
mogla da propisno prenesu i prikazu nji-
hova misljenja i komentare, tako bi moz-
da i bili zabavni dok ih sluSate.

MASINA
MISTERIJE ALI
NEMA SCOOBY-

DOO-A

Tehni¢kih mana i nema i igra sasvim fino
operise i na starijim masinama. Najvece
mane se vrte oko veoma loSeg sistema
ocenjivanja koliko ste dobro odradili ko-
ji nivo, kao i dizajna nekih veoma pro-
stih opcija kod ovakvog tipa igara. Reci-
mo nijedan trag ili objekat u igri necete
moci da lepo vizuelno ispitate, nego ce-
te dobiti informacije koje vas lik misli da
su bitne i zabeleziti ih u vasem organi-
zatoru tragova. Da ne pricamo kako ce-
te morati da se borite sa logikom koja
samo razvojnom timu ima smisla.

Svaki slucaj ili epizoda ¢e vam davati uti-
sak kao da ste u jednoj od onih krimina-
listickih serija, ali ¢ete ipak imati osecaj
da nesto fali ili da je nesto bar moglo bi-
ti bolje odradeno. Ako trazite igru u kojoj
samo zelite da testirate svoje sposobno-
sti dedukcije i reSavanja slucajeva, onda
¢e vam Murder Mystery Machine mozda
i biti zanimljiv. Ali ako trazite bilo kakvu
akciju ili zabavu, to ovde necete pronaci,
osim mozda par duhovitih igra reci ili koji
interesantan komentar jednog od likova.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

OS: Windows 7
CPU: Intel i3 6100 ili bolje

NN

GPU: GTX 600

RAM: 4GB

HDD: 3GB

& ‘ I ‘( ' IGRU USTUPIO:
mwlﬂ" IRIS MEGA

r

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM: /
PC, Xbox ONE, Blazing Griffin
PS4, Nintendo Switch

o : TESTIRANO NA:
IZDAVAC: i pC
Microids :
CENA:
19.99€

OCENA (

«/ Zanimljiva premisa

«” Dobar osecaj progresije

Veoma nezanimljivi likovi
PreviSe nagadanja

Nedostatak odredenih opcija
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koliko se po prvi put susrece-

te sa “Tales of” serijalom, moz-

da je ovo i najbolji trenutak za

to u poslednje vreme. Razlog
je jednostavan i “krije” se u dizajnu naj-
novije igre koji kao da pokuSava da pri-
voli nove obozavaoce svojom grafikom,
pristupacnoscu i generalnom prezenta-
cijom. Ali da krenemo redom.

“Tales of” je izuzetno dug serijal akci-
onih JRPG naslova koji je tokom godi-
na stekao mnogo poklonika zbog svo-
jih velikih svetova, zabavnih borbi a pre
svega brojnih i odlicno napisanih likova,
njihovih odnosa i sposobnosti da vam
se dopadnu. Najnoviji naslov ovo po-
dize za jedan stepen vise, uvodeci mo-

derniji nacin pripovedanja ali i grafiku
koja ubedljivo briljira naspram svih svo-
jih prethodnika.

lako izgleda mnogo bolje od ranijih iga-
ra, u poredenju sa danasnjim globalnim
standardom izgleda tek nesSto iznad
proseka. 1z tog razloga, krajnje je ne-
obi¢no videti da na PlayStation 5 kon-
zoli ne radi u te¢nih 60 frejmova u se-
kundi vec kao da varira izmedu 40 i 50.
Ovo se moze popraviti promenom rezi-
ma grafike koji preferira performanse,
ali igra tada postaje vidno mutnija zbog
nize rezolucije.

Uz to, mnogi likovi i objekti ¢esto ume-
ju da nestanu na ne tako velikoj udalje-

Catapult (¥)
 Tempest (&)
 Elusive Deity (%)

nosti, a okolina gubi na detaljima poput
senki, osvetljenja i generalne geometri-
je. Bez obzira na sve kompromise, igra
ne radi perfektno, ali ovo je izgleda slu-
Caj samo sa PS5 verzijom, tako da se
nadamo nekoj zakrpi za bolje perfor-
manse u skorijoj buducnosti. lako situa-
cija ni sada nije narocito loSa, kada upo-
redimo grafiku i snagu same konzole,
ne mozemo a da se ne zapitamo zasto
optimizacija nije bila bolja.

Prica je ocekivano dobra za jednu “Ta-
les of” igru, ali ovaj put se dotice i ne-
kih interesantnih i ozbiljnijih tema kao
Sto su ropstvo i ljudska sloboda. Ove te-
me pak nisu istrazene u toj meri da igru
obaviju u previse mra¢nu atmosferu ali

IAKO IZGLEDA
MNOGO BOLJE OD
RANIJIH IGARA,
U POREDENJU
SA DANASNJIM
GLOBALNIM
STANDARDOM
|ZGLEDA TEK
NESTO IZNAD

PROSEKA
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njihovo prisustvo je dosta intrigantno.
Igra prosto vrvi od interesantnih raz-
govora, pa osim brojnih animiranih se-
kvenci, pripremite se i za mnogo Cita-
nja. Na svu srec¢u, dobar deo tog sadr-
Zaja, prezentovan je kroz stripolike pa-
nele koji stilski odli¢no izgledaju.

Borba koja je oduvek bila jedan od
glavnih faktora dopadljivosti serijala,
sada je reklo bi se bolja nego ikad. Si-
stem u koji je lako ukljuciti se ¢ak i uko-
liko niste narocito vest igra¢, opet savr-
Seno funkcionise kako bi akcija izgleda-
la Sto atraktivnije. Brojni udarci koji se

70 | Review
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vezuju u komboe koji se nadovezuju na
specijalne udarce koji se kombinuju sa
drugim likovima, nekada ¢e toliko “op-
teretiti” ekran da necete znati Sta se de-
Sava. lzgleda da nekada ne treba ni pre-
terivati sa dobrim stvarima...

Svet koji nudi Tales of Arise, apsolutno
je fantasti¢an i sjajno prati pricu koju
definise sukob dve nacije, na dva pot-
puno razli¢ita stepena tehnoloskog ra-
zvitka. Svaka lokacija isijava duhom ak-
tuelnih desavanja i likova koji njome vla-
daju. A prostranstva, koliko god nekad
mala bila, opet odaju grandiozan ose-

BORBE
IZGLEDAJU
ATRAKTIVNIJE
NEGO IKAD,
A OPET SU
PRISTUPACNE
| MANJE
VESTIM
IGRACIMA

¢aj otvorenog sveta. Jednom recju opi-
sati osecaj istrazivanja ovog sveta, bi-
lo bi - uzivanje. | naravno sve proprace-
no odlicnom muzikom, kao Slag na torti.

