DOMACA SCENA:

SRPSKO VAZDUHOPLOVSTVO
BETA: U SVETU GEJMINGA

DIABLO IV
IGRA MESECA:
/ 5 LY I A
4 : REVIEW:
VA SCARS ABOVE

— “/\I ) \ , i 4 \ :

./ ’ ‘ iy

PORTKEY %\4& Tl HARDWARE:

SAMSUNG GALAXY 523 |

S23ULTRA  ~

L E G A C

REVIEW: o L6 = a8

*€20T udy/3ie | £9L iq



BROJ 167 — MART/APRIL 2023,

Izlazi jednom mesecno + Cena: besplatno 3

- .

UREDIVACKI KOLEGIJUM:

Bozidar Radovanovic¢, Stefan Starovic,

Milan Jankovic

REDAKCIJA:

Luka Komarovski, Stefan Starovic, . _
Milan Jankovic e |

SARADNICI: e 3
Aleksa Petronijevi¢, Bogdan Diklic, Bojan e - — asS
‘i =

Petrovi¢, Igor Totic, lvan Danojlic, Luka ZIati
Milan Zivkovi¢, Milos Hetlerovic, Stefan Mito

eV e

p i S
Panteli¢, Nikola Aksentijevic, Nikola Vojnovi¢, f )j/i
Dragana Lic¢ina Danojli¢, Milos Zivkovic, l
Sanja Gajin, Lazar Draskovic¢, Marko Petrovic;s = /7
Predrag Ciganovi¢, Dejan Stojilovic, NikolaSavie g1

|
i

ART DIREKTOR/PRELOM:

Aleksandar Kermetovic ' £ & &
4 e

KONTAKT: ¢ ! ’

PLAY! magazine

www.play-zine.com | www.play.co.rs

Beograd | redakcija@play-zine.com

CIP - Katalogizacija u publikaciji, Narodna biblioteka S,

grad, 79, PLAY! [Elektronski izvor] : magazine. = EISKtron

pis. = 20086, br. 1 (juni) —~.-Beograd (Vilovskog 6) : RUr ing

2006 - Nadin dostupa (URL): http://www.play=zine.cor

no. - Opis izvora dana 17.12.2007. - Nasl sa nasl. ekrana®

ISSN 1820-6484 + Play! (Online) f

COBISS.SR-ID 145535756

Dobrodosli

DOBRODOSLI

Okreplien prolec¢nim suncem, Play!Zine se
vratio sa poduzeg bolovanja. Malo smo jace
zaglibili, ali se sada konac¢no vracamo u ak-
ciju, bas kao beogradski tramvaji posle onog
neocekivanog kijameta.

Kako bismo nadoknadili izgubljeno vreme,
167. Play! objavljuiemo kao dvobroj, koji je
mozda i najbogatiji do sada. Procitacete
recenzije igara iz zimskog perioda, kao sto
su proslavljeni Hogwarts Legacy i Atom-
ic Heart. Tu je i Scars Above, akcioni sci—fi
naslov domaceg studija Mad Head Games.

Sa prole¢em je stigao rimejk verovatno na-
jpopularnije igre u Resident Evil fransizi -
Resident Evil 4. Ukratko, Leonova avantu-
ra je spektakularnija nego ikada. Jako smo
se zabavili igrajuc¢i RE4, toliko da smo ga
imenovali nasom igrom mesecal

Na temu iskonskog zla, mracne atmosfere i
brze, krvave akcije, u novom broju cete ta-
kode procitati nase utiske o Diablo IV beti.
Uprkos losoj optimizaciji, imamo veoma vi-
soka ocekivanja za full release!

Na kraju, moramo da vam skrenemo paznju
i na desavanja sa domace scene. Spremi-
li smo vam intervjue sa grupom ljubitelja
avijacije iz Srbije, koja je sa visokom auten-
ticnoscu prenela aerodrome sa ovih pros-
tora u Microsoft Flight Simulator 2020, kao
i sa Nikolom Bulj, koji stoji iza predstojeceg
izazovnog platformera Goblin and Coins II.

Ceka vas jos gomila tekstova, opisa igara i
recenzija aktuelnog hardvera, tako da ne
oklevajte i zavirite u novi broj Play! magazi-
na. Nadamo se da nas niste zaboravili!
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PC GAME PASS KONACNO U SRBIJI! MICROSOFT
PROSIRIO USLUGU NA JOS 40 ZEMALJA

Xbox-ov Game Pass servis vec¢ dugi niz godi-

na ima dosta primamljivu ponudu igracima na
Xbox i PC platformama, ali nazalost nedos- |
tupnu igracima sa ovih prostora, ukljucujuci Sr- S
biju, Hrvatsku, Sloveniju i ostale drzave Balkana. |
Ovdasnji igraci su se morali dovijati na razne, &
uglavnom nebezbedne, nacine kako bi dosli do
ponude od preko 100 igara dostupnih po ceni
mesecne pretplate koja pocinje od 10S.
Mukama je sada dosao kraj, posto je Microsoft
najavio da usluga postaje dostupnija, i to upra—
vo kod nas!

Xbox je otkrio da PC strana njegove Xbox Game Pass pokrivenosti raste, sa ogromnih 40
novih zemalja koje dobijaju pristup usluzi kroz preview program.

Posto je ovo prosirenje usluge trenutno dostupno samo kroz preview, korisnici u dole nave-
denim zemljama morace da se registruju da bi dobili pristup preko Xbox Insider Hub-a. Mic-
rosoft kaze da ¢e prvi mesec pregleda biti dostupan ,po posebnoj ceni za testiranje, koja ¢e
se naravno razlikovati od zemlje do zemlje.

Game Pass servis je generalno brzo rastao i sa ogranicenom dostupnos$cu u proslosti, a sa
naporima da se ugrabi Sto veci deo trzista ovo izgleda kao prava odluka za Microsoft. Najveci
razlog zasto je ovo sa biznis strane super odluka jeste da se ovime otvaraju vrata za milione
novih pretplatnika kojima svakako odgovara da na raspolaganju imaju gomilu igara

SUPER MARIO BROS. FILM DOLAZI U BIOSKOPE
2 DANA RANLJE!

Super Mario Bros. film dobija nesto ra-
niji datum izlaska nego sto se ocekivalo.
/ij" 1 Universal je najavio da ¢e animirani film
S : , kompanija Nintendo i studija lllumina-

=y | tion u bioskope stic¢i 5, a ne 7. aprila.

- = Q / 0 o

Pomeranje unapred ¢ce mu dati rani pod-

sticaj na blagajni uoci uskrsnjeg vikenda
(Uskrs po katolickom kalendaru).
“Super Mario Bros.” ¢e istovremeno biti
Siroko objavljen u Sjedinjenim Drzavama
i na 60 medunarodnih trzista. Film je pr-
vobitno trebalo da bude objavljen u de-
cembru 2022. godine.
Kao sto smo mogli da vidimo u trejleru, Dzek Blek igra zlikovca Bowsera, koji upucuje svoju
vojsku Koopa Troopas da spali kraljevstvo koje pripada pingvinima u potrazi za zvezdom koja
¢e mu dati nepobedivost.

THESUPER®

| Flash vesti

FINAL FANTASY 16 JE PS5 EKSKLUZIVA NA 6 MESECI,
ALI CE PC VERZIJA BITI SPREMNA DOSTA KASNLJE

Koliko god mnogi od nas bili uzbudeni
Stoje Final Fantasy 16 najavljen, to Sto je
igra ekskluzivna za Playstation 5 ugasi-
la je uzbudenje za mnoge. Na srecu, igra
je potvrdena za PC, ali ¢e sti¢i znatno
kasnije od verzije za konzolu.

U nedavnom intervjuu, producent Na-
oki Yoshida potvrdio je da ¢e Final Fan-
tasy 16 zaista biti ekskluzivan za PS5
tokom prvih Sest meseci. Medutim, to
ne znaci da ¢e PC verzija biti spremna
za isporuku u roku od Sest meseci od
objavljivanja PS5 verzije.

,Zeleo bih da se dotaknem PC verzije“, rekao je Yoshida. ,Pre svega, istina je da je Final Fan-
tasy XVI sestomesecna ogranic¢ena ekskluziva na PS5 platformi. Medutim, sasvim je druga
prica da ¢e PC verzija izaci u roku od pola godine. Jasno ¢u reci da PC verzija nece izaci za
pola godine”.

Square Enix trenutno sve svoje napore fokusira na PS5 verziju i ne radi na optimizaciji PC
verzije. Square Enix je zauzeo sli¢an pristup sa Final Fantasy XV i Final Fantasy VII Remake
za PC, pri ¢emu su obe igre stigle na PC dugo nakon poc¢etnog lansiranja konzolne verzije.

STAR WARS JEDI POTENCIJALNO DOBIJA | TRECI DEO

Direktor serijala igara Star Wars Jedi je [/
rekao da se nada da ¢e napraviti tril-
ogiju.

Saplaniranimizlaskom slede¢eg mese-
ca, Star Wars Jedi: Survivor pocinje pet
godina nakon dogadaja iz hit igre Star
Wars Jedi: Fallen Order iz 2019.

Nova igra nastavlja pricu o Kalu Kes—
tisu, jednom od poslednjinh prezive-
lih DZedaja, a reditelj Stig Asmusen je

\_

rekao da bi voleo da se putovanje prtagoniste proteze do trece igre.

Asmusen je takode rekao da je verovatno da ¢e treca igra u serijalu preci sa Unreal Engine
4 na Unreal 5.

lzdavac EA je u decembru objavio da ¢e Star Wars Jedi: Survivor biti objavljen za PS5, Xbox

Series X/S i PC 17. marta 2023. godine. Medutim mesec dana nakon toga je izdavanje ove
narativno vodene akciono-avanturisticke igre odlozeno za mesec i po dana.
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| ZVANICNO - THE COALITION RADI NA NOVOJ
GEARS OF WAR IGRI

Pre samo nekoliko nedelja, izvori su otkrili da
je The Coalition odustao od planova za novu
fransizu i da se sada fokusira na sledecu Gears
of War igru. Sada se Cini da su se te glasine po-
kazale istinitim, jer je studio poceo da regrutuje
nove developere za Gears 6.

Jos 2021. godine je objavljeno da je The Coalition
zapoceo rad na vise projekata koji nisu povezani
sa glavnim fransizama studija, Gears of War. Na-
jmanje jedan od ovih projekata je bio potpuno
nova fransiza, koja je razvijana kao deo napora
studija da ubrza rad sa Unreal Engine 5. U okviru
kruga otpustanja u Microsoft-u ranije ove go-
dine, neki zaposleni u razlicitim studijima su dobili otkaz i brojni projekti su otkazani, ukljucu-
juci najmanje jednu nenajavljenu igru na kojoj je radio The Coalition.

Sada studio baca fokus na Gears 6, kao Sto pokazuju novi oglasi za posao. Trenutno, The Coa-
lition zaposljava viseg dizajnera igre, posebno za fransizu Gears of War. lako na listi poslova nije
izricito navedeno Gears 6, ipak se kaze da ce uspesni kandidat ,kovati buducnost fransize".
Trenutno nema reci o tome kada ¢e Gears 6 biti najavljen, niti kada ce biti objavljen. The Co-
alition je proveo poslednjih nekoliko godina izgradujuci svoju bazu umeca sa Unreal Engine 5
i uCeci kako da izvuce maksimum iz endzina. Sada se cini da pocetni rad na Gears 6 pocinje,
tako da nas verovatno deli jos tri do pet godina od izlaska igre.

PERSONA 6 ODLOZENA ZA 2023. GODINU

lako se Cinikao dajejuceizasla, veoma posto-
vana Persona 5 je stara preko 6 godina, a prvi
put je lansirana 2016. godine u Japanu (pre
nego Sto je kasnije dosla na Zapad pocet-
kom 2017. godine). Proslo je mnogo vremena
otkako su fanovi poslednje glavne igre Zel-
jno iscekivali vesti o joS uvek nepotvrdenoj
Persona 6. Nazalost, mozda ¢ete morati da
saCekate joS malo, jer prema jednom insa-
jderu iz industrije postoji ,apsolutno nula
Sansi da [Persona] 6 izade ove godine.”

“Im A Hero Too" je poznati insajder u indus-—
triji, koji je nedavno otkrio da je Persona 3 Remake trenutno u razvoju.

Kao razlog za odlaganje Persone 6, Im A Hero Too je naveo da Atlus verovatno planira da prvo
objavi rimejk ili drugu igru, ali je naglasio da ne zna detalje.

lako su mnogi ocekivali da ¢e Persona 6 biti objavijena ove godine, obzirom da je proslo toliko
vremena od poslednje igre, razumljivo je da su neki fanovi nervozni, ali ¢e verovatno biti vredna
¢ekanja kada bude izasla.

| Flash vesti

NAKON XBOX SERIES X FRIZIDERA, NA RED JE DOSAO
SERIES S TOSTER

Pojavile su se slike koje prikazuju licencirani
Xbox Series S toster.

Series S Toaster ¢e kostati 60 evra i imace tri
nacina pecenja. Kuhinjski uredaj ima belu Skol-
jku i veliki kruzni ,vent®, u stilu Microsoftove
konzole za pocetnike.

Prema francuskom sajtu Xbox Squad, licenci-
rani uredaj ce biti pusten u prodaju ove godine,
a prednarudzbe su sada otvorene.

Series S toster je navodno deo novog talasa
licencirane Xbox opreme, ukljucujuci Xbox Ra-
men Bowls, RGB podloge za misa, kutije za skladiStenje, drzace za olovke i joS mnogo toga.
Ako je legitiman, Series S toster ¢e pratiti Xbox Series X frizider iz 2021. godine, koji je jos uvek
dostupan u prodavcima za oko 100 dolara.

SWITCH 2 NIJE SLEDECA NINTENDO KONZOLA?

Nintendo Switch je na trzistu vec vise
od 2000 dana i dok smo godinama
slusali glasine u vezi sa naslednikom
veoma uspesne konzole, Nintendo os-
taje zatvoren u vezi cele ideje 0 novoj
konzoli. Prema jednom insajderu iz in—
dustrije, medutim, sledec¢i Nintendo
sistem mozda nece biti Switch 2, pa ni
Switch Pro.

Dzef Grab je stekao uglednu reputaciju
u poslednjih nekoliko godina zbog svog
C insajderskog znanja o raznim nenajavi-
jenim igrama, dogadajima i jos mnogo
toga. U nedavnoj epizodi Kinda Fun-
ny Daily, Grubb je ponudio uvid u Nintendove buduce planove za Switch naslednika, rekavsi:
“Nova Switch konzola je i dalje u pripremi... ne Pro, mozda ¢ak ni ne nuzno Switch 2”.

Grubb je nastavio: “Definitivno ¢emo dobiti nadogradnju u smislu hardvera, ali u smislu nacina
na koji ga Nintendo plasira, mozda ¢emo dobiti nesto kao Super Switch koji nastavlja gener-
aciju na nacin koji je znacajniji nego sto su to cinili kod Game Boy Color”.

Switch je bio pun pogodak i zato biimalo smisla da Nintendo izda poboljsani hardver dok nudi
potpunu kompatibilnost sa trenutnim Switch igrama i uslugama.