Ono ¢emu igra¢i mogu zameriti, je-
ste spor osecaj napretka, narocito pri
uvodnim satima igre. Mada u pitanju
je krajnje subjektivna stvar koja nakon
Sto se prica razradi a tempo pojaca, ni-
kome vise nece ni biti vazna. Ostatak
pripovedanja i njegova dinamika, ap-
solutno su odli¢ni. Dobro, ne racuna-
mo nekolicinu dosadnih i nebitnih spo-
rednih misija...

PRICA SE OVAJ PUT DOTICE | NEKIH
INTERESANTNIH | 0ZBILJNIJIH TEMA KAO
STO SU ROPSTVO | LJUDSKA SLOBODA

Verovatno najveca zamerka, tice se
DLC sadrzaja koji iako se vecinom tice
samo kozmetickih dodataka, delimic-
no nudi i opcije koje olakSavaju igra-
nje i ubrzavaju napredak. Povremeno
naletanje na snaznijeg protivnika za
kog niste spremni, samo povlaci pita-
nje da je ovaj DLC sadrzaj tu sasvim
slu¢ajno ili pak mnogo pametnije pla-
siran proizvod.

Mozda nisam igrao apsolutno svaki na-
stavak iz serijala, ali ukoliko bih morao
da odaberem najbolji medu onih neko-
liko koje jesam, bio bi to Tales of Arise.

Odli¢na pri¢a puna intrigantnih moti-
va, ogroman i zanimljiv svet, interesan-
tni i dopadljivi likovi i uzasno atraktiv-
na borba koja je pristupacna bilo kom
tipu igraca, najvece su snage ovog na-
slova. Ali istovremeno, Sta vise i traziti
od jedne igre?

Velika preporuka ukoliko ste ljubitel]
fransize ili ukoliko zelite da to posta-
nete. A brojni zanimljivi likovi, prostran
svet i atraktivne borbe nece ravnodus-
nim ostaviti ¢ak ni one igrace koji do
sada nisu ni pomisljali da uplove u ovaj,
sa pravom renomirani serijal.
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PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: Intel Core i5-4590/AMD FX-8350
GPU: GeForce GTX 970/Radeon R9 390
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RAM: 8GB
HDD: 64GB
TALI;.U,;RISE
R oa IGRU USTUPIO:
‘—ﬁ; IRIS MEGA

. 4
PLATFORMA: © RAZVOJNITIM: /
PC, Xbox ONE/S/X, i BANDAINAMCO
PS4/5 :  Entertainment
IZDAVAC: | TESTIRANO NA: /
BANDAI NAMCO Studios:  pss
CENA: :

69.99€

OCENA (

+ Najlepsa igra serijala

+ Odli¢ni likovi i detaljan svet

+ lzuzetno atraktivna i uvek sveza akcija

Sporija uvertira

Suvisan DLC za ubrzanje napretka
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rand Theft Auto je jedan

od najuspesnijih serijala vi-

deo igara svih vremena, a

Rustler je igra koja je to ze-

lela da iskoristi na najbo-
lji moguc¢i nacin, a da pritom ne popiju
tuzbu od strane Rockstara. Grand Theft
Horse, inace titula koju su sami sebi do-
delili je igra koja neverovatno podse-
¢a na stare GTA igre, posebno dvojku,
osim $to je smestena u srednjovekov-
ni univerzum.

Tekst nije ni poceo, a ja sam GTA spo-
menuo vec Cetiri puta, $to na neki na-
¢in deluje kao da preterujem, ali verujte
mi da nije tako, jer ne postoji igra sa ko-
jom bi mogao da napravim bolje pore-
denje, narocito $to su i sami develope-
ri rekli da su na ovaj nacin odali pocast
¢uvenoj igri. Vi igrate kao Gaj, sitni kri-
minalac koji uziva u haosu, tuci i alkoho-
lu. Ako ste ikada gledali filmove ili seri-
je koje su smestene u srednji vek, uvek
se pojavi bar jedan smesni, ¢elavi kri-
minalac, koji uglavnom za samo par se-
kundi nastrada od strane protagoniste.
Ovoga puta, vi ste bas taj, mali, Zgolja-
vi, ¢elavi lik, koji se ni¢ega ne plasi, osim
rodene materi.

Kamera prati klasi¢nu izometrijsku for-

mulu i glavni fokus je uvek na vasem
junaku, koji je smesten u jedan simpa-
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ti¢ni, ali ne preveliki svet. Ve¢ u pocet-
ku vas ¢eka nekoliko standardnih zada-
taka koji ¢e vas nauciti o osnovnim me-
hanikama igre, kao $to su jahanje, tuca
i bezanje od milicije. Da, postoji polici-
ja, jasu konju i imaju sirene, ne vidim Sta
je problem?

Kao i svaka GTA igra, slobodni ste da ra-
dite Sta god pozelite, samo $to Rustler
apsolutno nista ne shvata ozbiljno, jer
se radi o parodiji. Postoje misije, glavne
i sporedne, ali isto tako ste potpuno slo-
bodni da ih ignorisite i da uzivate u hao-
su. Ipak, i u tome postoji limit, jer posto-
ji sistem zvezdica, koji nam je svima vrlo
dobro poznat. Sto vise Stete napravite i
$to vise ubijate, znaci da ¢e vas vise po-
licajaca juriti. Nazalost, igra jednostav-
no nema dovoljno sadrzaja kako bi mo-
gli na duze staze da se zabavite nasu-
micnim istrazivanjem, zbog ¢ega smo
na neki nacin primorani da radimo mi-
sije. Nadao sam se da ¢e bar one done-
ti nesto novo i uzbudljivo, ali i taj deo je
nesto $to smo vec imali prilike da iskusi-
mo. Sitni kriminalac, koji uz nekoliko po-
znanika i drugara zeli da postane neko i
nesto u ovom okrutnom svetu.