Play! #167 | Mart/April 2023.| www.play.co.rs |
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PARADOX NAJAVIO CITIES: SKYLINES 2

Cities: Skylines je bio impresivan kada je lansiran
2015. godine i zahvaljujuci brojnim prosirenjima
u godinama od tada, igra je i danas jaka. Ipak je
vreme za nesto novo i imajuci to na umu, Paradox
je najavio nastavak.
Cities: Skylines 2 je najavljen tokom Paradox Show-
case prezentacija, emitovane u partnerstvu sa
1 Xboxom. Igra se razvija iskljucivo za platforme sle-

dece generacije, tako da ne ocekujte da cete je vi-
deti na Switch-u, PS4 ili Xbox One.

|z opisa igre saznali smo da ¢e omogucditi igracima
da ,izgrade i odrzavaju gradove koji ¢e izgledati bolje i zivlje nego ikada®. Igra ¢e imati ,potpuno
realizovane transportne i ekonomske sisteme, mnostvo opcija za konstrukciju i prilagodavanje
i napredne mogucnosti modifikacije.

Cities: Skylines 2 ce biti objavljen 2023. godine za PC, Xbox Series X/S i PS5.

HENRI KAVIL PREGOVARA ZA ULOGU KAPETANA PRAJSA U
NADOLAZECEM CALL OF DUTY FILMU

Otkako je napustio The Witcher serijal na
Netflixu (ocCigledno su pisci mrzeli izvorni
materijal, za razliku od Kavila, i mislili su da
je previse ,toksican” da bi saradivao), stal-
no slusamo glasine o tome da ce se glumac
potencijalno pojaviti u drugim serijama zas—
novanim na video igrama. Mozda je najuz-
budljivije to Sto smo Culi da ¢e on voditi Am-
azonovu Warhammer serijul!

Ova najnovija glasina govori o jos jednoj vid-
eo igri prilagodenoj velikom ekranu, i to Call
of Duty. Ocigledno c¢e Kavil preuzeti ulogu
voljenog kapetana Prajsa. \_
Ovaj novi izvestaj dolazi od giantfreakin-
robota, koji tvrde da im njihovi izvori direktno prenose vesti.

“Henri Kavil je u pregovorima da igra britanskog heroja kapetana Dzona Prajsa u filmu Call of
Duty. Amazon Studios je usred obezbedivanja filmskih prava za popularnu fransizu.”

Ovo je sve sto znamo do sada, ali moramo priznati da Henri Kavil zvuci kao dobar izbor. Mozda
je malo previse “Cist” za kapetana Prajsa, ali videcemo.

| Flash vesti

PLAYSTATION 5 NASTAVLJA ODLICNU PRODAJU
U 2023. GODINI

Sony uziva u ogromnom porastu u prodaji

Playstation 5 konzola tokom proslog meseca,

sa povecanjem od 316% u februaru 2023. go-

dine u poredenju sa februarom 2022. godine.

PS5 je bila najprodavanija konzola u Velikoj

Britaniji i Evropi za februar 2023. godine, bez

problema nadmasivsi Nintendo Switch i Xbox

Series X/S. PS5 je takode zapoceo svoj treci

uzastopni mesec na prvom mestu u proda-

ji konzola u Japanu za nedelju od 20. do 26.

februara 2023. godine, po prvi put premasivsi

90.000 jedinica.

Povecanje prodaje PS5 uglavnom je posledica povecanja ponude nakon nestasice PS5 kon-
zola prosle godine koja je pogodila mnoge regione. PS5 je takode imao koristi od jake ponude
ekskluzivnih i viseplatformskih igara koje su lansirane ili dobile update u februaru 2023. go-
dine, kao sto su Hogwarts Legacy, Horizon Forbidden West i Gran Turismo 7 VR.

Sony je ubeden da ce ispuniti svoj cilj prodaje vise od 22,6 miliona PS5 jedinica do 31. marta
2024, godine. Kompanija je takode najavila da ¢e nastaviti da ulaze u razvoj ekskluzivnijih igara
i poboljsanje korisnickog iskustva za PS5.

STARFIELD KONACNO IMA DATUM IZLASKA -
STIZE U SEPTEMBRU!

Konac¢no je dosao i taj dan — Bethesda i
i _ Microsoft supotvrdili da je Starfield pon-
t -4 ovo odlozen. Mesecima se postavljaju pi-
tanja da li ¢e igra biti spremna za period
izdavanja pre juna. Ispostavilo se da je
odgovor ne, ali se ne¢e mnogo odlagati.
Danas je Bethesda potvrdila da se Starfield
sada pomera u drugu polovinu godine, sa
novim datumom objavljivanja zakazanim
za 6. septembar. Osim toga, Bethesda je
takode demantovala spekulacije o tome
kada c¢emo sledecdi put videti Starfield,
potvrdivsi direktnu prezentaciju.
Starfield Direct ¢e se emitovati uzivo u nedelju, 11. juna, odmah nakon Xbox Games Showcase,
tokom koga ¢emo saznati jos vesti iz Bethesde. U video snimku za najavu, Tod Hauard na-
govestava da tim jos uvek ima ,dosta toga da pokaze” i obzirom na to koliko je igra obimna,
nemamo problema da u to poverujemo.
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SA EPIC GAMES STORE JE PREUZETO GOTOVO 700 MILIONA
BESPLATNIH IGARA TOKOM 2022. GODINE

\ y

Opste je poznato da Epic Games redovno deli besplatne igre. Ako se pitate koliko besplatnih
igara dobijate, brojke su prilicno zapanjujuce. Ispostavilo se da je samo u 2022. godini Epic
poklonio skoro 700 miliona kopija igara.

Tokom 2022. godine, Epic je poklonio 99 igara, sa ukupnom vrednoscu od 2240 dolara po
uobicajenoj ceni. Korisnici Epic Games Store—a su tokom godine preuzeli “skoro 700 miliona*
besplatnih igara, a Epic planira da odrzi tradiciju tokom 2023. godine.

Blog Epic Games Store 2022 “Year in Review” takode otkriva nekoliko drugih zanimljivih statis-
tika. U ovom trenutku, vise od 230 miliona korisnika ima Epic Games Store na svom racunaru, a
postoji skoro 725 miliona Epic naloga na vise platformi. Decembar 2022. godine je bio posebno
gspeéan mesec za Epic, jer je kompanija prikupila 68 miliona aktivnih korisnika.

Sto se prihoda tice, Epic Games Store je prosle godine ostvario prihod od 820 miliona dolara,
i on striktno dolazi od PC igraca koji kupuju igre na EGS-u.

U narednoj godini Epic planira brojna poboljsanja za svoju platformu. Za pocetak, zeli da omo-
guci dodatne usluge pretplate na EGS-u, i zeli da doda Cvorista sadrzaja kako bi dalje us-
avrsio stranice prodavnice i omogucio developerima da objavljuju peceve, slicno Steam-ovom
sistemu.

| Flash vesti

OGROMAN DIABLO 4 MURAL OSVANUO U FRANCUSKOJ
KATEDRALI

U katedrali Chapelle des Jesuites u Kambreju u
Francuskoj postavljen je Diablo mural od oko 50

metara koji je naslikao poznati barokni umetnik ?
Ve

Adam Miler.
Reklama, koju pripoveda glumac Carls Dens OF THE CATHEDRAL
(mozda najpoznatiji po ulozi Tajvina Lanistera u of DIABI'O

Igri prestola) sadrzi epski mural naslikan na pla- -
fonu prave katedrale koji prikazuje bitku izmedu

sila raja i pakla na celu sa Lilith.

Prizor je zaista impresivan i zahtevao je 220 \. /
kvadratnih metara platna koje je kasnije postavl-

jeno na plafon i kupolu katedrale. Mural sadrzi 20 jedinstvenih slika koje zajedno ¢ine mural
duzine 50 metara.

Umetnicki direktor Diabla IV Dzon Miler rekao je da je glavni cilj bio da se napravi epsko umet-
nicko delo koje se poziva na vreme Mikelandela, Da Vincija i drugih starih majstora koji su
definisali jednu generaciju umetnosti.

Igraci koji su dostigli 25. nivo u otvorenoj Diablo IV beti i prijavili se za nagradnu igru imace San-
su da im se lice doda na mural, ,zauvek proslavljeno medu svetim herojima fransize”.

HANGAR 13 ZAPOSLJAVA ZA RAZVOJ MAFIA 4 NASLOVA U
UNREAL 5 ENDZINU

Prosle godine se tvrdilo da studio Han-
gar 15 sada radi na novoj Mafia trilogiji,
napravljenoj uz pomoc¢ Unreal Engine 5.
Studio je 2022. godine potvrdio da zais—
ta radi na Mafia 4 | sada kroz listu ogla—
sa za posao imamo ideja o tome koliko
je projekat daleko dogurao.

Pojavili su se novi oglasi za posao u
kancelariji Hangara 15 u Velikoj Britani-
ji, koji pozivaju inzenjera Unreal Engine
5 da radi na igri za viSe platformi koja je
trenutno u predprodukciji. Kao sto smo saznali iz proslogodisnjin najava, Hangar 13 radi na
novom Mafia naslovu, a prethodne glasine tvrde da bi Mafia 4 mogao biti pocetak potpuno
nove trilogije.

lako su Mafia 1i 2 impresivni naslovi, treca igra u seriji je imala neke razoCaravajuce probleme,
posebno kada je re¢ o performansama. Sve tri igre su na kraju remasterovane za Xbox One i
PS4 konzole, kao i za PC.

S obzirom da se Cini da je Mafia 4 u predprodukciji, proci ¢e jos nekoliko godina pre nego Sto
vidimo igru u akciji.
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MICROSOFT POTPISAO 10-GODISNJI UGOVOR O DOVODENJU
XBOX 1 COD IGARA NA RIVALSKE CLOUD SERVISE

Proteklih nedelja, Microsoft je potpisao
zakonske ugovore za dovodenje Activision
Blizzard naslova na dodatne platforme,
ukljucujuci Nintendo konzole i Nvidia ser-
vis za cloud igre — GeForce Now. Sada, Mi-
crosoft zeli da se uglavi sa dodatnim ugov- |
orima sa konkurentskim kompanijama.

Dok Sony ne zeli da ¢uje za Microsoftov
10-godisnji ugovor, druge kompanije pri-
hvataju ponudu. Nvidia i Nintendo su vec¢
potpisali ponude od Microsofta, koje se
zasnivaju na ugovoru o Activision Blizzardu
koji su odobrili regulatori. Sada je kompanija potpisala dodatni ugovor sa Boosteroidom,
provajderom cloud igara sa sedistem u Ukrajini.

lako mnogi od vas verovatno nisu ¢uli za Boosteroid, on je jedan od vecih provajdera igara
u Evropi sa partnerstvom sa AMD, Google, Philips, Intel, LG i drugim zvu¢nim kompanijama.
Dogovor ¢e omoguciti da Call of Duty i Xbox first-party naslovi budu dovedeni na servis
Boosteroida.

Kao sto je istakao Windows Central, ovo mozda nije poslednji dogovor koji Microsoft ima u
planu, tako da ¢emo mozda videti jos nekoliko ovih desetogodisnjih ugovora pre nego Sto
regulatori u VB i EU donesu konac¢nu odluku do kraja aprila.

SYSTEM SHOCK REMAKE ODLOZEN PO POSLEDNJI PUT,
SADA IZLAZI U MAJU

Sa najavom od pre skoro 8 godina, Nightdive Stu-
é dios radi na rimejku klasi¢nog cyberpunk naslova
‘ani,;!',/‘; : System Shock iz 1994. godine. Razvoj nije bio na-
% i jgladi, s obzirom da je naslov odlagan vise puta.
Uoci planiranog izdanja igre u martu, tim je sada
ponovo odlozio System Shock, i nadamo se pos-
lednji put.

Objavljujuci na svojoj Steam stranici, Nightdive
Studios je zvanic¢no otkrio novi datum izlaska,
rekavsi ,HAKERI Cekanje je (skoro) zavrseno. PC
izdanje Sistem Shocka — potpunog rimejka revolucionarnog originala iz 1994. — bi¢e objavi-
jeno 30. maja ove godine. Nadali smo se da ¢emo igru izbaciti na trziste do kraja marta, ali
se ispostavilo da je to van naseg domasaja; mi smo ipak samo ljudi (za razliku od Sodan!).”

Originalni System Shock iz 1994. bio je izuzetno popularan naslov za svoje vreme. Sa impre-
sivnim sim zanrom koji je uglavnom zamro u narednim decenijama, nadamo se da ¢e preds-
tojeci rimejk uspeti da uhvati ne samo atmosferu prve igre, vec i njeno slobodno i kreativno
igranje. Ne moramo dugo da ¢ekamo da bismo saznali, osim igraca na konzolama koji ¢e,
nazalost, morati joS malo da se strpe.

Flash vesti

SQUARE ENIX POTVRDIO DA SE FORSPOKEN SLABO PRODAJE

Daleke 2021. godine, Square Enix je prvi put poceo da podize cene svojih igara kako bi odgo-
varao novom standardu od /70 dolara koji je Sony uveo sa PS5. lako je igra u to vreme bila
dugoocekivana, postojao je rizik da bi cena od 70 dolara mogla da odvrati igrace od nove
fransize. Sada je Square Enix potvrdio da su prodaje prosle ispod ocekivanja.

Kao deo svoje nedavne prezentacije finansijskih rezultata, Square Enix je prokomentarisao
Forspoken, rekavsi da je prodaja igre “mala“ i da su kritike igre kocile prodaju na pocetku.
Sada, Square Enix brine da nece dostici svoje projektovane ciljeve prihoda za ovu godinu.

Forspoken je objavljen u februaru za PS5 i PC. lako je igra nasla publiku, to nije bilo dovoljno
da ugusi kriticare, koji su bili razocarani ukupnim performansama igre, elementima price i
narativom. Nakon lansiranja, Square Enix je doneo odluku da apsorbuje Luminous Produc—
tions, a zaposleni sada treba da budu rasporedeni po drugim projektima u kancelarijama
Square Enixa.

lako bi Square Enix mogao biti pogoden tokom ove finansijske godine, stvari bi se trebale
brzo preokrenuti, jer bi Final Fantasy 16 trebalo da bude lansiran kasnije ove godine. Pored
toga, Final Fantasy 7 Remake Part Two je takode na putu, doduse kao ekskluziva za PS5.
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SONY NE ODUSTAJE OD NFT TEHNOLOGIJE, RAZVIO
SPECIJALNI PATENT

e

PlayStation.

v

. J

Nedavno objavljeni patent pokazuje da Sony Interactive Entertainment istrazuje nacine na
koje bi mogao da koristi NFT i blockchain tehnologiju u igrama.

Prijavljen prosle godine i objavijen u Cetvrtak, Sonijev patent (preko Segment Next) nosi
naziv ,NFT framework za prenos i koris¢enje digitalnih sredstava izmedu platformi za igre”.
,Kao Sto se ovde prepoznaje, u nekim aplikacijama kao Sto su kompjuterske/video igre, NFT
moze predstavljati umetnicko delo ili sredstvo u igri (kao sto je lik, oruzje ili drugi asset), ali
su trenutni sistemi tehnoloski neadekvatni da bi vlasnik koristio sredstvo u razli¢itim igrama
I platformama®, stoji u rezimeu.

,Prema tome, kao sto je dalje priznato ovde, funkcionalnost igre moze biti poboljSana omo-
gucavanjem igracima i/ili gledaocima da iskljucivo koriste imovinu i eventualno prenesu
svoja prava na druge putem NFT-a".

Jedan primer je da igraci dobiju jedinstveni skin u igri koja se zatim moze koristiti u drugim
naslovima, pa ¢ak i na razlicitim platformama za igre.

Takvi NFT-ovi se takode mogu ,prodati za definisanu cenu ili razmeniti, rekao je Sonu.
Drugi primer opisuje nagradivanje prve osobe koja je pobedila boss karaktera u igri ,pravom
da koristi oruzje u drugim igrama prema novom NFT sistemu”.

Ovo je zanimljiva zamisao, a kako stoje stvari vrlo je verovatno da japanska kompanija nije
odustala od ideje. Videcemo kako ce se ova prica dalje odvijati, a podsecamo i da je Square
Enix nedavno stavio do znanja da nastavlja sa svojom NFT odisejom time sto je objavio novi
trejler za Symbiogenesis.

Flash vesti

MICROSOFT VEC RAZVIJA NEXT-GEN XBOX KONZOLU

Nedavno smo culi da Sony razvija PS5 Pro kon-
zolu, Sto ukazuje da bi PlayStation 6 trebalo da
stigne negde izmedu 20271 2028. godine. Sada
su regulatorni podnesci potvrdili da Microsoft ta-
kode radi na svojoj sledecoj generaciji Xbox hard-
vera i usluga.

FTC trenutno zeli da blokira Microsoftovu kupo-
vinu Activision-Blizzard grupe, slucaj protiv kojeg
Microsoft planira da se bori na sudu. Ukljucene \ y
strane moraju da predaju trazena dokumenta
i informacije dok grade svoje slucajeve. Ve¢ smo
videli da je Microsoft zahtevao mnostvo datoteka od kompanije Sony, ukljucujuci eksk-
luzivnost i ugovore o licenciranju iz 2019. godine. Sada, FTC zahteva odredene datoteke
od Microsofta, ukljucujuc¢i dokumenta koji se odnose na njegov ,ekosistem za igre sledece
generacije”.

Kodno ime je skriveno u javnoj verziji datoteke, ali ono sto vidimo dovoljno nam govori. Pre-
ma dokumentu, ovo je deo Microsoftove ,strategije koja gleda u buducnost za svoje odeljke
koji se bave konzolama, pretplatom i cloud igrama.

lako su ove vesti vrlo interesantne, malo je verovatno da ¢emo dobiti bilo kakve dodatne
detalje.

U ASSASSIN’S CREED JAPAN CETE MOCI DA IGRATE KAO
SAMURAJ ILI NINDZA

Ubisoft polaze sve nade u Assassin’'s Creed
fransizu, a izdavac je najavio dosta igara koje su

va je AC: Codename Red. Smesten u Feudalnom
Japanu, novi izvestaj tvrdi da ¢e igra ponuditi vise
stilova igranja, omogucavajuci vam da preuzmete
kontrolu i nad samurajem i nindzom.

Kako je izvestio Insider-Gaming, Assassin’s Creed
Codename Red, za koji se ranije tvrdilo da nudi
dva lika za igru, sada je dobija viSe detalja — uz
publikaciju koja navodi da ¢e dva lika u pitanju biti
samuraj i Sinobi (drugi naziv za nindzu).

Codename Red c¢e se navodno u velikoj meri fokusirati na stealth mehaniku, vracajuci seri-
jal njenim korenima, a zatim ic¢i ¢ak i dalje od toga — Insider—-Gaming ga cak uporeduje sa
Splinter Cell i Hitman.
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IZNOVA ZAPOCET RAZVOJ NA NADOLAZECOJ WITCHER
CO-OP IGRI

Prosle godine, CD Projekt Red je najavio niz pro-
b /? Y jekata, ukljucujudi nastavak za Cyberpunk 2077

Jw i nekoliko Witcher igara. Znamo da je na putu
Witcher 1 Remake, kao i nova glavna trilogi-
ja Witcher RPG ostvarenja. Pored toga, manja
Witcher igra fokusirana na kooperativu je takode
u izradi, ali izgleda da CD Projekt Red vraca taj
projekat par koraka unazad.

Projekat Sirius, koji je u razvoju u studiju u vias-
nistvu CD Projekta, The Molasses Flood, pono-
vo se pokrece nakon nedavne procene njegovog
,obima i komercijalnog potencijala®, kaze CD Projekt investitorima u regulatornoj napome-
ni. Projekat je do sada imao oko 10 miliona dolara troskova, Sto ¢e ,shodno tome opteretiti
finansijske rezultate kompanije®.

Studio sada ,formulise novi plan za ovaj projekat”, sto zvuci kao zaobilazni nacin da se kaze
da se razvoj ponovo pokrece. Zvanic¢no se ne zna mnogo o ovoj igri, ali ¢e imati multiplejer
i co-op elemente, kao sto je otkriveno u prethodnim oglasima za posao. Da li ¢e se to sada
promeniti ili ne, ostaje da se vidi.

COUNTER-STRIKE 2 ZVANICNO IZLAZI OVOG LETA!

Pricalo se, Suskalo se, ali niko zapravo nije znao sta
Valve planira. SADA VISE NEMA TAINI! Upravo je
objavljen trejler za Counter-Strike 2 koji izlazi ve¢
ovog letal

Valve je sa tri kratka video klipa zvani¢no najavio
Counter-Strike 2 i na taj nacin najavio pocetak
nove ere za cuvenu fransizu! Kroz ove klipove
mozete videti neke od najvaznijin promena koje

MASOVNA OTPUSTANJA U AMAZONU, TWITCH OSTAJE
BEZ 400 RADNIKA

Vs

Ce se naci uigri vec od leta ove godine.

Valve u njima prica o novoj grafici, ulepsanim
mapa, tick rate-u, smoke granatama i mnogim drugim promenama koje cemo videti u CS2.

Sigurni smo da ¢emo ovih dana dobiti jos mnostvo dodatnih najava tako da ostanite uz nas,
posto Cete bas ovde pronaci sve najnovije vesti!

Flash vesti

Izvrsni direktor kompanije Amazon Endi DZesi najavio je za pocetak nedelje u poruci zapos-
lenima da ¢e tehnoloski gigant otpustiti dodatnih 9.000 zaposlenih nakon Sto je vec otpus-
tio 18.000 ove godine.

Time je ukupan broj otpustanja u Amazonu dostigao 27000 zaposlenih. Dzesi je rekao
da glavna odeljenja koja ¢e doziveti otpustanja ukljucuju AWS, PXT, marketing odeljenje i
Twitch.

Twitch je potvrdio planove da ¢e smanjiti svoju radnu snagu, pokazujuci da, ¢ak ni naizgled
procvatu, sajt za striming nije imun na smanjenja koja su zahvatila tehnolosku industriju u
poslednjih Sest meseci.

Otpustanja c¢e uticati na 400 zaposlenih u kompaniji i okarakterisana su kao nastojanje
da se dugorocno poboljsa izgled poslovanja Twitch-a. Smanjenje je deo planova Twitch
mati¢ne kompanije Amazon da otpusti 9.000 radnika u svim odeljenjima, ukljucujuci AWS
Cloud i ostale gore navedene ogranke.

lako je Twitch joS uvek platforma u usponu, kako u smislu svoje zajednice tako i njenog
ogromnog kulturoloskog uticaja, kompanija se verovatno borila da se uporedi sa svojim ra-
nim pandemijskim maksimumima — poznata prica koju vidimo kako se odvija Sirom teh-
noloske industrije.

Svim zaposlenima koji se otpustaju obecavaju se otpremnine, prelazne beneficije zdravst-
venog osiguranja i eksterna podrska pri zaposljavanju.

Ovo je jos jedna mera smanjenja troskova za Amazon, koji je u decembru prijavio prihod

od 1492 milijarde dolara nakon sto je prekinuo svoj dobrotvorni program i stavio na pauzu
izgradnju svog drugog sedista.
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DOMACA IGRA SCORN JE IMALA IZUZETNO USPESNO
LANSIRANJE!

7

€ ' ' J

Kepler Interactive je izdavac igara ciji su suvlasnici ujedno njegovi kreatori. Osnovana 2021,
godine, kompanija je sada podelila detalje o svojoj prvoj godini rada, otkrivajuc¢i da su dva
najveca naslova izdavaca — SIFU i Scorn — imala ,izuzetno uspesna lansiranja“.

Objavljujuci saopstenje za javnost, Kepler Interactive je otkrio da je izdavac u prvoj godini
poslovanja imao prihod od preko 50 miliona dolara, uz tvrdnju da je 2022. godine zabelezen
veliki uspeh osnivackih studija, domaceg Ebb Software (Scorn) i Sloclap (Sifu).”

Kepler nije ponudio nikakvu konkretnu statistiku prodaje za Scorn, ali je otkrio da je tabaci-
na SIFU sada zvani¢no prodata u preko 2 miliona primeraka od lansiranja na Playstation-u
i Epic Games Store u februaru 2022. godine (sa Switch verzijom objavljenom kasnije u no-
vembru iste godine).

Jako je lepo videti ovakvu objavu, pogotovu posto se u njoj spominje igra sa nasih prostora,
AA izdanje studija Ebb Software koje je svojim stilom i zanrom privuklo veoma specificnu
publiku, ali to nije uticalo na prodaju, jer je Scorn uspeo i finansijski.

S obzirom da je SIFU spreman da dode u Steam i Xbox kasnije ovog meseca, sa sigurnoscu
se moze reci da ¢e igra nastaviti da napreduje — posebno zahvaljujuci Solclap-ovoj stalnoj i
besplatnoj podrsci za igru.

Za neupucene, Kepler Interactive nudi jedinstven poslovni model kao izdavac, dajuci studi-
jima ,udeo u poslovanju i vodecu ulogu u strateskom donosSenju odluka, istovremeno ¢u-
vajuci njihovu kreativnu nezavisnost, omogucavajuci im da se zabave i komercijalno prave
uspesne igre privlacne sirokoj publici.”

Flash vesti

UBISOFT UKLJUCUJE VESTACKU INTELIGENCIJU U PROCES
RAZVOJA SVOJIH IGARA

Ubisoft je istorijski bio jedan od prvih izdavaca
A koji je usvojio bilo koju novu tehnologiju, bilo da
| se radio cloud servisu, NFT-u ili neCemu drugom.
Posto je vestacka inteligencija nova aktuelna
“moda”, izdavac je zvani¢no najavio da ce koristiti
Al Ghostwriter tehnologiju da pomogne u pisanju
scenarija buducih igara, navodeci da ¢e podrzati
pisce.
1 Wl Najavijujuciovo, izdavac je objavio YouTube video
Q_m ‘ “——=J sa naslovom ,Ubisoft razvija Al Ghostwriter kako
bi ustedio vreme scenaristima”“ gde su detaljno
opisali ovaj novi alat koji ¢e se prvenstveno koristiti
za pomoc u pisanju “¢askanja sa NPC likovima”.
Upotreba vestacke inteligencije za zamenu ljudskih radnika je svakako opasno, i iako se
navodno koristi samo za relativno obic¢an dijalog ili “skica”, najava ovog novog alata je naisla
na veliki skepticizam kod vecine.
Tehnologija vestacke inteligencije nije tako robusna kao sto bi mnogi mislili, pa je uvodenje
procesa u razvoj igara zabrinjavajuce i moze na kraju dovesti do NPC-a i svetova koji se os-
ecaju jos manje ljudskim.

SILENT HILL 2 REMAKE CE USKORO BITI ZAVRSEN

Nakon citave decenije bez novih Silent Hill iga-
ra, prosle godine je Konami konacno predstavio

sumnjivo bio rimejk klasicnog Silent Hill 2. Na
tu temu, Bloober Team je naglasio da je rimejk
“uskoro zavrsen”.
U nedavnom intervjuu koji je obavila poljska pub-
likacija Bankier.pl (i preveden od strane korisni-
ka ResetEra ,Angie®), suosnivac i izvrsni direktor

g g . . . =48 | = — WAISHLIST
Bloober tima Piotr Babjeno, govorio je o trenut- - 27
nom statusu dugoocekivanog Silent Hill 2 Re-
make, navodeci da:
,Silent Hill 2 je tehnicki spreman. Ne znaci da je igra gotova, ali blizu smo. Medutim, pitanje
datuma izlaska je na nasim partnerima, kao i plan promocije”.
Babjeno je takode razgovarao o promeni smera tima u pogledu nacina na koji su njihove
igre predstavljene, rekavsi ,Nova strategija je evolucija, a ne revolucija u odnosu na Bloober
2.0 strategiju. Polako se udaljavamo od pripovedanja fokusiranog na okruzenje u korist iga—
ra koje ce biti zasnovane na mehanici prepoznatljivoj sirokoj publici”
Kao Sto je pomenuto, mnoge igre Bloober tima su se prvenstveno fokusirale na pripove-
danje prica o okolini, a njihovi raniji naslovi posebno nude relativno malo nacina igranja. Ovo
se sve vise menja sa svakim novim izdanjem, pa je ohrabrujuce videti da ¢e se tim drzati
blizu originalnog osecaja igre Silent Hill 2.
Stavide, s obzirom na &injenicu da je rimejk najavljen tek u oktobru prosle godine, uzbudijivo
je videti da se igra vec bliZi kraju.
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DOBIJAMO TMNT IGRU BAZIRANU NA THE LAST RONIN
STRIPU!

Prosle godine se pricalo da je AAA Teenage Mutant Ninja Turtles igra u razvoju, a najava je
stigla preko izdanja Toy World Magazina. Sada imamo mnogo vise detalja o ovom predsto-
jecem naslovu, za koji se kaze da je adaptacija veoma voljenog stripa “The Last Ronin”.

U intervjuu koji je vodio Polygon, Dag Rozen, visi potpredsednik za igre i nove medije u Para-
mount Global, zvani¢no je otkrio da je video igra zasnovana na popularnom stripu trenutno
u izradi.

Za neupucene, The Last Ronin je bila TMNT prica iz 2020. godine, koja je poprimila mnogo
mracniji ton u poredenju sa prethodnim izdanjima. Smesten u ,futuristicki, bitkama razoreni
Njujork”, svi osim jednog od brace TMNT su ubijeni, a usamljena prezivela kornjaca krece na
put pravde i osvete.

Kao i graficka novela, za predstojecu igru se kaze da ima tamniji i zreliji ton u poredenju sa
tipicnim TMNT izdanjima. Rozen je takode ponudio neke detalje o tome kako ¢e sama igra
biti strukturisana, pri ¢emu se naslov poredi sa God of War iz 2018. godine i njegovim nas-
tavkom, sto znaci da ¢e igra imati perspektivu trec¢eg lica sa nekim RPG mehanikama.

U skladu sa samom pricom, igraci ¢e preuzeti kontrolu prvenstveno nad usamljenom
prezivelom kornjacom ali i drugim likovima, doduse samo tokom trenutaka flesbeka.

Teenage Mutant Ninja Turtles su okupile Siroku publiku, kako mladih tako i starijin oboza-

vatelja, pa je uzbudljivo videti da ¢e zreli pogled na franSizu sada biti predstavljen ne samo u
stripovima, vec i u obliku video igre.

Flash vesti

LORD OF THE RINGS: GOLLUM KONACNO IZLAZI U MAJU!

Nakon godina razvoja i nekoliko odlaganja,
Daedalic Entertainment je konacno spreman da A
objavi svoju Lord of the Rings igru. Fokusiran na
Golluma, novi naslov ¢e biti prvi u novom talasu
projekata zasnovanih na LOTR-u, sa mnogo vise
igara na putu.

Nakon kupovine Middle-Earth Enterprises 2022.
godine, Embracer Group je potvrdio da je u pri-
premi pet LOTR igara. Lord of the Rings: Golum

je jedan od njih i bice objavljena 25. maja za PC, ¥
Xbox One, Xbox Series X/S, PS4 i PS5. Kasnije to-
kom godine, igra bi takode trebalo da izade i za Nintendo Switch.

Prethodni utisci o ovoj igri nisu bili sasvim pozitivni, tako da bi mozda bilo najbolje drzati
ocekivanja od ove igre pod kontrolom.