Igra je imala veliki potencijal i nadam se
da developeri nece prestati da radi na
njoj, ali je ovo jedan od onih naslova ko-
ji je zeleo mnoga toga, a na kraju nista

nije uspeo da dovede na dovoljno do-
bar nivo. Combat na trenutke moze da
bude zabavan, pa ¢ak i izazovan, ali ne-
ki mali bagovi ¢esto budu problem, jer
se zaglavite u ¢osku, ili pored bilo ¢ega
$to nekako moze da vas zablokira. Ja-
hanje ume da postane umarajuce. Pri-
¢a ima nekoliko dobrih momenata, ali je
donekle vrlo prepoznatljiva i kratka, te
igru mozete zavrsiti za manje od 6 sa-
ti, a nakon toga nisam siguran da cete
imati ogromnu Zelju da joj ponovo uka-
zete novu Sansu.

Do sada sve ovo zvuci dosta negativno,
ali verujte mi, daleko od toga da igri ne
treba dati $ansu. Za razliku od vec pre-
Cesto pomenutog GTA, Rustler je buk-
valno parodija, zbog ¢ega su sva desa-
vanja u svetu vrlo komicna. Igra je puna
referenci na pop kulturu, posebno Mon-
ti Pajtona, koji se na razli¢ite nacine po-
javljuje kroz pri¢u. Takode, mozete pr-
deti na ljude, $to ¢u ostaviti na vama da
sudite da li je mana ili vrlina.

Konverzacije izmedu likova umeju da
budu dosta dobre, ali su po meni upro-
pascene dosadnim mumlanjem koje se
sve vreme Kkoristi umesto pravih glasov-
nih linija. lako mi je jasno da je cela po-
enta da igra sebe ne shvata ozbiljno,

postoji mnogo malih stvari koje bi mo-
gle da je u¢ine mnogo boljom.

Muzika u igri je vrlo diskutabilna, jer se
Cesto svodi na srednjovekovni bitboks.
Ipak, nacin na koji Rustler koristi radio je
vrlo inovativan. Posto ocigledno u to vre-
me nismo mogli da povezemo radio za
konja i uzivamo u muzici, Gaj sa sobom
moze da pokupi lokalnog barda, kako bi
svoje pustolovine mogao da ispuni mu-
zikom. Samim tim, na tog barda gleda-
te kao na nekog drugara, nalik Dandelio-
nu, koji nece puno uticati na vasu pricu.
Koliko god su se potrudili da glavnog li-
ka naprave Sto smesnijim, Gaj vam po-

sle nekog vremena priraste srcu, i kada
ignoriSete sve mane koje ova igra ima,
zelite da zavrsite njegovu pustolovinu.

Daleko od toga da je igra savr$ena, ali
ako vam nedostaje staro GTA iskustvo
sa potpuno novim okruzenjem, Rustler
zasluzuje Sansu. Stojim iza toga da nije
vredna svoje cene, ali ako ste neko koga
sitni bagovi ne doticu previse, a trazite
nesto $to moze da vas zabavi na neko-
liko sati, onda Rustler definitivno moze
biti igra za vas.

1 IGRU USTUPIO:
R IRIS MEGA
4
PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, Xbox ONE/S/X, i Jutsu Games
PS4/5, Nintendo Switch :
1ZDAVAE: ; 'I!')(E:STIRANO NA: /
Games Operators, Modus§
[CEINEN :
CENA:

20.99€

Intro Klip

Simpatican i Ziv svet

X X X € <X

Interesantan glavni lik %
Vedi broj bagova %
UZasan izgovor za voice acting %

Losa progresija likova

Play! #152 | Oktobar 2021. | www.play.co.rs | 73



¥ r— -

GAME

T # E %0 E E |

T Racing vec¢ poslednijih par go-

dina podize WRC na novi nivo,

koristec¢i veoma solidnu osnovu

koju su postaviliu WRC 8. WRC
10 je jedno iskustvo koje ne predstavlja
revolucionaran skok u odnosu na pret-
hodnika, vec se drzi stvari koje igra do-
bro radi i poboljSava ih, mada su boljke
koje su prethodnici vucarali sa sobom i
dalje delimic¢no tu.

Naime, licenca za WRC povlaci i sadr-
zaj svih 52 timova koji se takmice, pa i
19 zemalja koje sadrze sve skupa preko
100 novih staza za voznju. Od ovih sta-
za, pojedine koje su iskljucene iz WRC
Sampionata, iz nekog razloga nazalost
viSe nisu prisutne, iako ne postoji kon-
kretan razlog za izbacivanje viska stari-
jih etapa iz prethodnih takmicenja. Me-
dutim, novi WRC ne oskudeva sadrza-
jem, jer ipak donosi par novih drzava
(od kojih ¢e neke biti izbacene nakon
lansiranja igre) u vidu Spanije, Estoni-
je, Hrvatske i Grcke. Novi kursevi su ve-
lelepni, pogotovu Grcka koja pruza ne-
ke stvarno impresivne pejzaze, i Estoni-
ja sa zanimljivim prasnjavim putevima
i interesantnim i drugacijim etapama.

REVIEW

ClAL

JUBILARNI RELI SE VRACA

Sto se ti¢e vozila, WRC 10 ne povla-
Ci udarce, vec su tu skoro svi velikani
sporta, pocevsi od prvog WRC Sampi-
ona u vidu Reno Alpine, pa sve do mo-
dernijih automobila u vidu Ford Fieste.
lako se moze reci da par automobila fa-
li, svi najbitniji su tu, dok sama selekcija
nije mala sa preko 60 reli automobila iz
svih era i kategorija.

WRC ove godine nezvanicno proslavlja
50 godina postojanja, pa je KT Racing
to iskoristio ukljuc¢enjem novog moda
pedesetogodisnjice, gde cete prolazi-
ti kroz cuvene relije i momente u istoriji
Sampionata. Nazalost, iako je ovaj mod
nasiroko reklamiran, on se i dalje svodi
na prolazak kroz par razlicitih kategori-
ja i vremenskih perioda u WRC Sampi-
onatu, gde ¢e vam uz tipicnu trku samo
biti dat kontekst u vidu teksta pre po-
Cetka. Ovde je tezina iz nekog razloga
fiksna, za razliku od ostalih modova, pa
ako ste novajlija, imacete par problema-
ticnih trka. Ovde je takode doneta ap-
surdna odluka da opcija da kreirate svoj
WRC tim u karijernom rezimu bude za-
kljucana iza prelaska ovog moda (koji
ponovo nije nimalo kratak, zanimljiv, ni-

i0

ti preterano lak na momente). lako je to
relativno razocCaravajuci faktor, mozete
svakako izabrati jedan od postojecih ti-
mova i zapoceti karijeru u WRC3 ili Ju-
nior WRC Sampionatima, sa potpunom
kontrolom nad timom.