Igra ¢e staviti igrace na mesto Goluma, trazeci Prsten dok pokusava da izbegne opasnost.
Mozete dobiti osecaj za pricu u najnovijem trejleru za igru, koji je izasao pre nekoliko nedelja.
Trejler vam takode daje pogled na vizuelne prikaze u igri, koji ,nisu konac¢ni®, ali s obzirom na
to koliko je blizu izlaska, ne bismo ocekivali da ¢e se grafika mnogo poboljsati.

SONY JE NAJBOLJE OCENJENI IZDAVAC IGARA ZA 2022.
GODINU

Vec¢ smo znali da je Sony imao veoma uspesnu
proslu godinu, primarno zahvaljujuci lansiranju
Horizon: Forbidden West u prvoj polovini godine,
kao i GOTY kandidatu, God of War: Ragnarok.
Metacritic je sada objavio svoje godisnje rangi-
ranje izdavaca igara i Sony je zavrSio na prvom
mestu.

Sony je bio najbolje ocenjeniizdavac igara u 2022,
godini na osnovu ukupnih rezultata na Metacrit-

« | ic-u. Sa ukupnih 3384 poena i prose¢nom ocen-
/ é’/ /' om od 85,6, Sony je imao prili¢no pristojnu pred-
nost u odnosu na drugog najbolje ocenjenog
izdavaca godine, Paradox Interactive, koji je postigao 3227 ukupnih poena na osnovu
prosec¢ne ocene od 81,.8.
Activision Blizzard drzi tre¢e mesto, sa prose¢nim Metacritic rezultatom od 76,5 i 304,8 uk-
upnih poena, jedva ispred Cetvrtog mesta, gde je Focus Entertainment imao samo deli¢
poena manje sa ukupnih 304.5 poena, iako je postigao visu prosecnu ocenu od Activision—a
sa 80,0.
Ostatak izdavaca u top 10 zaokruzuju Take-Two Interactive, Capcom, Sega, Annapurna
Interactive, Humble Games i Devolver Digital. Nintendo ¢ete naci na 12. mestu, EA na 17
mestu, Bandai Namco na 24. mestu (iako je izdavac iza Elden Ring, viSestruko GOTY na-
gradivane igre), Square Enix na 26. mestu, a Ubisoft ¢ak na 38. mestu.
Xbox Game Studios/Microsoft se uopste ne pojavljuje na listi, mozda zato Sto nije ispunio
kriterijume za bodovanje. U fusnotama se objasnjava da izdavaci sa ,najmanje 5 postignu-
tih, razlic¢itih naslova u 2022. godini ispunjavaju uslove”. Ovo takode moze biti razlog zasto
se Bethesda ili Zenimax ne pojavljuju na listi.
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Autor: Milan Jankovi¢

TOP IGRE

APRIL 2023.

MEGA MAN BATTLE NETWORK LEGACY COLLECTION -
14. APRIL - PC, PS4, SWITCH

MEET YOUR MAKER - 4. APRIL - PC, PS4, PS5, XBOX ONE,

XBOX SERIES X/S

Meet Your Maker je igra developera koji
stoji iza izuzetno popularnog Dead by Day-
light. Sada, ako Zelite da kombinujete Super
Mario Maker i Doom, to je ono Sto dobijate
ovde.

MYM je FPS gde cete imati priliku da diza-
jnirate sopstvene baze, koje cete potom
morati da odbranite od drugih igraca. Nara—
vno, takode cete moci da preuzmete ulogu
napadaca, samostalno, ili u timu.

f
P
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)
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Napadadi ¢e imati zadatak da ukradu “GenMat”, geneticki materijal koji se nalazi u centru
svake baze, i da uspesno pobegnu sa plenom. Igraci ¢e na raspolaganju imati arsenal raznog
vatrenog oruzja, granata, kuka za hvatanje i melee oruzja.

SHERLOCK HOLMES: THE AWAKENED - 11. APRIL - PC,
PS4, PS5, XBOX ONE, XBOX SERIES X/S

a SHERLOCK HOLMES )

lako je ranije dobio remaster, Sherlock
Holmes: The Awakened je potpuni rimejk
misteriozne Sherlock/Cthulhu avanture iz
2007 godine, sa unapredenom grafikom i
narativom. Sada, za svakoga ko je uzivao u
The Sinking City, Frogwares ovog meseca
sprema novo izdanje za The Awakened, koji
je zapravo bio prva 3D igra od Frogwaresa.
Serijal 0 Serloku Holmsu je do sada u osnovi
bio u point and click fazonu, gde se The

Awakened igrao iz prvog lica. S obzirom na to da se rimejk izdaje na skoro svakoj konzoli,
ocekivalo se da ¢e Frogwares zauzeti malo moderniji, “third person pristup”, pogotovo sto

je remaster takode sadrzao ovu opciju.

| Najave meseca

Mega Man Legacy kolekcija, koja sadrzZi svih
Sest glavnih Mega Man Battle Network ig-
ara, sa obe verzije Battle Network-a od 3 do
o, prilicno je slicna svojim prethodnim ver-
zijama. Medutim, Battle Network serijal se

[Z,’/,[[/ @ razlikuje od glavnih Mega Man igara jer je

taKtlékl RPG u realnom vremenu. Igfa sqdril
veliku mapu sveta sa komplet NPC likovima,
a borba se odvija u okruzenju virtuelne re-
alnosti gde komandujete programom pod
nazivom Megaman.exe za borbu protiv vi-
rusa.

Serijal znacajno odstupa od originalne Mega Man fransize i moze zaintrigirati igrace koji
traze nesto novo, Cak iako nisu igrali originalni serijal. Bez obzira na to, ako ne volite takticke
RPG igre, Battle Network mozda nije prikladan za vas.

MINECRAFT LEGENDS - 18. APRIL - PC, PS4, PS5, XBOX
ONE, XBOX SERIES X/S

Minecraftov masivni univerzum nastavi-
ja da se Siri uz Minecraft Legends. Mojang |
Studios i Blackbird Interactive su ovog puta |
zamenili klasicnu igru Minecraft-a da bi
predstavili video igru sa akcionom strategi- |5
jom. Minecraft Legends nas vodi u svet koji
su napali piglinsi, koji ne Zele niSta osim da
uniste Overworld.

Da bi zastitili svoj svet, od igraca se trazi da

ujedine klanove Overworld-a kako bi uzvratili piglinsima. lako strateske igre mogu biti teske
za prodaju, Minecraft Legends nudii co-op i PvP rezim igre, Sto je odlicno ako planirate da
uskocite u akciju sa drugarima.

Play! #167 | Mart/April 2023. | www.play.co.rs |

25



Najave meseca

HORIZON FORBIDDEN WEST: BURNING SHORES -

19. APRIL - PS5

Burning Shores je ekspanzija koje dono-
si dosta novina u svet Horizon Forbidden
West-a. Sa novom kampanjom i pricom,
tesko je ne uporediti je sa Frozen Wilds iz
Horizon Zero Dawn. Vecina igraca oCeku-

A je da ¢e ovo biti neka vrsta epiloga koji ce

verovatno biti slicne duzine kao i Frozen
Wilds. Ovo znaci da mozemo da ocekujemo
solidnu koli¢inu sadrzaja.

Burning Shores je imao iznenadujuce slab

marketing. Ovo je u neku ruku mozda i ocekivano, jer su se Guerrilla Games vec¢ dokazali sa
svojim odli¢nim DLC ekspanzijama. S druge strane, Forbidden West je dostupan i za PS4 i
za PS5, dok ¢e Burning Shores biti ekskluziva za PS5.

DEAD ISLAND 2 - 21. APRIL - PC, PS4, PS5, XBOX ONE,

XBOX SERIES X/S

Dead Island 2 se vratio iz (ne)mrtvih sa
novim developerom i sada konac¢nim da-
tumom izlaska. lako poseduje slican gejm-
plej kao original, nastavak od igraca trazi
da “napadaju, a ne samo da prezive” u Los
Andelesu prepunom zombija. Sa Sest likova

na raspolaganju, od kojih svaki ima svoje je— |

dinstvene vestine i imunost na zombi virus
(naravno), pratimo pricu koja za sada delu-
je prilicno zabavno. Postoje i razliciti tipovi
zombija sa kojima se treba uhvatiti u kostac,
a sa borbom koja bukvalno bukti od krvi, sve
¢e vrlo brzo postati poprili¢no crveno.

Nakon toliko dugog cekanja, lepo je videti da su nam developeri izasli u susret i resili da
Dead Island 2 objave nedelju dana ranije, iako su to verovatno uradili kako se ne bi “sudarili”

sa Jedi: Fallen Order.

Najave meseca

THE LAST CASE OF BENEDICT FOX - 27. APRIL -

PC, XBOX SERIES X/S

-

THE LAST CASE OF f

BENEDICT F@X )

Z

\_

Prvobitno najavlien na proslogodisSnjem
Xbox & Bethesda Game Showcase, The Last
Case of Benedict Fox kombinuje mnoge el-
emente horora (pre svega Lavkraftovskoq)
i klasi¢nih Metroidvania igara. Preuzecete
ulogu Benedikta Foksa, detektiva koji uranja
u svet tajnih organizacija, sablasnih rituala i
misterioznih ubistava.

Pored toga Sto igra izgleda prelepo, pogot-
ovo ako ste ljubitelji horor prica i mracne es-

tetike, jako nas interesuje kakve ¢e novine doneti u izuzetno popularni Metroidvania zanr.
Sve u svemu, The Last Case of Benedict Fox za sada izgleda kao jedan od najboljih eksklu-

zivnhih naslova za Xbox konzole.

STAR WARS JEDI: SURVIVOR - 28. APRIL - PC, PS5,

XBOX SERIES X/S

Jedi: Survivor smo ocekivali u martu, ali je
jos jedno odlaganje dovelo do toga da novu
Star Wars avanturu zaigramo mesec dana
kasnije. Na osnovu dosadasnjih trejlera i
informacija, deluje kao da ¢e se ¢ekanje is—
platiti.

/a mnoge fanove, ultimativnha fantazija u
bilo kojoj Star Wars igri je da rukuju lajtse-
jberom kao Dzedaj, Sto je bila najveca "nav-

&

lakusa” za Star Wars Jedi: Fallen Order iz 2019. godine, ¢ak iako se Cinilo da je “pozajmio”

jos jednom prati Kala Kestisa, i to pet godina kasnije. lako su nam obecane neke novine na
polju combata, ukljucujuci nove poteze, najvise smo uzbudeni zbog novih nacina putovanja
po svetu, poput mogucnosti da pripitomimo i jasemo divlje Zivotinje.
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SRPSKO VAZDUHOPLOVSTVO U
SVETU GEJMINGA

KAKO JE TIM DOMACIH LJUBITELJA AVIJACIJE PRENEO
AUTENTICNOST SRPSKIH AERODROMA U MICROSOFT

FLIGHT SIMULATOR 2020

Beda i Slobodan Subin Boba. Ovaj mali tim prijatelja i kolega radi na ozbiljnom projektu adapta-

D anas smo razgovarali sa domacom ekipom ljubitelja avijacije, koju ¢ine Goran Ognjanovic¢, Dejan

cije srpskih aerodroma za Microsoft Flight Simulator 2020, sluzeci se svojim znanjem iz oblasti

avijacije I programiranja.

Dejan, Goran i Boba vec nekoliko godina prenose domace aerodrome iz stvarnosti u virtuelni svet
Asobo simulatora letenja FS 2020. Sva trojica imaju neko iskustvo u avijaciji, najvise Dejan koji je pro-
fesionalni instruktor i vojnii civilni pilot - leteo je na skoro svim tipovima vojnih i vise civilnih—-sportskih
aviona. Goran je nekada radio kao prilazni kontrolor letenja na mnogim aerodromima u bivsoj Jugo-
slaviji, a tu je i Boba koji ima iskustva sa letenjem sa motornim zmajevima, tako da mu avijacija nije
nimalo strana. Pored toga, Boba i Goran se profesionalno bave 3D animacijom u video igrama, kao i

na filmu, serijjama i reklamama, dok Dejan ima iskustva sa programiranjem.

Danas cemo saznati nesto vise o njihovom projektu!

Play!Zine: Pozdrav! Koliko godina ste ljubitel-
ji Flight Simulator serijala? Kada ste se prvi
put susreli sa igrom? Opisite nam to inicijalno
iskustvo.

Dejan: Tesko je setiti se posle toliko vremena
kada je prvi susret bio, bese to negde pocetkom
osamdesetih godina. Na svom prvom edukativ—-
nom kursu za rad na kompjuterima sreo sam se
sa prvom simulacijom letenja. Za mene je to bio
veliki doZivljaj jer sam se prvi put nasao u jednom
drugom svetu koji je kasnije postao i moja pro-
fesija. lako se to mom tadasnjem ucitelju, gos-
podinu Radomiru Nikolajevu Rasi, nije svidelo jer

28 | Domaca scena

je zeleo da podem njegovim putem i postanem
programer, sudbina je drugacije htela.

Goran: Ako se dobro secam, mozda verzija 4 ili
neka slicha - se¢am se onog aerodroma u Cikagu
1 2D instrument table iscrtane linijama. Kompjut-
er je bio HT sa monohromatskim ekranom i ko—
ristio je stare diskete od 5,25 in¢a. Posle toga je
doSao Pentium 1, pa ekrani u boji, “nove” verzi-
je simulatora, 8Smb RAM-a, | tako dalje. Bio sam
odusevljen i nije mi smetalo to Sto je pista iscrta-
na sa 4 linije i nije bilo nicega oko nje. Bilo je vazno
da smo mogli da “letimo”.

— | —
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Boba: Ja sam fan Flajt Similatora od 2000. go-
dine. Prvi simulator koji sam probao bio je FS
2000. Interesantno je da me je upravo Dejan up—
0zNao sa igrom.

Play'Zine: Kada i kako vam se javila zZelja za
adaptacijom domacih aerodroma u Flight
Simulatoru?

Boba: Zelja je dosla kao kombinacija ljubavi pre—
ma avijaciji i razvoju igara. Dejan i ja smo zapoceli
jedan test projekat par dana nakon Sto je simu-
lator izasao. Vrlo brzo se prikljucio i Goran pa je
cela pric¢a dobila zamah, a sada smo na nekih 16
aerodroma i par Sema za avione koji se nalaze u
Republici Srbiji.

Play!Zine: 16 aerodroma uopsSte nije malo.
Kako ste nalazili tehnicke informacije, kao i
vizuelne?

DGB tim: Pored aerodroma uradili smo i nekoliko
“Semai ili liverija“ za razne tipove aviona i helikop-
tera sa srpskim ili starim jugoslovenskim tekstur—
ama.

Trenutno radimo na 16-om aerodromu, a to je
adaptacija ve¢ postojeceg aerodroma Nikola
Tesla. Njega je radila druga ekipa, a nasa virtuelna
zajednica nas je zamolila da ga obnovimo sa no-
vom pistom koja bi uskoro trebalo da pocne da
se koristi, kao i ostalim mnogobrojnim izmena-
ma. Pored toga, aerodromi koje smo vec zavrsi-
li su: Vrsac, Crvena Crkva, Lisidji Jarak, Puk.Pilot
Milenko Pavlovic-Batajnica, Banji¢ki Vis-VMA

KPAMEBO

helidrom, Barutana—Jagodina, Dobriéevo—éupri—
ja, Davidovac—Paracin, Aerodrom Bor, Trstenik,
Morava-Kraljevo, Blace-Mala Dragusa, Leskovac,
Zemun Polje-13. maj, kao I medunarodni aero-
drom Banja Luka.