Karijera je dozivela neke blaze prome-
ne, u vidu boljeg interfejsa, dodatnih
opcija za izbor guma pri svakom reli-
ju u skladu sa novim regulacijama, kao
i prosirenim novim R&D stablom preko
kog cCete otkljuCavati unapredenja za
vas tim i automobil. Preostali segmenti
karijere su uglavnom ostali isti, sa poje-
dinim poboljsanjima kao Sto je moguc-
nost menjanja izgleda vaseg automobi-
la, koja je poprilicno detaljna i bogata.
Tuniranje automobila je takode odli¢no,
pa sada mozete dijagonalno postavlja-
ti razliCite tipove guma na isti automo-
bil i mesati ih u slucaju da se tokom eta-
pe menjaju podloge po kojima vozite. U
ovom izdanju postoji i pre-order verzi-
ja sa dodatnim sadrzajem gde je glav-
ni akter cuveni Kolin Mekre, medutim uz
dodatni sadrzaj dolazi i takozvani star-
ter pack za karijerni rezim, koji malo da-
je osecaj mikrotransakcija, iako potpu-




no sporednih i nebitnih. Ostaje nada da
KT Racing nece preterivati sa imple-
mentacijom ovih aspekata.

Sto se ti¢e same voznje, automobili kao
da i dalje malo vise “plutaju” prilikom
okretanja i klizanja, medutim manje ne-
go u prethodniku, dok je fizika tockova
sa podlogom znatno poboljSana i reali-
sticnija. Responzivnost automobila i ge-
neralni osecaj su ostali isti u ostalim as-
pektima. Na pojedinim istorijskim sta-
zama, gledaoci ¢e ovoga puta stajati
znatno blize stazi (jer iz nekog razloga
vole da ih udari reli automobil u punoj
brzini), pa je iritantno Sto se cesto mo-
ze desiti da ivicom automobila zakacite
gledaoca koji stoji bukvalno pored sa-
mog puta. Ovo jeste u skladu sa ranijim
istorijskim relijima gde nije bilo regula-
cija, medutim istovremeno vas spreca-
va da budete optimalni ako zelite da
skratite odredene krivine.

WRC 10 izgleda odli¢no, iako se ne vidi
vece unapredenje u odnosu na prethod-
nika. Sve staze, pogotovu nove, izgle-
daju veoma detaljno i pruzaju stvarno
prelepe krajolike. Tu je i novi mod za ve-
Zbu gde po jos jednom regionu moze-
te da se vozite kako hocete i kuda ho-
Cete, dok je sam region pun staza razli-
Cite podloge za vezbu. WRC ima i po-
jedina unapredenja u vidu znatno pric-
ljivijeg suvozaca, koji pored jako dobrog
davanja instrukcija ume ponekad i da
baci komentar i opasku na vasu voznju.

Ovo dodu$e ume ponekad biti iritantno,
s obzirom da se nakon nekog vremena
recenice ponavljaju, ali ovu opciju mo-
zete ugasiti ako to pozelite. Jedno od
najboljih iznenadenja koje WRC 10 pru-
za jeste kvalitet zvuka motora kod svih
vozila. Ocekuje vas autenticnost i satis-
fakcija, pa i veoma distinktna razlika iz-
medu razli¢itih modela i generacija ka-
da budete culi brundanje prilikom sti-
skanja papucice.

Nazalost WRC 10 i dalje ima povremene
probleme sa optimizacijom, gde se jav-
lja Cudan bag prilikom koris¢enja volana
gde na svakih par minuta ume da se ja-
vi gubitak frejmova i igra ume da uspori
na tih par sekunda. Nakon toga, ako vas
volan podrzava Force Feedback, moze-
te se pozdraviti sa istim, s obzirom da ce
naprasno prestati da funkcionise do sle-
dece trke. Ovo ume dosta uticati na licni
performans, tako da preporucujemo da
koristite kontroler dok ovaj problem ne
bude ispravljen. Standardni multiplejer
modovi su i dalje tu, u vidu eSports lige,
klasi¢nih relija i brojnih izazova.

Sve u svemu, WRC 10 je najbolje izdanje
ove, sada ve¢ veoma dobre trkacke igre.
Ipak, sama unapredenja su minorna, iako
primetna, tako da ¢e od vas zavisiti koli-
ko ste veliki fan ovog takmicenja i da li su
ova mala unapredenja dovoljno opravda-
la kupovinu. Svakako necete biti razoca-
rani, uprkos svim sitnim boljkama koje se
proviace kroz poslednjih par igara.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: AMD Ryzen 5 2600

GPU: NVIDIA GeForce GTX 1070 /
AMD Radeon RX Vega 56

RAM: 6 GB

HDD: 35 GB

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, Xbox ONE/S/X, KT Racing
pPS4/5

1ZDAVAC: ;EgTIRANO NA:
Nacon

CENA:

49.99€

OCENA (

Mozete kreirati
v svoj tim u karijeri
~ Zvuk motora nikad bolji, dobra grafika

Sitna pobolj$anja na predelu
gejmpleja, znatno bolja voznja

v

Automobili i dalje malo vise klizaju
nego Sto treba

Problemi sa optimizacijom prilikom
korisc¢enja volana

Dosadan i razocaravaju¢ novi mod

povodom godisnjice

NN\

NNNNNNNNN\

>
o O

AKO STE IKADA ZELELI DA OSETITE KAKO JE TO
, 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.
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[ZNAJMITE GUITAR HERO;ROCKEAN
P33, XBOX 360, NINTENDO WII

rent@guitarhero.rs
www.guitarhero.rs
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DAGON

Dagon je prava poslastica za obozavatelje H.P. Lovecrafta,
posto je zasnovana na istoimenoj prici ovog cuvenog pisca.
Studio Bit Golem je na Steamu objavio ovu kratku avanturu
koja je potpuno besplatna za igranje, a uskoro dobija i VR
podrsku za joS bolju imerziju.