Tehnicke informacije nalazimo u zvani¢nim do-
kumentima koja se koriste u stvarnom leten-
ju, tako da su nasi aerodromi uvek u skladu sa
pravom situacijom na terenu. Dejan najcesce
ode do aerodroma ako je u pitanju sportski aero-
drom, napravi gomilu fotografija, video snimaka
aerodroma, aviona i ostalih detalja. Pored toga
nalazimo informacije i fotografije na internetu
il od prijatelja. Na primer imali smo malu ekipu
na aerodromu u Banja Luci koja nam je poslala
relevantne podatke kao i sveze fotografije, sve u
skladu sa zakonom i sa neophodnim dozvolama
potrebnim za takvu vrstu fotografisanja.

Play!Zine: Koliko je vase iskustvo sa vazduhop-
lovstvom pomoglo u tome da ostvarite ovu
ideju?

DGB tim: Iskustvo u vazduhoplovstvu, posebno
Dejanovo je neprocenjivo. On na kraju testira svaki
od nasih aerodroma, uporeduje sa pravim leten-
jem u raznim uslovima (danju, nocu, sa smanjen-
om vidljivoscu, sa zemlje, iz vazduha i slicno). Sva
trojica testiramo aerodrom neko vreme, via¢amo
se nazad u developer mod, radimo izmene, is-
pravke i dodajemo detalje po potrebi.

Pored aerodroma testiramo i prilazne kao i
odlazne procedure ako ih aerodrom ima, kako
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bi igraci mogli da slete i u losim vremenskim
uslovima. Ide se do detalja koje malo ko od igraca
primeti, kao na primer precizna nadmorska visina
oba praga piste, a nekada i sredine ako pista nije
ravna u stvarnosti, uredaji za sletanje, ILS, prilaz—
na svetla piste i ostali sistemi na kojima smo ra-
dili veoma precizno kako bismo ih priblizili realnoj
situaciji. Cak se vodi racuna i o svakoj prepreci u
blizini aerodroma ili 0 svakom drvetu koje se nal-
azi u pravcu piste. Ovo je verovatno nivo gde FS
2020 prestaje da bude igra i priblizava se ozbil-
jnom simulatoru letenja.

Play!Zine: Koliko je bilo teSko dodavati do-
mace aerodrome i letelice u ovaj naslov?

DGB tim: Da bi se dodao ili napravio novi aero-
drom ili tekstura-Sema-liveri, kao i sam avion
u FS 2020, koristi se njegov interni “developer
mod"”. Sa svakim apdejtom simulatora najcesce
dolazi i apdejt development alatki i to neka-
da bude dobro a nekada loSe. Softver je veoma
kompleksan i pun bagova pa se Cesto deSava da
poneki element jednostavno nestane | mora-
mo ispocetka da ga napravimo. Ovo najcesce
donese neke nove ideje pa obicno dodamo jos
nesto Sto nismo ranije planirali. Na nasem dis—
cord kanalu mozete da nadete vise tutorijala na
srpskom jeziku koji objasnjavaju kompletan pro-
ces izrade jednog aerodroma. Nadamo se da ce
pomocdi nasim mladim umetnicima da krenu da
prave neke svoje dodatke za FS 2020.

- .'M.m

Sa najnovijim scenariom na kome trenutno rad-
imo, Aerodrom Nikola Tesla u Beogradu, dobili
SMO Novi izazov, a to je kodiranje procedura za
sletanje kao i prilaznih i odlaznih procedura. Ovde
nam je dobro doslo prethodno Dejanovo iskust—
VO U programiranju.

Play!Zine: Verujemo da sem zabave i hobija,
ovo radite i sa nekim lepsim ciljem. Recite nam
nesto o tome.

DGB tim: Ove aerodrome pravimo besplatno, iz
jlubavi prema avijaciji. Tokom pandemije druzili
smo se virtuelno nesto vise i tada smo dosli na
ideju da napravimo male aerodrome iz Srbije.
S jedne strane smo evocirali sec¢anja, a s druge
strane smo hteli da pokazemo da i Srbija ima raz-
vijenu avijaciju i da je ucinimo dostupnom svima,
a najvise mladima u Srbiji kojima bi sutra mozda
to postala ljubav ili profesija.

Play!Zine: Radi malo konteksta, u kakvom je
stanju sportska i hobi avijacija u Srbiji?

DGB tim: Nazalost nije na nivou na kom bismo
voleli da jeste. Dosta sportskih aerodroma na ko-
jima su se obucavale generacije vazduhoplovaca
je ugaseno iz raznih razloga, a novih je otvoreno
jako malo. Uglavnom su to mali aerodromi gde
pojedinci pokusavaju da stvore male vazduhop—
lovne centre uz pomoc licnih sredstava. Avioni
su uglavnom starijih generacija osim u ultral-
akoj avijaciji gde lete relativno novi i savremeni
vazduhoplovi.

- LYBE - NIKOLA TESLA
NEW RL IN=]=T=]¥
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Play!Zine: Ako se ne varamo, Srbija zvanic-
no ima oko 40-ak aerodroma. Koliko jos njih
planirate da dodate u igru? Kakva je situacija
sa letelicama?

DGB tim: Nasa zelja je da se adaptiraju svi aero-
dromi jer imamo virtuelne, a i prave pilote u svim
delovima Srbije. Cak razmisljamo da rekreiramo
neke nepostojece istorijske aerodrome gde bi
mladi mogli da nauce ponesto o nasoj istoriji avi-
jacije. Trupalsko polje kod Nisa na primer, gde se
nalazio jedan od prvih aerodroma na Balkanu.
Sledeci aerodromi za koje trenutno prikupljamo
podatke su Ecka i Ponikve-Uzice. Voleli bismo da
uradimo i neke od aviona domace proizvodnje, ali
za to je potrebno dosta programiranja i izuzetno
mnogo vremena. Ako neko od vasih Citalaca voli
avijaciju i ima finog iskustva sa programiranjem,
neka nam se javi.

Play!Zine: Kakvo je interesovanje za vas rad na
domacem podrucju? Kolika je Flight Simula-
tor zajednica u Srbiji?

DGB tim: Interesovanje domace zajednice pos-—
toji, ali ona je za sada relativnho mala. Jedan od
ciljeva naseg rada je da promovisemo i poveca-
Mo interesovanje ljudi ka virtuelnom a i pravom
letenju. U proseku svaki nas aerodrom se skine
od 500-1000 puta, dok je na primer aerodrom
Banja Luka preuzet preko 2500 puta. Koriste ih
i stranci koji Cesto postave video na jutjubu gde
hvale neke od nasih aerodroma i posebno na-
glase da subesplatni.Mozete ih besplatno skinu-
ti na sajtu https://flightsim.to/discover/serbia.

Play!Zine: Kako Dejan kao profesionalni pilot
ocenjuje FS 20207 Koliko je sve to realistic-
no i moze li da se koristi kao neka vrsta obuke
mladih pilota?

Dejan: FS 2020 je daleko vise od igrice. Radi se
o ozbiljnoj simulaciji letenja koja pomaze i pro-
fesionalcima. Njegova uloga je prvenstveno to
sto na jedan jeftin nacin omogucava buducim ili
sadasnjim profesionalnim pilotima da se samo-
stalno pripreme za novi tip vazduhoplova i lakSe
savladaju obuku, da se upoznaju sa novim pro-
cedurama dolaska, prilaza za sletanje i odlaska sa
raznih aerodroma u celom svetu.

S druge strane, zaljubljenicima u letenje dos—
tupni modeli pruzaju dobar osecaj upravijanja
vazduhoplovima. Vecina je veoma realno napravl-
jena, a sa podrskom digitalne mape terena koja je
prekrivena skoro aktuelnom satelitskom slikom,
Cini osecaj letenja veoma realisticnim. Ljudima
koji imaju zelju da postanu piloti moze pruziti ve-
liku pomoc pri ucenju letenja.

Play!Zine: Znamo da se clanovi vaseg tima
bave jako zanimljivim poslovima u industri-
ji filma i video igara. Recite nam nesto vise o
tome.

Boba: Trenutno radim kao 3D animator u studiju
za izradu sinematik trejlera. Radio sam kao ani-
mator na igrama poput Battlefield 3, Battlefield
4, Witcher lll, Angry Birds: Evolution, Marvel's
Midnight Suns, i tako dalje.

Goran: Ove godine sam presao u studio MPC u
Njujorku koji se ubrzo spojio sa The Mill koji vazi
za jedan od najboljih studija na svetu za reklame.
Rade se visokobudzetne reklame sa dosta karak-
ternih animacija, kao i poneki kadar za film ili TV
seriju (za Apple, Netflix i ostale poznate mreze).
Pre toga sam radio u Method Studios gde sam
imao prilike da animiram na filmovima Eternals
(2021), The Witches (2020), Deadpool 2 (2018),
Black Panther (2018), TV serijama, kao i muzickim
spotovima za Kamilu Kabelo, Dzastina Timberle-
jka i druge izvodace.
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Play!Zine: Kako je Goran od kontrolora letenja
stigao do toga da radi na Holivudskim hitovi-
ma?

Goran: Duga prica ;) Dok sam radio kontrolu
letenja voleo sam da crtam, a sada kada radim
na filmovima, vracam se u avijaciju. Jedno vreme
sam u Nisu radio oba posla istovremeno i to 24
sata dnevno, sto je bilo malo previse. Krenuo sam
da predajem animaciju u Italiji da bih se posle ne—
koliko meseci vratio u beogradski studio KompA-
ni kako bih radio na serijama Koraksijanci i Paro-
brod Srbija.

Potom sam dobio ponudu od studija RhinoFX
u Njujorku gde me je preporucio prijatelj i kole-
ga. Uradio sam animirani test za veoma visoko—
budzetni projekat u Americi koji je pobedio na
konkursu, i samo tom studiju doneo 3,5 miliona
dolara, a agenciji koja je bila vlasnik projekta 60
puta vise za samo godinu dana. To mi je odmah
donelo poziciju “lead” animatora.

lako sam za celu mesecnu platu kontrole leten-
ja ponekad mogao da kupim samo kesu smok-
ija i bombona, i dalje mislim da su mi to najlepsi
dani u mojoj karijeri. Radio sam na mnogim aero—
dromima bivse Jugoslavije i sve se to desavalo u
toku onih nasih nesre¢nih ratova. Bez obzira na
to, stekao sam puno prijatelja sa kojima se i dan
danas cujem i druzim. Jedan od njih je Dejan s kim
smo u isto vreme bili na vojnoj akademiji, mada
se u to vreme nismo poznavali.

Play!Zine: PoSto smo kao gejming magazin
primarno fokusirani na video igre, da li mozete
da nam kazete nesto vise o radu clana vaseg
tima, Slobodana, o njegovom iskustvu u ge-
jming industriji i o projektima na kojima je ra-
dio?

Boba: U gejming industriju sam usao krajem
2008. godine. U srednjoj skoli sam krenuo da se
zanimam za 3D animacija i imao sam tu srecu
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da upoznam veoma iskusnog mentora. Godinu
dana kasnije sam se zaposlio u beogradskom
studiju koji je tada radio outsourcing animacije
za izdavace poput DICE-a i EA Games-a. Tamo
sam se zadrzao do 2014. godine, gde sam dosta
toga naucio. Kasnije sam radio u Varsavi, pajedno
kratko vreme u jednom studiju za izradu reklama
u Beogradu. Od 2015. godine sam u Nemackoj na
relaciji Minhen-Frankfurt.

Play!Zine: Da li si radio na nekoj domacoj igri?
Da li trenutno radis na nekom projektu?

Boba: Nisam do sada radio ni na jednoj domacoj
igri, ali sam radio u par domacih studija kao out-
sourcing animator za neke AAA naslove. Trenut-
no radim na par projekata koji bi trebalo da izadu
do kraja godine.

Play!Zine: Kako biste generalno opisali Flight
Simulator? Da li je ovo zaista najbolja i najre-
alisticnija simulacija letenja ikada?

DGB tim: Ne znam da li je najbolja i najrealisticni-
ja ali je svakako do sada tehnicki najkompleksnija
komercijalna simulacija. U svetu kao i domacoj
gejming zajednici se takode dosta koriste sim-—
ulacije poput Prepar 3D ili H-plane i sve je st-
var licnog izbora. Ipak, FS 2020 je vizuelno na-
jbolje uradena simulacija, posebno za sportsko
letenje. Cakiza ozbiljno, instrumentalno letenje,
pokrivena su sva radio navigacijska sredstva, svi
aerodromi na svetu i procedure, i pravo je uzivan-
je naci se u veoma realisti¢nim oblacima dok pra-
tite zvani¢nu kartu za prilaz na sletanje na neki
od domacih aerodroma. Upravo zbog toga je ova
simulacija bila nas izbor.

Play!Zine: Da li igrate neke druge video igre
pored FS 20207? Koje su vam omiljene?

Boba: U slobodno vreme igram War Thunder,

A

S,

najvise sa lovackim avionom MiG-29 (Fulcrum).
Dosta sam emotivno vezan za igru, pogotovo sto
je prvobitno trebalo da se razvija u Srbiji.

Goran: Nekada davno sam voleo strategije poput
Age of Empires, kao i razne simulacije voznje i
letenja, ali danas nemam dovoljno slobodnog
vremena za to. Vozim motor u stvarnosti umesto
toga:)

Dejan: Na poslu sam non stop angazovan, a mimo
toga radim kao instruktor letenja na sportskim
avionima, tako da slabo imam vremena za druge
igre.

Play!Zine: Sta biste porucili nasim citaocima
koji jos nisu zaigrali FS 20207?

DGB tim: Pridruzite nam se na nasem discord
kanalu FS2020 Srbija gde mozete besplatno da
naucite vise o virtuelnom i pravom letenju u Srbiji
I svetu. Potreban vam je dobar gejming komp-
juter sa pristojnom Nvidia grafickom karticom,
i ko zna, mozda se nekada nadete za palicom
odlicnog domaceg aviona Sila 450c¢ sa Dejanom
kao instruktorom pored vas!

BN\
AL
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INTERVJU SA NIKOLOM BULJ, KREATOROM
GOBLIN AND COINS SERLJALA

Pre oko dve godine smo se susreli sa alfa verzijom igre Goblin and Coins I, na kojoj radi domaci
samostalni developer Nikola Bulj. Kako GnC2 zvanicno izlazi 11. aprila, odlucili smo da sa Niko-
lom popricamo o igri i njenom razvojnom procesu.

Play!Zine: Kako smo se u prvom intervjuodmah
bacili na pricu o Goblin and Coins Il, sada bis-
mo za pocetak voleli da saznamo nesto vise o
tebi i tvom radu u game dev industriji.

Nikola: Zovem se Nikola i radim kao nastavnik
srpskog jezika u osnovnoj skoli. Prvi susret sa ig-
rama imao sam na arkadnim aparatima, a bio sam
toliko mali da je otac morao da me drzi u vazduhu
kako bih mogao da okre¢em volan. Tinejdzerske
godine sam proveo sa drugovima uz NES i povre-
meni odlazak u lokalne segoteke, Sto se izgleda
ogleda i uigrama koje danas pravim. Neko vreme
sam pisao za Svet kompjutera i Gameplay. Gob-
lin and Coins Il mi je druga “komercijalna” igra na
Steamu, a pre toga sam napravio par besplatnih
igara za utvrdivanje gradiva srpskog za osnovce,
te jedan kviz o 8-bitnim igrama.

Play!Zine: Kako bi nasim citaocima opisao
Goblin and Coins I, njegov gejmplej i neke kl-
jucne mehanike? Sta je cilj igre?