Radnja se desava u umu bivseg brodskog oficira opijenog
morfijumom. Gejmplej se odvija u point-and-click maniru,
tako da je viSe interaktivno iskustvo kroz horor svet, sa na-
rativom u kojem ste vi kao igrac klju¢ni deo pric¢e. Naracija

Bl Sesplafan kufak

je snimljena u prilicno zadovoljavaju¢em tonu, Sto je dobra
zamena za nedostajucu akciju.

Grafika i zvucni efekti su odlicno odradeni i donose specijal-
ni dodir imerzije u vividni svet, a primetno je i da je posve-
¢ena paznja vrlo sitnim detaljima.

Za kompletiranje igre ¢e vam trebati oko 30 minuta, Sto i
nije mnogo, ali je opet solidno posto se ipak radi o potpuno
besplatnoj igri.

RAZVOJINI TIM:

78 | BESPLATAN KUTAK

GDE PREUZETI:
Bit Golem https://store.steampowered.com/app/1481400/Dagon_by_H_P_Lovecraft/

Autor: Milan Jankovié

PLATFORME:
Android

RAZVOJNI TIM / IZDAVAC:
Space Ape

CENA:
Besplatno

TEST UREDAJ:
1 Samsung Galaxy A50
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BEATSTAR

Beatstar je novi rhythm izazov, slican ostalim igrama iz Uz to, postoji sistem osvajanja nagrada kroz otkljuca-
zanra. Igraci koriste kombinaciju tapkanja i prevlacenja vanje chestova, ali nije moguce igrati ako su slotovi
na ekranu kako bi pogadali note. U ovoj igri su prisutne za kutije puni, Sto je glupo ogranicenje.

tri linije, tako da se moze igrati samo sa tri prsta. Velika

prednost ove igre u odnosu na druge u zanru je upotreba Beatstar predstavlja super ritmi¢ku igru koja moze
pravih pop hitova, umesto nasumic¢nih bitova. Dostupna uzdrmati konkurenciju, pogotovu jer se dobro drzi
je ogromna lista popularnih numera razlicitih umetnika. poznate formule, uz prave popularne muzicke hitove.
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RAZERVIPERULTIMATE

leu svi bezicni misevi |st|

azer svoj portfolio gejmerskih
miSeva plasira dosta Siroko, od
sada vec nekih i povoljnijih mo-
dela, pa sve do Ultimate modela
koji nude sve $to ova kompanija moze da
smisli. Tako i Viper mis postoji od Mini,
preko standardnog, do Ultimate, bezic-
ne varijante koja nam je stigla na test.

Razer Viper Ultimate

Viper serija miSeva kod Razera ima jed-
nu vrlo bitnu osobinu - u pitanju su mo-
deli simetri¢nog oblika, Sto znaci da po-
goduju i levorukim igra¢ima. Cak i ono
$to se kod vecine modela zanemari, a to
je da tasteri koji treba da stignu ispod
palca uvek nekako zavrSe prilagodeni
desnorukim igra¢ima jer su tu pozicio-
nirani. Viper ovaj problem resava tako
$to se dva forward/back dugmeta na-
laze i sa jedne i sa druge strane. Na taj
nacin dobijate jo$ dva dodatna tastera
koje mozete, a i ne morate, koristiti za-
visno od preferencija i podesavanja koja
namestite u softveru. Bez obzira na to
mogu reci da mis odli¢no lezi u ruci iako
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realno spada u nesto malo manje mo-
dele na Sta treba da obrate paznju oni
sa vec¢im Sakama. Povrsine sa strane
obezbeduju jako dobro prijanjanje Sake
nevezano za to kojom rukom ga Kori-
stite. Sam uredaj je i dosta lagan, sa 74
grama tezine mozda nije najlaksi na trzi-
Stu bezicnih miseva, ali objektivno nije ni
preterano daleko. Sa donje strane se na-
laze PTFE klizaci koji obezbeduju mak-
simalne performanse i zaista trenutno
predstavljaju najudobnije i najefikasnije
reSenje. Malo ¢udno je izveden poklopac
ispod koga se nalazi USB risiver, u smislu
da je od neke polu-providne plastike pa
kada ga skinete deluje Sasavo, ali osim
toga je sam izgled i kvalitet izrade misa
zaista na vrhunskom nivou.

Sa donje strane uredaja se mogu prime-
titi i dva zlatna konektora a koji zapravo
sluze da ga povezete na prilozeni Chro-
ma Dock. Dock naravno sluzi punjenju
interne baterije misa ali moram priznati
da je izveden stvarno spektakularno.
Prvo sa donje strane se nalazi neka
vrsta gume koja ga drzZi jako ¢vrsto na

stolu i necete imati nikakvih problema
da se pomeri prilikom stavljanja ili ski-
danja misa sa njega. Drugo na samom
obodu je Razer Chroma RGB osvetlje-
nje koje em $to sluzi da vam olaksa vi-
zuelno gde se dock nalazi na stolu em
izgleda zaista spektakularno. Ja li¢no
nisam toliko ljubitelj RGB osvetljenja
ali ovo izgleda zaista lepo. Inac¢e na sa-
mom misu je samo Razer logo sa zadnje
strane prosvetljen i to izgleda dosta
diskretno, tako da sa te strane ima sve
pohvale od mene. Sam dock realno nije
neophodan ali u svakodnevnom Zivotu
dosta olaksava koriscenje uredaja jer
mozete misa staviti da se puni kad god
zavrsite sa nekim poslom ili igranjem i
onda ga samo podici s njega kada vam
treba opet. Mana ovog pristupa jeste da
mi$ ne mozete koristiti dok je na docku,
ali je Cinjenica da ako ga redovno pu-
nite necete ni doc¢i u problem da vam
se baterija potpuno isprazni. Ukoliko se
to pak desi uvek mozete kabl iz docka
samo preusmeriti u misa i nastaviti sa
normalnim radom i koris¢enjem. Pritom
je kabl takozvanog Speedflex tipa tako

daje vrlo prijatan Cak i prilikom korisce-
nja na tradicionalni nacin.

Kada govorimo o tehnologijama koje
su upotrebljene u ovom uredaju tu je
slicna pric¢a kao i sa Razer Basilisk Ulti-
mate, svakako spadaju u sam vrh - tu
je HyperSpeed Wireless koji omoguca-
va i do 25% brzi protok informacija u
odnosu na druga wireless reSenja, a u
praksi znaci da je koriScenje preko be-
zicne konekcije isto iskustvo kao i ono
preko kabla. Zatim je tu Focus+ opticki
senzor osetljivosti od ¢ak 20.000 DPI.
Sam senzor ima podesSavanja za razlici-
te tipove podloga koja mozete sprovesti
kroz softver, a osim podeSavanja lift-off
distance postoji i takozvani asimetricni
cut-off pa se moze podesiti i kada mi$
ponovo krece da hvata podlogu prili-
kom spustanja. Tu su i opticki svicevi za
dva glavna dugmeta koji omogucavaju
brze registrovanje klika ali i izbegavanje
nezeljenih klikova. Opticki sviCevi su ta-
kode sertifikovani na ¢ak 70 miliona kli-
kova. U memoriji uredaja ima prostora
za pet razliCitih korisnickih profila koje
nosite uvek sa sobom. Kada govorimo
o performansama baterije oCekuje se da
ona izdrzi oko 70 sati rada, sto je recimo
manje nego na Basilisk Ultimate misu, ali
je to verovatno posledica neSto manijih
dimenzija i tezine uredaja uz zadrzava-

nje istin performansi. Medutim sa prilo-
zenim dockom cenim da prakti¢no nika-
da necete ni doci u situaciju da bateriju
u potpunosti istrosite.

Zakljucak

Razer Viper Ultimate je jedan od retkih
simetri¢nih miseva koji ima maksimalne
performanse a opet dobro leze u ruci.
Dodatak docka je stvarno lepa stvar jer
vam omogucava da mnogo manje raz-
misljate o punjenju bezi¢nog uredaja i
s obzirom da je relativno mala razlika u
ceni u odnosu na samo mis preporuka je
dase uzme itaj dodatak u paketu. S dru-
ge strane sama cena uredaja jeste viso-
ka alije to i za oCekivati kada govorimo o
top modelu vrhunskog proizvodaca.

BATERIJA TRAJE
OKO 100 SATI

Karakteristike:

Hardware

Model Razer Viper Ultimate

Tip Bezi¢ni Opticki mis

Povezivanje USB, Wireless

Senzor 20.000 DPI

DPI prebacivanje, podeSavanje
osvetljenja, Opticki svicevi,
HyperSpeed Wireless, dock za
punjenje

Dodatno
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ituacija na trzistu grafickin karti-
ca za PC raCunare u kombinaciji
rasta cena kriptovaluta i opste

nestasice svega i svacega pro-
uzrokovanog pandemijom koronavirusa
je prakti¢no sve gora i gora. Ko god je
skoro gledao cene grafickin procesora
je mogao da primeti da se cene mogu
da variraju i na nedeljnom nivou i to po
nekoliko stotina evra za karticu srednje
klase. Medutim zanimljivo reSenje nam
je stiglo od strane AMD-a - racunar sa
jakim procesorom koji ima i integrisanu
solidne graficke mogucnosti.

AMD Ryzen 5700G

Imali smo na testu i ranije Ryzen pro-
cesore sa G oznakom na kraju, ali su
nekako do sada to uglavnom bili pro-
cesori bazirani na arhitekturi prethod-
nih generacija i jos bitnije, do sada smo
imali samo modele iz Ryzen 3 i Ryzen 5
serija. Sada se po prvi put sre¢emo sa
procesorom sa integrisanom grafickom
karticom iz Ryzen 7 serije koja u AMD
nomenklaturi stoji svakako dosta iznad.
To znaci da 5700G ima ¢ak 8 fizickih
jezgara i 16 logickih threadova i da ima
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i se mozete igrati samo na AMD procesoru?

osnovni clock koji ide od 3.8GHz pa do
boost clocka od ¢ak 4.6GHz. To je nesto
manje od standardnog Ryzen 7 5800X
koji je negde ekvivalent ovoga i ima bo-
ost clock od 4.7GHz ali se opet radi i o
procesorski vrlo sposobnom Cipu. S dru-
ge strane tu je integrisana AMD Radeon
RX Vega 8 graficka kartica koju smo to-
kom testa malo pomucili u igrama.

Ostatak konfiguracije koja nam je stigla
na test je relativno standardan - mali
izlet pravi Asus TUF vodeno hladenje
koje smatram da je potpuno nepo-
trebno i realno ne bi bilo logi¢no dava-
ti viSe novca za hladenje za ovakav tip
racunara. S obzirom da Ryzen 7 5700G
procesor inaCe dolazi sa standardnim
AMD Wraith kulerom rekao bih da je
za ovakvu konfiguraciju to sasvim do-
voljno. G.Skill Trident memorijski mo-
duli su takode malcice razmetljivi svo-
jim RGB osvetljenjem ali oni zapravo
i te kako imaju svoju svrhu - poznato
je da integrisana graficka resenja kod
AMD procesora ,vole” brzu memoriju.
U tom smislu ovi moduli su deklarisani
na 3600 MHz, sto bi bio neki minima-
lan klok koji bismo preporucili za ova-

kvu konfiguraciju, ali treba imati u vidu
da smo ih mi zapravo testirali na 3800
MHz, tacnije na nesto brzim podesa-
vanjima. Sve to je lepo ukomponovano
sa ASUS TUF B550 ploc¢om koja pleni i
izgledom ali i mogucénostima, pogotovu
recimo uklju¢enim Wi-Fi adapterom koji
moze znaciti dobrom broju korisnika u
danasnje vreme. Tu je jos i Kingston m.2
SSD disk od 500GB 5to je sasvim real-
na pocetna opcija skladistenja, kasnije
mozete prosiriti kapacitet jos jednim
m.2 diskom s obzirom da plo¢a podr-
zava tu opciju. Jedna mala napomena
po ¢emu se Ryzen 7 5700G razlikuje od
standardnih Ryzena iz serije 5000 jeste
da ovde nema podrske za najbrze PCI-E
4.0 SSD diskove, ali bih rekao da to i
nije preterano relevantno u kontekstu
primene ovakvog tipa racunara jer se ti
diskovi koriste u jako specifi¢nim okru-
zenjima, za nas smrtnike je i PCI-E 3.0
sasvim dovoljan.