Nikola: Cilj igre je da se igraC zabavi, izazove,
savlada prepreke i oseti dobro kada uradi nes-
to za Sta nije bio siguran da li moze da postigne
svojom vestinom. U osnovi to je platformer kao
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I prva igra, osnovno kretanje i skakanje je iden—
ticno, s tim da je prosirena i izmenjena mehanika
pa ovaj put imamo na raspolaganju dupli skok,
proviacenje kroz tunele, a Zivoti i nastavljanja
funkcionisu drugacije nego ranije. Tu su i veoma
jednostavne zagonetke za otvaranje puta, por-
tali, kosine...

Play!Zine: Kako i kada si odlucio da krenes da
radis na nastavku za Goblin and Coins? U kojoj
meri se nastavak razlikuje od originala?

Nikola: U sustini sam znao da ce biti nastavka
¢im sam objavio prvu igru. Pre toga, nekih 200
judi je probalo razne rane verzije i pruzilo mno-
go povratnih informacija, problemi su popravlja-
ni i jedino Sto se tada isticalo kao nepopravljiva
stvar, bila je grafika. To je bio prvi put da uopste
radim pixel-art, u¢io sam usput.. Medutim tek
kada je igra objavljena i kad su pocele da pristizu
recenzije kupaca na Steamu, postalo je jasno da
neke dizajnerske odluke nisu bile na mestu, ili bar
ne dobro promisljene. Kako je bilo gotovo nemo-
guce promeniti sve to a da se ne napravi nova
igra, vec se u tom trenutku javila ideja o Goblinu
1.5, takoreci novoj verziji koja bi ispravila sitnice i
ozbiljnije probleme koji su ljudima zasmetali, a ne

bi se razlikovala u duhu mnogo
od originala.

Play!Zine: Koje igre su inspiri-
sale nastanak ovog naslova i
Sta ga izdvaja od drugih plat-
formera?

Nikola: Inspiracija uglavnom
dolazi iz secanja na 8-bit i 16—
bit eru. Nije re¢ o bilo kom
odredenom naslovu, vec vise
pokusavam da ozivim onaj
“slatki” osecaj ucenja iz gresaka,
ponavljanja i konacnog uspe-
ha koji donosi zadovoljstvo. Jos
kad bi svaki igrac¢ imao deseti-
nu drugova iza leda koji glasno
navijaju, dobacuju (pogresne)
savete i nerviraju se, slika bi bila
potpuna.

Ono po ¢emu se Goblin and
Coins Il bitno razlikuje od drugih
platformera jeste sistem zivota

I ponavljanja. Nekada davno, na
arkadnim aparatima, imali biste
odredeni broj zivota i potom
ograniceno vreme da ubac-
ite novCi¢ da kupite jos jedno
ponavljanje, nastavite dalje..
Danas ili imate ogranicen broj
Zivota posle kojeg sledi kraj igre,
ili neogranic¢en broj ali vas igra
ogranicava na druge nacine
kako bi ostala izazovna. U Gob-
lin and Coins Il igra¢ krece sa
pet ili 10 nastavljanja, a svaki
od tih pokusaja daje vam tri (ili
Cetiri, posle nadogradnje) zivo—-
ta za prelazak nivoa. Nivo se ne
pocinje uvek od pocetka, jerigra
pamti poslednje sigurno mesto
sa kojeg ste skoclli i tu vas vraca
kada izgubite Zivot. Ukoliko
izgubite sve Zivote, trosite jed-
no nastavljanje i vracate se na
pocetak nivoa. Medutim, kada
izgubite sva nastavljanja, nije
neizbezno kraj igre, vec igrac

odlazi u Podzemlje, mracaniiza-

% zovan nivo u kojem imate priliku

da se dokazete, “ozivite pono-
vOo” i vratite na mapu sa 15 novih
nastavljanja. Naravno, svako ko
iskusi jednom tako nesto, imace
motivaciju ili da igra opreznije, ili
da kupi (za novcice sakupljene u
igri) nadogradnju koja mu daje
99 nastavljanja.

Play!Zine: Reci nam nesto vise
o Podzemlju.

Nikola: Sa strane gradenja sve-
taipripovedanja, to je neka vrs—
ta antickog videnja podzem-
nog sveta koji je hladan, pust, i
izuzetno tezak za napustanje
- ali je moguce. Sa mehanicke
strane, rec je o izazovnom nivou
u koji igra¢ dospe kada potrosi
sve zivote i nastavljanja. Igraci
na raspolaganju imaju jedan
zivot, skokovi moraju da budu
precizni, a neprijatelji i zamke
su tezi nego oniiz prve polovine
igre, tako da ne preporucujem
ranu posetu. Deluje prvenstve-
no kao motivacija da se oprezni-
je igra i da se Cuvaju zivoti, ali je
i korisna mogucnost da se igra
nastavii sacuva napredak za ig-
raCe koji izgube sve Zivote neg-
de dalje u kampanii.

Play!Zine: Koliko nivoa moze-
mo da oCekujemo u igri? Da li
u igri postoji backtrackovanje
(vradanje u stare nivoe nakon
njihovog prelazenja)?

Nikola: U igripostoji 25 nivoa koji
¢ine glavnu pricu, a izmedu njih
umetnute su i arene sa kraljica-
ma ili bossovima, koji nisu teski
ali unose malo dinamike i razno-
likosti u kampanju. Nivoi dolaze
u razli¢itim veli¢inama, Sto nosi
i razlicit broj novcica koje je
moguce pokupiti, dostupnost
precica, i slicno. Ove informacije
su vidljive na karti sveta iz koje
se bira nivo. Moguce je, neretko
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I neophodno, vratiti se na predene nivoe kada
nabavite novu nadogradnju, kako bi se posetila
mesta do kojih prethodno nije bilo moguce dodi,
te naravno pokupili novcici skriveni tamo. Na kra-
ju, na dan izlaska bice i pet skrivenih nivoa, a na-
dam se da ¢u biti u mogucénosti da ih dodam jos
kasnije.

Play!'Zine: Koliko je tesko pronaci skrivene
nivoe?

Nikola: Mozda ¢e biti tesko prvi put. Skriveni
nivoi se ne prikazuju na karti sve dok se ne kupi
nadogradnja koja to omogucava. Ni tada igrac€ ne
moze direktno da im pristupi, ve¢ mora prvo da
nade ulaz u taj nivo, koji se nalazi na nekom od
okolnih nivoa (i takode je bio nevidljiv ranije). Jed-
nom kada se nivo prede, postaje otklju¢an i moze
se direktno posetiti kako bi se pokupili preostal
novcCici.

Play!Zine: Imajuci u vidu da su najcesce zalbe
igraca platformerskih igara “lose kontrole”,
koliko je bilo tesko usavrsiti mehanike kretan-
ja i skakanja?

Nikola: Nemoguce je usreciti sve igrace. Pot-
puno isti sistem kontrola tri igraca ¢e oceniti na
Cetiri nacina, a nekada nije ni do njihovog ukusa
nego do uredaja koji koriste. Naravno da ¢e kon-
trole biti preciznije na mehanickoj tastaturi nego
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na jeftinijem laptopu, na primer. Veoma je tesko
uklopiti skok, gravitaciju, inerciju i druge faktore
koji bi se dopali vec¢ini. Pomaze kada igra “vara”
pa dopusti igracima pokrete koji ne bi trebalo da
budu mogudi, kao stajanje van ivice platforme,
skretanje u padu i najvaznije, momentalna reak-
cija kada se zada komanda.

Play!Zine: Da li bi Goblin and Coins Il opisao
kao “tesku” igru?

Nikola: Ne bih rekao da je teska, ali svakako ima
svoje izazove, gde pre svega mislim na istrazivan-
je nivoa i polozaje neprijatelja i njihovo ponasan-
je. Oprezan igra¢ imace daleko manje problema
nego neko ko juri.. a opet ima i to svoje zadovol-
jstvo. Svaki nivo u rezimu pri¢e moze da se zavrsi
bez nadogradnji, ali njihova nabavka znacajno
olakSava stvari. Igranje sa i bez duplog skoka je
kao igranje dve razlicite igre na kasnijim nivoima.
Takode, vecina kracih ili linearnih nivoa moze da
se zavrsi veoma lako ako ne trazimo sve novcice.
Na kraju dana, rekao bih da tezina dolazi od
neprijatelja i platformi, kraljice nec¢e nikome za-
dati mnogo problema.

Play!Zine: Da li mozes da nam kazes kako si ra—-
dio na audio-vizuelnom delu igre?

Nikola: Posle objavljivanja prve igre i dugog
razmisljanja Sta i kako dalje, odlucio sam da po-

hadam kurseve pixel-arta i crtanja uopste, kako
bih unapredio tu vestinu bar malo. Mnogo je lakse
danas doci do lekcija na internetu, ne moramo da
Zivimo u velikom gradu ili nekoj zapadnoj drzavi
da bismo naucili nesto novo i nakon zavrsetka
skole. Jos nisam zadovoljan i neretko izgubim mo-
tivaciju kada vidim radove daleko boljih i iskusni—
jih umetnika, ali u takvim trenucima setim se da
svaki trud danas vodi u bolje rezultate sutra. Svu
grafiku sam nacrtao koristec¢i misa i razne pro-
grame za pixel-art. Neki likovi se vracaju iz prve
igre, ali su naravno ulepsani (¢ak iako se ne vidi,
svi imaju nove sprajtove).

Zvucni efekti, kao i u prvoj igri, dolaze iz mojih
usta, bukvalno. Koristim samo besplatne pro-
grame da modifikujem zvukove i nacinim ih up-
da nije profesionalno.. Meni je zabavno, a novca
nemam da platim nekog drugog. Sli¢na je situ-
acija i sa kupovinom muzike, pa sam u prvoj igri
koristio besplatne kompozicije sa dozvolom, a
ovaj put sam se okrenuo besplatnim alatima za
kreiranje kompozicija.

Play!Zine: Primetili smo nekoliko referenci na
domacdi region i srpski jezik. Da li mozes da
nam kazes u kom obliku se pojavljuje u igri?

Nikola: U prvoj igri imao sam domace recepte za
tradicionalna jela, ovog puta nema nista slicno,
jer je zadavalo previse muke prevodiocima. Ima
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nekoliko vizuelnih sala koje ¢e domacdi ljudi pre-
poznati.

Play!Zine: Na tu temu, da li ¢e Goblin and
Coins Il imati lokalizaciju za srpski jezik i da li si
ti radio prevod? Koliko je bilo tesko prevoditi
ustaljene “gejming izraze” iz engleskog jezika?

Nikola: Od samog pocetka, kada sam imao samo
menije bez igre da tako kazem, postojao je izbor
jezika i odmah uz engleski bio je tu i srpski. Ne
bih rekao da sam prevodio, vise da su oba jezika
ugradena paralelno kako se igra razvijala. Ostali
prevodi su dodati kasnije, najvise zahvaljujuci do-
brovoljcima iz zajednice, koji su ulozili trud i omo-
gucili drugima da igraju na svom jeziku. Mi ovde
engleski uzimamo zdravo za gotovo, ali u nekim
zemljama deca ne znaju strane jezike i vole da ig—
raju igru na svom maternjem jeziku.

Play!Zine: Da li si na ovom projektu radio pot-
puno sam? Koliki je zapravo izazov samostalno
pokriti sve domene game developmenta?

Nikola: Sta tacno znadi napravitiigru sam - ovo je
slozena tema koja svakodnevno rada diskusije na
internetu. Neko koristi besplatne ili kupovne sas—
tojke (3D modele, animacije pokreta, zvukove..)
sa interneta, a opet napravi igru sam. Neko drugi
vam ne priznaje “samostalnost” ¢ak iako ste ko-
ristili postojeci endzin, umesto da budete “pravi
— : _
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programer” i napisete svoj pokretac od nule. Na
koncu, svi “stojimo na ramenima dzinova koji su
nam prethodili”, u smislu da smo naudili vestine
od nekoga iskusnijeg, dobili inspiraciju od nece-
ga Sto smo videli, ¢uli, igrali.. Rekao bih za sebe
da jesam radio sam, jer sam sav posao direktno
na igri uradio samostalno - crtanje, pisanje koda,
stvaranje zvukova, optimizaciju.. ali nisam sve
oko igre uradio sam i verujem da niko to ne moze,
pogotovo uz redovan posao i druge obaveze.
Brojni ljudi su mi pomogli da testiram igru, preveli
je na svoje jezike, podrzali me na druge nacine, i
tako dalje. Zahvalan sam im i sva imena mozete
da pronadete u igri.

Play!Zine: U kom domenu developmenta bi
rekao da si najbolji i u kom najvise uzivas? U
kom najmanje uzivas?

Nikola: Najvise uzivam u savladavanju prepre-
ka. Nema goreg osecaja kad se nesto kodira pa
ne radi, ili nacrta pa ne valja. Takode, pravo je
zadovoljstvo kada se takve prepreke preskoce
i pred sobom imate nesto ¢ime mozete da bu-
dete zadovoljni. Najmanje “uzivam” u marketingu,
al’ to moze biti i stoga sto pokusavam ljudima da
predstavim 2D platformer u 2023. godini, a i nije
direktno vezano za rad na samoj igri.
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Play!Zine: Goblin and Coins Il izlazi 11. aprila za
PC. Kakvi su ti planovi nakon izlaska igre? Sta
je sledece za Goblin and Coins serijal?

Nikola: Prioritet u prvih mesec dana do tri je
pracenje reakcija igraca, dezuranje u slucaju ot-
krivanja nekog potencijalnog problema, njegovo
brzo ispravljanje i testiranje, pa objavljivanje nove
verzije ionda u krug. Nakon toga, kad se malo od-
morim, planiram da dodam jos nivoa za igrace koji
su presli igru i dopala im se. Ostavio sam planski
mesta na karti (gornja desna Cetvrtina) za tu po-
trebu, a videcemo u kom obliku c¢e to tacno biti
(neka mini-kampanja ili sezonski nivoi).

Play!Zine: Kakvo je tvoje iskustvo sa radom u
domacoj game dev industriji? Da li imas neki
savet za samostalne developere?

Nikola: Ne bih rekao da sam “Covek iz industri-
je”, vise sam hobista. Bio sam u situaciji da su mi
drugi domaci developeri pomogli savetima, imao
sam i Cast da pomognem drugima, ali tu se prica
zavrsava, barem za sada. Sto se saveta tice, mogu
samo da kazem da je samostalni rad na projek-
tu jedinstveno iskustvo koje je prelepo, ali kojeg
se i iskusni profesionalci sa razlogom plase. Veci-
na projekata ove vrste nikada ne bude zavrsena.
Postoji vise od jednog razloga zasto smo se kroz
istoriju odmakli od manufakture do proizvodnih
hala. Ovaj pristup je za “zaludenike” koji znaju da

-

njihovu igru nece igrati mnogi, da nece zaradi-
ti, nece biti poznati.. i to im odgovara, jer vole da
ostave svoj pecat na delu, makar bilo i daleko od
savrsenog. Ukoliko to nije ono sto Zelite, ve¢ da
radite na velikom projektu, igri za koju ¢e Cuti vise
od nekoliko stotina do hiljada ljudi, da zaradite
platu i napredujete u industriji, onda savetujem
specijalizacijuirad u timu, kao sav normalan svet.

Play!Zine: Da li imas planove za neke buduce
projekte?

Nikola: Postoje planovi, postoje i ideje koje jos
nisu razradene ni do skice kamoli plana, ali rano
je za pricu te vrste. Kad budem imao nesto konk-
retno da predstavim, javicu vam sigurno.