Kona¢no cela konfiguracija je upakova-
na u Cooler Master Masterbox MB400OL
kuciste koje izgleda vrlo lepo i snabde-
veno sa CoolerMaster MWE napajanjem
snage 500W. Ako bih ja imao Sta da do-

UZ OVAJ
PROCESOR BI
LOGICNIJE
BILO KORISTITI
PRILOZENI WRAITH
HLADNJAK

dam ovde jeste da bih verovatno iSao na
neko malo jace napajanje, recimo 600
ili 650W, ne zato sto ovo nije dovoljno
za trenutnu konfiguraciju, ono je sasvim
adekvatno, ve¢ zato Sto postoji opcija
nadogradnje racunara odvojenom gra-
fickom karticom za povecanje perfor-
mansi gde bi onda snaznije napajanje
imalo vise prostora da se odabere i neka
jaca grafika, naravno ukoliko uspete da
je nadete.

Ma jel mogu da rade igre uopste na
ovome?

Konacno dolazimo do pravog pitanja -
da li se u danasnje vreme koriste¢i AMD
APU mogu igrati video igre na “integru-
$i”? Odgovor je ukratko: da! Naime gra-
ficki Cip koji se nalazi u okviru Ryzen 7
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5700G procesora a koji nosi oznaku RX
Vega 8 je sasvim dovoljan da bukvalno
svaku igru mozete pokrenuti u relativ-
no normalnom frejmrejtu, naravno ako
gledamo 1080p rezoluciju. S tim da tu
postoje razlike u performansama, uko-
liko zelite da igrate neke AAA naslove
realno je da stavite graficka podesava-
nja na minimum i da u Full HD rezoluciji
ocekujete oko 30ak frejmova u sekundi.

Naravno to nije neko ludilo od perfor-
mansi ali fakat praktiécno moze da se
igra. Ono gde ovaj Cip briljira jesu po-
pularni eSports naslovi gde uglavnom
mozete dobiti 60+ fps zavisno od po-
deSavanja. Pritom i tu mozete malo da
se igrate, na primer World of Tanks kada
stavite na Maximum grafi¢ka podesava-
nja (postoji jos i Ultra) mozete oceki-
vati oko 60fps. Kada igru prebacite na
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High podeSavanja fps skace na preko
80, pa na taj nacin birate izmedu fluid-
nosti i kvaliteta grafickog prikaza, pro-
sto kome Sta vise prija. Sli¢cna situacija
je na primer i sa Fortnite gde na High
podeSavanjima mozete ocekivati 60-70
fps, dok kada prebacite na medium do-
bijate i preko 100 slicica u sekundi bez
problema. CS:GO je sa druge strane vrlo
oslonjen na procesor tako da smo tu
dobijali odlicne rezultate bez obzira na
kvalitet grafickog prikaza. Sve u svemu
jasno je da neki kompromisi moraju po-
stojati, ali je takode ovo najjaci graficki
Cip integrisan u procesoru koji smo do
sada susreli.

Kome je ovakav ra¢unar namenjen?

Rekao bih da je prvenstveno namenjen
onima kojima treba novi racunar i zele
da se igraju ali ne zZele da plate praktic-
no duplo vise za graficku karticu u od-
nosu na ono $to su cene preporucene
od strane proizvodaca, i to kada uopste
i nadete karticu da kupite! U tom smi-
slu je Ryzen 7 5700G vrlo jak procesor,
tek za nijansu ispod standardnog Ry-
zen 7 modela iz aktuelne serije koji ¢e
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vam odli¢no posluziti u momentu kada
se jednom trziste grafickih kartica sta-
bilizuje i ni na koji nacin nece biti usko
grlo sistema, naprotiv. U meduvremenu
mozete da igrate sve manje zahtevne
naslove u solidnom rezimu, a ¢ak i naj-
zahtevnije igre, ali u najlosijem kvalitetu
prikaza.

S druge strane neki korisnici prosto nisu
preterano graficki zahtevni - ovaj racu-
nar moze sasvim dobro da posluzi za
obradu video materijala i slicne poslove
s obzirom na jak procesor (koji se opet
kasnije moze unaprediti dodatnom gra-
fickom karticom). Uostalom i za neke
najmlade koji se ne razumeju toliko u
kvalitet prikaza, rezolucije i sli¢no, ovo
moze biti odlicna baza gde bi mogli
sada odmah da igraju svoje omiljene
naslove a da se ostavi prostor za nado-
gradnju jednom kada za to dode vreme.

Zakljucak

AMD Ryzen 7 5700G je stvarno specifi-
¢an procesor koji dolazi kao odgovor na
trenutnu nestasicu grafi¢kinh kartica i to
radi zaista odli¢no. Definitivno su prosla

OBRATITI PAZNJU
NA BRZINU

MEMORIJE JER
ZNACAJNO UTICE
NA PERFORMANSE

vremena kada smo pezorativno govorili
o integrisanim grafickim Cipovima kao
necemu $to sluzi samo daizbaci sliku na
monitor, ali na igranje mozete zaboravi-
ti. Danasnji APU su zaista jako moc¢ni sto
se pokazuje i na ovom primeru. S tim da
treba imati u vidu da je Ryzen 7 5700G
najjaci AMD procesor u ovom segmentu
pa ima i nesto visu cenu, nekim korisni-
cima ce verovatno sasvim odgovarati i
Ryzen 5 5600G koji je nesto jeftiniji a
opet bi trebalo da zadovolji potrebe ve-
¢ine korisnika. Rekli bismo da je na trzi-
Stu APU AMD napravio situaciju ,slatkih
muka“ gde mozete birati Sta bi vam vise
odgovaralo, bas nasuprot trzistu grafic-
kih kartica gde uzimate ono sto u tom
trenutku mozete da nadete.

[-]¢]
(average FPS)

medium/high settings 1920x1080

GTAS5
Fortnite
World of Tanks

CS:GO

5 Hoardware

Karakteristike:

Procesor AMD Ryzen 7 5700G

Asus TUF Gaming B550M-

Maticna plo¢a Plus Wi-Fi

e DDR4-3600 @3800MHz

2x8GB G.SKill Trident Z RGB

Graficka kartica

Kingston SKC2500 M.2

Hard disk 500GB

Cooler Master Masterbox

Kudiste MB400L

Asus TUF Gaming Liquid
cooler

Hladenje

Napajanje Cooler Master MWE 500W
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Dobre slusalice za esports profesionalce

teelSeries je svoju Prime seriju

proizvoda lansirao kao name-

njene pre svega onima koji se

ozbiljno bave esportom. Arctis
Prime predstavljaju slusalice koje kom-
binuju vrhunski zvuk, jednostavno ruko-
vanje, ali i odli¢nu izdrzljivost za dugo-
trajnu eksploataciju

Arctis Prime

Prime slusalice su namenjene esports
igraCima i za tu svrhu one nemaju ni-
kakve Sljastece funkcije popust RGB
osvetljenja, dodatnih funkcija i slicno. U
pitanju su klasi¢ne stereo sluSalice koje
se povezuju na racunar preko 3.5mm
konektora na kablu, najjednostavnije
moguce. Ipak reSenja koja su na njima
primenjena su daleko od bazi¢nih, sto
odmah uvidamo po otvaranju kutije i
uzimaju headseta u ruke. Naime ovde
je primenjena tehnologija fleksibilnog
headbanda sa trakom napravljenom od
materijala koji se koristii za skijaske nao-
Care, i to na nacin na koji smo videli u
najboljim Arctis 7 i 9 modelima. Ovaj si-
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stem podeSavanja slusalica je bukvalno
jedan od najboljih koji smo sreli kod bilo
kog proizvodaca i omogucava da lagano
podesite slusalice da mozete komotno
da ih stavite na glavu i da budu izuzet-
no udobne tokom duzih perioda igranja
a da pritom imate utisak da zaista lepo
leze na glavi i da nema Sanse da spadnu
¢ak ni ako napravite neki nagli okret ili
drugi pokret glavom. Zaista na ovom re-
Senju moramo da odamo svo priznanje
SteelSeries-u a Cini se da to rade i drugi
proizvodaci jer polako vidamo modele
koje ovaj sistem kopiraju. Pritom je sam
¢vrsti deo headbanda uraden od nekog
izuzetno ¢vrstog materijala da imate uti-
sak da nema $anse da se polomi pa ¢ak i
da pokusate nekog da gadate njima (na-
pomena: nemojte nikoga nikada gadati
slusalicamal).

Same $koljke slusalica su nesto $to smo
vec do sada navikli kod Arctis modela |
s kojima smo i ranije bili zadovoljni s tim
da je ovde u potpunosti izbaceno RGB
osvetljenje, Sto ja zdusno podrzavam, ali
je ostavljena mogucénost kastomizaci-

je slusalica zamenom panela sa strane.
To prakti¢no znaci da ih mozete ili ku-
piti od proizvodaca u nekim od stilova
koji oni nude, ali ih prosto napraviti na
3D Stampacu sa logotipom vase ekipe ili
tako ne¢im. Zanimljivo je primetiti da je
SteelSeries u ovo slu¢aju odlucio za ja-
stucice koji su presvuceni eko kozom i tu
je jasno da je prioritet bila dugotrajnost
ovih delova koji se i najlakse trose. | mo-
ram priznati da je eko koza koju SS Kkori-
sti u tom smislu zaista kvalitetna - imam
neki modeli koji sada ima preko 8 godi-
na i koji stalno koristim i na kozi se ne
vide bukvalno nikakve promene. Narav-
no ovo moze biti negativno za ljude koji
ne vole da im se usi znoje, pogotovu u
letnjim mesecima i u vruéim turnirskim
atmosferama. Pogodnost je i $to ova-
kav tip nausnica nudi odlicnu pasivnu
zastitu od spoljne buke pa kada stavite
ove slusalice zaista se dobro izolujete
od svih ostalih. Na samim slusalicama
se nalaze jo$ i dugme za mutiranje mi-
krofona i tockic za kontrolu jacine zvuka,
objektivno sve §to ¢e vecini korisnika za-
pravo ikada i zatrebati. Treba primetiti i

da u pakovanju stize kraci kabl sa jednim
3.5mm konektorom, kao i njegov nasta-
vak koji ga onda deli na dva odvojena
konektora za slusalice i mikrofon kakvi
se inace nalaze i dalje na vecini desktop
PC racunara. Interesantno je da se sam
kabl moze otkaciti od slusalica radi lak-
Seg transporta, mada ruku na srce u tom
smislu bih voleo da se u pakovanju na-
lazi i neka, makar najobic¢nija, torbica za
nosenje. U prilogu dobijate i sunder koji
mozete postaviti na mikrofon kako biste
smanjili uticaj ambijentalne buke.

Performanse

Arctis Prime se moze pohvaliti i u ovom
domenu beskompromisnim pristupom
prilagodenim esports takmicenjima - u
pitanju su stereo sluSalice bez bilo ka-
kvih dodatnih detalja, prosto i jedno-
stavno ono $to radi najbolje. Pri tome
su audio drajveri, odnosno mali zvuénici
unutar slusalica, preuzeli najbolje sto
SteelSeries ima da ponudi i nude izu-
zetno gustu magnetnu mrezu koja daje
maksimalnu separaciju detalja. U tom
smislu je i frekventni opseg koji nude od
Cak 10Hz pa sve do 40KHz, sto je inte-
resantno s obzirom da prosecan ¢ovek
uglavnom cuje frekvencije u opsegu od
20Hz do 20KHz, ali za slucaj da ste nat-
prosecni eto razloga za radovanje.

U smislu komunikacije je bitan i kvalitet mi-
krofona koji koristi ClearCast tehnologiju i
sertifikovan je od strane Discord aplikacije.
SteelSeries ¢ak navodi kako koristi dvo-
smernu dizajn za smanjivanje okolnih Su-
mova, tehnologija koja se koristi na nosaci-
ma aviona! Sve u svemu mikrofon daje bas
dobar i Cist zvuk za vase esports pohode.

Zakljucak

SteelSeries Arctis Prime jesu nesto sto
ljudima koji zele kompetitivno da se
bave video igrama - bez previse teo-
retisanja i nepotrebnih funkcija, solidne
stereo slusalice sa odli¢nim zvukom i mi-
krofonom koje obecavaju dugotrajnu iz-
drzljivost. Malo visa cena ¢e ih udaljiti od
jednog broja korisnika ali kome je potre-
ban bas ovakav model ¢e sigurno znati
da ceni njihovu funkcionalnost i kvalitet.

Dodatno koze, fleksibilni head-
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SVE JE NA
SVOM MESTU,
VRHUNSKOG

KVALITETA BEZ
NEPOTREBNIH
STVARI

Karakteristike:

Steelseries Arctis Prime

Stereo slusalice

3.5mm konekcija,
Jastucici od veStacke

band sa trakom, eks-
tremno izdrzZljive i lagane
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