& h

Play!Zine: Da li imas omiljenu video igru? Da li
igras nesto trenutno?

Nikola: NES: Duck Tales 1 2, Rescue Rangers..
PC:. Arcanum, Fallout 2, VTM: Bloodlines, Witch-
er 3, Civ Ill.. Trenutno ne igram nista osim GnC2
za potrebe finalnog testiranja. Malo sam probao
Diablo IV open betu, pre toga sam u decembru
nekoliko dana igrao Vampire Survivors. Kada je
vreme ograni¢eno, mora da se bira izmedu ig-
ranja i pravljenja.

Play'Zine: Hvala ti Sto si izdvojio vreme da popricas sa nama! Nadamo se uspesnom izlasku

Goblin and Coins II!

Goblin and Coins Il izlazi 11. aprila za PC. Podrzite Nikolu i isprobajte igru na Steamu!
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Sa jedne strane, prosto je neverovatno da je
proslo ve¢ 11 godina od izlaska poslednje velike
Diablo igre. Cekanje u redu ispred prodavnice
kako bi se igra kupila Sto pre, sada je samo
odblesak vremena kada su fizicke kopije iga-
ra imale primat. Danas, jedino Sto sam cekao
jeste da se tih osamdesetak gigabajta beta
verzije skinu, ali s obzirom na brzinu interneta
od 2 ili 3 gigabita (ne, stvarno vise ne znam ni
koju brzinu imam), i to je kratko trajalo. Stvar-
no zivimo u buducénosti...

Salu na stranu, protekli vikend bio je izuzetno
buran po pitanju zatvorene beta verzije na-
jnovijeg Diablo naslova. S obzirom da smo
odabrali PC kao najprikladniju platformu za
igranje, jer tradicija je ipak tradicija, osim hordi
demona morali smo da se suoc¢imo i sa horda-
ma tehnickih poteskoca.

Dugo c¢ekanje na red da se ude u igru pored
hiljada drugih igraca, nije neSto Sto sam
ocekivao. Narocito s obzirom da su ova cekan-
ja umela da potraju i po sat vremena. Na svu
srecu, situacija se ubrzo primirila pa smo mogli
da predemo i na... Druge poteskoce.

Igra, bez obzira na vasu konfiguraciju, radila je
jako nestabilno. S obzirom da se preporucuje
da vas sistem ima 16 gigabajta RAM-a a onda
ga igra pojede za 60 sekundi, ocito je prisutan
40 | Beta <
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bag sa curenjem radne memorije. Privriemeno
resenje bilo je spustanje kvaliteta grafike, Sto

je prava grehota uzevsi u obzir kako dobro igra
izgleda.

Od dizajna pa preko modela i atmosfericnog
osvetljenja, igra izgleda mnogo bolje nego
sto sam ocekivao, bojazljivo bacajuci pogled
na promo materijale prethodnih godina. Jos
ukoliko igra na datum izlaska bude ispegla-
na dovoljno dobro da zapravo mogu da je bez
problema igram i na visim grafickim podesa-
vanjima, moci ¢cu i stvarno da odahnem.

Atmosfera je toliko dobra da ne mogu da veru-
jem da sam sebi dopustio da se toliko uzivim
u igru cije je igranje bilo ograni¢eno na dva
dana. Konstantna i fenomenalna muzika koja

kao da brise sve smetnje spoljasnjeg sveta

dok tonete u ovaj svet, Cinila je da se ose¢am
kao da istovremeno stitim svet od armija Pa-
kla I sedim u prvom redu nekog koncerta pr-
voklasnog simfonijskog orkestra.

Jako mi se dopada i sistem mape koji izuzetno
olaksava kretanje kroz svet a istovremeno i
sugerise njegovu grandioznu velic¢inu. Nisam
siguran koliko je tradicionalno nasumic¢no ge-
nerisanje nivoa bilo u toku, ali nemojte sumn-
jati da vas oCekuje neizrecivo zanimljiv svet.za
istrazivanje.

Sistem menija | inventara kao | dostupmh

vestina, kao da je negde na pola puta izmedu
drugog i tre¢eg nastavka serijala. Mozda veci-
na nas i najvise voli originalni i pomalo sirovi
sistem prva dva dela, ali i ovo je dovoljno na-
pretka unazad — ako razu-

mete Sta hocu da kazem.

“KORAK BLIZE VIZUELNOM
I ATMOSFERICNOM UTISKU
PRVA DVA NASTAVKA”

Kroz nivoe je sada moguce
kretati se |1 penjanjem |
proviacenjem kroz prepre-
ke, sto mnogo doprinosi
kompletnom utisku mobil-
nosti, a tu su ¢ak i konji koje
je moguce jahati sto je novitet kakvom se ni-
sam nadao.

puta mi se izdvojila i prica i nacin prlpovedan—
ja. Osim Sto je premisa zanimljiva a kvalitetne
kompjuterske animacije ovog renomiranog
studija prisutne, tusui,in game“sekvence koje

Soupcamn |

“KOLICINA BAGOVA,

NESTABILNOST | CEKANJE U REDU
JESU PRIHVATLJIVI ZA BETA TEST,
ALI KOMPLETNA IGRA MORA BITI
DALEKO ISPEGLANLJI PROIZVOD”

su ili ,prerenderovane” ili se izvode u realnom
vremenu. Moram da priznam da neocekivano
dobro produbljuju narativ i izgledaju zaista
sjajno.

Diablo nije serijal kom je
potrebno previse reklame.
Pa bez obzira Sto je stu-
dio koji stoji iza njega imao
svoje uspone i padove, ja
nemam apsolutno nika-
kvih sumnji da nas ocCekuje
jedna sjajnaigra. Mozda Cak
i najbolja koju cemo videti od davne i kultne
dvojke. Slobodno planirajte kupovinu igre un-
apred. Siguran sam da necete zazaliti, osim ak
Blizzard ne izvuce jos jednu poznatu i neslavnu
kartu iz rukava i izda igru u koju cete morati
da ulozite dodatni novac kako biste propisno
uzivali. Ali Sto bi mudri i uceni ljudi iz starina
rekli — pu pu, daleko bilo.
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i IGRU USTUPIO:
DIABLO Iris Mega
[
PLATFORMA: RAZVOINITIM:

PlayStation 4/5, Xbox One Blizzard Entertainment

Series X/S, PC
TESTIRANO NA:

1ZDAVAC: PC
Blizzard Entertainment

Planirani datum izlaska:
06.06.2023.

- (" 3
LN Play! #167 | Mart/April 2‘02351r www.play.cors| 41



Z
2 OTVORENA NOVA SEZONA LOVA NA KANIBALE

Sons of the Forest je izgraden
na odlicnom temelju prethodne
The Forest igre, ali i pored toga
se ne stidi da uvede neke nove
mehanike ili da proba nesto
novo. Ipak, srz igre je na kraju
ostao isti — spremite se za novu
sezonu lova na kanibale.

Ovaj serijal definitivnonece uciu
istoriju po svojim inteligentnim
pricama o kojima ce se godina-
ma kasnije filozofirati. Medutim,
razvojni tim se potrudio da bar
delimic¢no da neki cilj igracu, bar
u ovom nastavku. Samim tim
vi ste pripadnik, verovatno pri—
vatne, bezbedonosne grupacije
firme Puff Corp (da, dobro ste
procitali), a vas zadatak je da
pronadete porodicu Puffton na
ostrvu punom kanibala i muta-
nata. Naravno, vasi helikopteri
bivaju oboreni, zbog cega osta-
jete nasukani na pomenutom
ostrvu. Medutim za razliku od
prve igre, pored vas ¢e preziveti
I jedan NPC lik po imenu Kelvin,
koga je pad ucinio gluvim. Jedini
nacin komunikacije sa Kelvinom
je putem poruka koje ¢ete mu
ispisivati.

Ovde dolazimo | do jedne od
najvecih promena u zanru ovog
tipa horor igara - NPC co-op.
Do sada su nas igre ovog tipa
ostavljale potpuno same, ako
ne racunamo co—op sa drugim
igracima, a Kelvin ¢ak i u mul-

42 | Early access

Autor: Stefan Mitov Radojicic¢

tiplejer modu dolazi da se druzi
sa vama! Njegov pathfinding je
za sada prilicno uzasan doduse,
i Cesto ¢e mu biti potrebno
neko vreme da vas dobro ispra-
ti gde idete, ali mu Al zato nije
toliko loS. Ako mu zadate bilo
koju drugu komandu, bilo da
sakuplja drvece ili pravi vatru ili
skloniste, on ¢e na to prionuti
apsolutno i potpuno kompe-
tentno, dokle god ga kanibali ne
pojedu naravno.

Kalvin ¢e vam biti veoma ko-
ristan dok ne provalite poprilic-
No izmenjen crafting sistem koji
se pojavljuje u ovom nastavku.
Crafting za neke predmete je
prilicno jednostavan, dok cete
neke druge, kao recimo vatru
za kampovanje, morati rucno i
postepeno da sastavite. Posto
je manual pomalo neintuitivan,
kontrole konfuzne, a tutorijal
nepostojeci, bice vam potrebno

@ STEAM EARLY ACCESS

SONS OF THE FOREST

neko vreme da skapirate kako
sistem funkcionise. Kada se iz-
vezbate, baze i kude mozete
da pravite kako god hocete, a
drva mozete cepati na krace
instance ili ih obradivati. Tada
vam se otvara potpuno Nnovi
svet kraftovanja i modifikovanja,
a frustracija prelazi u zadovol-
jstvo.

Protivnici imaju poprilicno na-
sumican Al, i to ¢ak gori od pre-
thodneigre. U jednom momen-
tu Ce stajati ili tr¢ati oko vas bez
ikakvog smisla, dok ¢e u drugom
biti veoma agresivni. Developeri
definitivho moraju da porade na
ovom polju, kao i na broju nepri—-
jatelja koji se mogu pojaviti u
jednom trenutku. Ostrvo iliti ot-
voreni svet koji cete istrazivatije
s jedne strane ogroman, mozda
Cakipreogroman, ali je isto tako
veoma prazan. Ipak, verujem da
C¢e developeri obogatiti svet,

pricu i lore u kasnijem delu Early Access faze.

Graficki, Sons of the Forest je unapredena verzija
prethodne igre. Najveci problem na ovom polju
je ponovo losa kalibracija noci i mracnih pecina i
zona. Kada mrak padne, onda se apsolutno nista
ne vidi. Jasno mi je da je tako i u stvarnom zivotu,
ali voleo bih da su developeri dodali mesecevu
svetlost ili nesto sli¢cno. No najvecu hvalu moze-
mo dati ogromnoj koli¢ini animacija za apsolut-
no sve Sto radite - od jedenja hrane i kraftovanja,
pa do pisanja poruka Kelvinu i paljenja vatre. lako
se mozda Cesto mozete zaglaviti u nekoj od an-
Imacija, one nisu preduge, tako da ne predstavl-
jaju preveliki problem.

Zvucna podloga nazalost nije preterano dobro
optimizovana, muzika je konfuzna, a glasovne
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glume naravno nema, ali opet, verujem da ¢e de-
veloperi definitivno poraditi na ovom polju.

Pored gorepomenutih mana, moram da vam
skrenem paznju i na veoma pipav sistem kontro-
la. Redovno cete se saplitati dok prolazite kroz
menije, pokusavajuci da skapirate Sta otvara sta,
sa ¢ime interagujete sa kojim dugmetom, kako
spajate stvari, i slicno. Cak i neko ko je igrao pre-
thodni deo ce imati problema oko ovoga.

Ako Ce igra stvarno izaci za nekih 6 do 8 mesedi,
onda bih vam preporucio da sacekate i kupite je
kada bude bila kompletna, ali ako hocete da po-
drzite developere i da doprinesete razvoju, nije
losa ideja pazariti je vec sada. Cena je sasvim fina
za ono Sto Sons of the Forest pruza, pogotovo
ako igrate sa drugarima.

i IGRU USTUPIO:
ﬂ \ ENDNIGHT
- 5% GAMES
b, PREPORUCENA PC

KONFIGURACIJA:

OS: 64-bit Windows 10

CPU: Intel Core i7-8700K /
AMD Ryzen 5 3600X

GPU: Nvidia GeForce 1080Ti /
AMD Radeon RX 5700XT
RAM: 16 GB

HDD: 20 GB

RAZVOJNI TIM:
Endnight Games Ltd.

CENA:
5 28,99€

AN _ PLANIRANI DATUM
Sile Y ‘,‘\, Vi 1ZLASKA:
g 2023

“y (WL STEAMLINK:
app/1326470/
Sons_Of_The_Forest/
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Autor: Milan Jankovi¢
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Verovatno ste nekada iskusi—
i tu srecu da vas omiljeni film
il video igra dobiju nastavak i
da taj nastavak bude jos bolji
od samog originala i bolji nego
Sto ste uopste mogli ocekivati.
lako nazalost sve cesce ima do-
sta suprotnih slucajeva, cuda su
moguca.

Najnovija igra koja je bolja od
svog i te kako odlichog pre-
thodnika jeste Slime Rancher
2, koji se prosle godine pojavio
kao deo early access programa
na Steamu, tako da se radi o
projektu koji jos nije gotov (iako
izgleda kao da jeste), a pritom
donosi odlicnu uzivanciju koja
¢e nastaviti da pruza benefite
tokom igranja i daljeg razvoja.

Neposredna stvar koju cete
odmah primetiti jeste da je
Slime Rancher 2 mnogo nalik na
original sto, iskreno, takode nije
losa stvar. Original je majstor—
ski dizajniran, izgraden tokom
dugog vremenskog perioda, uz
doprinos zajednice koja je gov-
orila Sta je dobro funkcionisalo,
a sta nije. Iskreno, pametno je
koristiti to kao osnovu za nas-
tavakijos vise ga prosiriti uz po-
moc fanova.

| dalje sakupljate ljigavce
(Slimes)  svojim  usisivacem,
uzgajate ih, hranite ih, dobijate
novcice za to i trosite ih u skladu
s tim na nadogradnje i Sirenje

44 | Early access

SLIME RANCHER 2

4 SIMULATOR ISPUSTANJA SEROTONINA

parcela. U sustini, ako ste ikada
zeleli da izgradite farmu sluza-
vih, ali pritom slatkih stvorenja,
OVO je igra za vas.

Naredna stvar koja se da
primetiti jesu vizuelni elementi.
Slime Rancher 2 oduzima dah u
4K, pogotovo ako posmatrate
na koji nacin se oblaci krecu po
nebu i kako se vreme menja iz
dana u noc¢. Svetla i tamna es-
tetika je tako suptilna, tako lepo
uradena i divno obogacuje igru.
Medutim, samo Rainbow Is-
land je mnogo veci od mape
prve igre, a zapravo je i mnogo
gusce naseljen. Svaka lokacija
ima vise razlicitih puteva kojima
mozete odlutati, a pritom ste
uvek nagradeni novim prizo-
rom ili slagalicom za reSavanje.
Bilo je mnogo lakse izgubiti se u
ovom svetu igre nego u onom iz
njegovog prethodnika.

@ STEAM EARLY ACCESS

Narativ u igri je takode intrig-
antan, gde polako ali sigurno
stizete da istrazite ovo novo os—
trvo | otkrijete misterije koje se
kriju iza njega. Ko je poslao ca-
mac? Ko je napisao pismo~? Na
sva ova pitanja bi¢e odgovore-
no u dogledno vreme, ali nikada
na direktan nacin.

Uvedene su nove vrste hrane,
kao sSto je nektar, kako bi se
zacinila raznolikost onoga sto je
svakom pojedinacnom “ljigavcu”
potrebno za opstanak. Pored
ovoga, uvedene su neke nove
mehanike za neku sluz, kao sto
je "Ringtail Slime”, koja se pret-
vara u statuu nocu, Sto znaci da
resurs od nje mozete sakuplja-
ti samo tokom dana. Ako ste
uopste zabrinuti za neke od
vasih omiljenih vrsta Slajmova u
originalu, ne plasite se, jer svaki
od njih postoji i u nastavku.

AL
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Najvec¢i dodatak u Slime Rancher 2 bilo bi
uvodenje konzervatorijuma, koji deluje kao
glavna nova poljoprivredna oblast u kojoj cete
smestiti svoje sluzi i uzgajati izvore hrane za njih.
Radi se 0 ogromnoj lokaciji koja se moze prosiri-
ti i nadograditi dok igrate, a pritom je umetnicki
velicanstvena. Oko ove baze operacija nalazi se
niz bioma koji su dom za svaki od jedinstvenih ti-
pova Slajmova, koje ¢ete postepeno otkljucavati
dok istrazujete i nadogradujete svoju opremu.
Odmah na pocetku se vidi da je Slime Rancher 2
mnogo lepsa igra od svog prethodnika, pre sve-
ga u smislu umetnickog pravca i same grafike.
Opseg boja, tekstura, lis¢a i vodenih efekata je
znacajno unapreden, a sami Slajmovi takode iz-
gledaju divnije nego ikad.

Razli¢ite oblasti mape su sada mnogo otvorenije,
sa vise bocnih regiona i skrivenih ulaza. Takode
se primecuje da mnogo vise stvorenja moze da
bude na ekranu u istom trenutku. Medutim, pos—
toji skoro Cest problem gde bih nakratko video

samo opsti obris Slajmova, a njihovim prepoznat-
ljivim tragovima kao Sto su usi, repovi ili krila, bio
bi potreban trenutak da se ucitaju.

Slime Rancher 2 je trenutno dostupan u ear-
ly access fazi, a za svakoga ko uziva u ugodnom
gejmpleju vise klase ili ko jednostavno voli pre-
thodni Slime Rancher, nastavak nikako ne sme
da propusti. Medutim, ako zelite dublju pricu i
objasnjenje svrhe svega Sto radite, mozda bi bilo
najbolje da sacekate potpuno izdanje gde ce svi
ovi elementi igre biti u potpunosti

prosireni.
IGRU USTUPIO:

Developer Monomi KEYMAILER

Park je doveo odli¢na
poboljSanja i mislimo
da je ovo nastavak koji
ni sami fanovi nisu
mogli da zamisle.

A razvoj je prakti¢no
tek poceo!

PREPORUCENA PC
KONFIGURACIJA:

OS: Windows 10

GPU: NVIDIA GeForce RTX
2070 / AMD RX 5700
CPU: Intel i5-8400 / AMD
Ryzen 5 1500X

RAM: 16 GB

HDD: 8 GB

RAZVOJNI TIM:
Monomi Park

CENA:
24,99€

PLANIRANI DATUM
IZLASKA:

Q12024

STEAM LINK:

/app/1657630/
Slime_Rancher_2/
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e i o : “PRVIH SAT VREMENA IGRE CE DOSTA IGRACA NEPOVRAT-
s - - 3 T, AN NO ZAINTRIGIRATI POSTAVLJENOM MISTERIJOM |
SN - 434 VELELEPNOSCU OVE FIKCIJE, ODMOTAVAJUCI KLUPK PRICE
LY’ ‘ NESVAKIDASNJIM TEMPOM KOJI CE VAM DOZIRATI
PRICU U SPECIFICNOM MANIRU”

ATOMSKA IGRA
Atomic Heart je najavljivan godinama i delovao je kao jedna od onih
igara koje nikada nece ugledati svetlost dana. Medutim,ruski razvo-

jni tim Mundfish je uspeo da izgura ovaj projekat do kraja i evo nas,
februara 2023. gde,konacno mozemo da isprobamo ovaj, na prvispo=
gled, ruski Bioshock. lako vuce dosta inspiracije iz igara kao $to je
pomenuti Bioshock:ili Metro, pa cak i Stalker, Atomic Heaft us-
peva da uspostavvi svoju originalnu atmosferu. U pitanju je pu-
cacina iz prvog lica sa elementima akcionih RPG-ova, balansir-

ajuci na nekoj cudnoj liniji izmedu takozvanog immersive sim
zanra itipi¢he pucacine.

Ono sto je dosta privlacno kod Atomic Hearta jeste njegov

svet i sama premisa igre, smestena u alternativni univer-
zum gde su Sovjeti otkrili novu cesticu,koja im je omo-
gucila da postanu predvodnici otkrica, nauke i generalno
buducnosti Covecanstva. SSSR je vpostao tehnokrats-
ka utopijal a vi, Major Necajev, kao stari prijatelj uti-
cajnog naucnika iz drugog svetskog rata, prisustvu-
jete izumu “kolektivne vestacke inteligencije” koja
bi trebalo da poveze Covecanstvo u potpunosti.

lgra ¢esto ‘pravi paralele sa veé postojedim i ne—
postojecim izumima stvarnog sveta kao sSto su
internet, Al i slicno, ali na veoma specifican i
~originalan nacin. U uvodu dobijate’ priliku
da vidite glavni grad tehnoloskog *napretka
SSSR-a, tacnije postrojenje 3826. Naravno,

“SVEPRISUTNA GLOMAZNOST
VELELEPNIH SKULPTURAI
ZGRADA ISPIRISANIH
SOVJETSKOM
ARHITEKTUROM CE VAM
ODUZIMATI DAH”
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stvari ubrzo polaze po zlu.
Ne samo po eksplozivnosti, vec¢ i po zi-
+ vosti ovog fascinantnog sveta, prvih sat
vremena igre ¢e dosta igraca nepovrat-
no zaintrigirati postavijenom misterijom
i velelepnosSc¢u ove fikcije, odmotavajuci
klupko price nesvakidasnjim tempom
koji ¢e vam dozirati pricu u specificnom
maniru koji ne bih zeleo da upropastim.
lako generalni narativ. mogu samo da
pohvalim, dijalozi izmedu vas i
vaseg pricajuceqg robotskog kompanjona
su isprepletani bazi¢nim foricama zbog
kojih ¢cete Cesto prevrtati o¢ima. Kroz te
razgovore se moze provuci neka bitna, pa
Cakikontroverzna tema, aliovde je prob-
lem kvantitet ovih dijaloga gde ¢ete Ces-
to umeti da preklinjete za minut tisine.
Sve to je podrzano solidnom glasovnom
. .glumom, ali ipak vise kod preostalih liko-
va. Medutim Cak iiritantne glasove.glav-
. nog lika i njegovog drugara moZete is-
praviti odabirom ruskih glasova koji ne
samo da doprinose na kvalitetu njihovih
razgovora, vec¢ i neizmerno uticu na vec
veliku imerzivnost kojom vas AH uvlacdi.

Sto-se gejmpleja ti¢e, obuhvatace dosta
tipi¢nih elemenata ovakvih igara kroz tip-
icne sunjalice, neke veoma zanimljive za-
gonetke koje sada ne bih otkrivao, kao i
borbene sekvence. Borba u pocetku deluje
pomalo mlako, pogotovo kod nekih oruz-
ja, te ¢e vam igra mozda delovati monot-
ono ili isprazno, medutim AH svoje adute
dozira,“na kasicicu®, i obedavam da se ne
sama,borba, ve¢ i kompléetna igra potpun

otvara u jednom prirodnom toku. :

Oruzja se mogu unapredivati raznim ma-
terijalima koje ¢e vasSa rukavica verno usi-
savati bez neke potrebe za butanjem po
coskovima, Sto je za svaku pohvalu. Ona
Cesto mogu sadrzati nove poteze, tipove
paljbe, metke i slicno kako ih budete una-
predivali, dok kasnije borba izbliza postaje
veoma udarnaizanimljiva. Jedino Sto moze
kocliti ove segmente jeste opsSta 'sunder-—
astost” neprijatelja koji kasnije mogu up-

iti veliku kolic¢inu Stete, pa odredene boss
borbe, iako generalno jako zanimljive u
smislu dizajna, mogu delovati jako napor-
no. U levoj ruci imate i moci nalik tonici-
ma iz Bioshocka, te mozete bacati munje,
vitlati neprijateljima gore dole, zapaliti ih
I drugo, i generalno su jako satisfaktorne
za koris¢enje u sinergiji sa vasim oruzjem.

AH male posustaje sa inicijativom da vas
natera da koristite razlicite moci i mehan-
ike pri borbama sa jac¢im boss protivnici-
ma, pa nikada niste ohrabreni da preter-
ano promenite stil igre radi pobede, vec
od vas ekskluzivno oCekuje da predvidite
poteze vaseg protivnika. Zato i postoji
mehanika izbegavanja koju ¢cete u igri na-
jvise koristiti, gde*u bilo koju stranu oko
sebe mozete iscimati vaseg lika, sa prili¢-
no Cistim pokazateljima kada je najbolje
da izbegnete udarac protivnika crvenim
krugom oko njegove glave. Sve ovo zvuci
pozamasno, ali kao sto rekoh, igra vas po-
lako uvodi u svoj svet, zagonetke | pro-

“ORUZJA SE MOGU UNAPREDIVATI RAZNIM MATERIJALIMA KOJE CE
VASA RUKAVICA VERNO USISAVATI BEZ NEKE POTREBE ZA BUTANJEM

PO COSKOVIMA, STO JE ZA SVAKU POHVALU”

48 | Review

tivnike, dok je razli¢itost tih protivnika
nazalost jako slaba u pocetnim c¢asovima
igre, gde i bazi¢ni roboti imaju poprilicno
klimave animacije i ne predstavljaju neko
zanimljivo iskustvo. Srecom, ovaj element
se proSiruje kasnije u velikoj meri.

Vizuelnidizajnje jako originalan, uzimajuci "

elemente iz dieselpunka i steampunka sa
retrofuturizmmom koji se savrseno uklapa-
ju sa sovjetskom estetikom. Mundfish je
poklonio paznju velikom broju detalja u
skoro svim okruzenjima, dok je svet veo-
ma organski kreiran | zanimljiv na veoma
atipican nacin. Sveprisutna glomaznost
velelepnih skulptura i;zgrada inspirisanih
sovjetskom arhitekturom ce vam qduz-
imati dah; kao i zdanja bazirana na st-
varnim Iokécvijama kao sto je Lomonosov
univerzitet. Sto se tice enterijera, njima
je poklonjeno podjednako paznje, pa ce
i naizgled obicni.bunkeri- imati intrigant-

.nu strukturu. Zvuc¢na podloga je mozda i
" najbriljantniji deo Atomic Hearta, gde Mik

Gordon podize atmosferu igre na nov nivo
odlicnom kolekcijom klasi¢nihh numera i
Slagera. :

Sto se tice optimizacije, bagovi posto-

“Ye, mada Atomic Heart generalno izgle-

da maestralno, lako se postavljajuci kao

jedna od najlepsih igara svih vremena.
Ovo pritom radi jako dobro, prebacujuci
trocifren broj slika u sekundi na ja¢im
masinama, i generalno pruzajuci stabi-
lan frejmrejt na konzolama bez nekog
veceg gubitka u smislu detalja.

Sve u svemu, Atomic Heart nije igra bez
mana, ali je definitivni prikaz da je raz-
vojni tim ulozio dusSu u realizaciju ove
igre, disuci originalnosc¢u i zanimljivom
pricom. Kroz tridesetak sati gejmple-
ja sigurno’‘¢e vam ostati u sec¢anju kao
jedno vrlo upecatljivo iskustvo.

PREPORUCENA PC KONFIGURACLJA:

0OS: Windows 10
CPU: Intel Core i7-7700K /

AMD Ryzen 5 2600X

GPU: NVIDIA GeForce GTX 2070/
AMD Raden RX 6700XT

RAM: 16GB
HDD: 90GB

IGRU USTUPIO:

ATOMIC. - J
FRANY. £ Iris Mega

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

RAZVOJNITIM:
Mundfish

TESTIRANO NA:
IZDAVAC: PS5

Focus Entertainment, 4Divini

CENA:
69,99€

Originalan i zanimljiv narativ

Audio-vizuelni dizajn

Borba postaje jako zabavna nakon
sto se igra otvori

Iritantni dijalozi izmedu glavnog lika i
njegovog kompanjona

Borba u pocetku ume delovati
neupecatljivo
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koja je “sluzila” da pokaze koliko je moc-
na nova generacija konzola. Housmarque
je uspeo da prenese brz gameplay uz prelepu
grafiku bez ikakvog Stucanja, otvorivsi nam pro-
zor u buducnost sjajnih igara na novoj generaci-
ji konzola. Sony je u poslednje vreme resio “da
se voli” sa PC igracima i malo po malo izbacuje
svoje ekskluzive na Steam i Epic Games Store |
time duplo zaraduju na istim naslovima. Ono Sto
je meni zanimljivo jeste koliko zapravo sve te igre
izgledaju mnogo bolje na PC-u (Returnal poseb-
no), ali koliko i vecina njih ima uzasne portove
(Returnal posebno).

Q eturnal je jedna od prvih PS5 ekskluziva

Returnal je rogue-lite akciona igra iz treceg lica
gde je smrt neizbezna i Cesta. Vi ste astronaut
Selene, naucnica koja se nasukala na planetu At-
ropos sa ciliem da istrazi cudnovati signal "Bela

Review
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Senka“ (White Shadow). Ono $to ubrzo sazna-
je jeste da je planeta naseljena neprijateljski
raspolozenim kreaturama i misterioznom drev-
nom rasom koja zeli da joj naudi. Svaki put kada
Selene umre, vraca se na mesto pada njenog
broda, geografija se menja, ali je signal i dalje tu.
Ona ce kroz Cetiri zone probati da pronade izvor
ovog signala, gde c¢e se usput susresti sa svojom
prosloscu i saznati tajne ove planete. lako je prica
malo kilava, ono sto je bitno u Returnal-u je sam
gameplay.

Returnal je najlakse opisati kao bullet hell akciju
iz treceg lica. Neprijatelji ce vas zasipati projektili-
ma koji putuju u geometrijski tacnim putanjama,
ali ih ima toliko mnogo da je prili¢no tesko izbedi
svaki od njih. Na srecu, Selene je vrlo mobilna -
poseduje skok i dodge sa frejmovima neunistivo-
sti koji dosta pomazu u izbegavanju.

Igru svaki put krecete sa jednos-
tavnim pistoljem ali tokom misija
a. Cete pronadi bolja oruzja. Ono sto se
meni licno ne svida jeste to sto u da-
tom momentu uvek mozete da nos-
ite jedno oruzje, Sto ubija ideju neke
naprednije strategije. Medutim, sva-
ko oruzje poseduje sekundarni na-
pad koji ima svoj cooldown i aktivnu
municiju, slicno kao u Gears of War.
Sto manje primate $tete i $to vise
rokate neprijatelje, skace vam adren-
alin koji dodaje stetu i “struc¢nost”

(proficiency) vasem arsenalu,
sto unapreduje statistiku tre-
nutnog i buducih oruzja. Pored
osnovnog  pistolja, pronala-
zicete mitraljeze, saCmare, ba-
caCe granata i drugo poznato
oruzje sa vanzemaljskim diza-
jnom i dodatnim obrtima koji ih
¢ine svezim.

Tokom igranja sakupljacete
razne resurse koji ¢e vam po-
boljSati stru¢nost oruzja, pov-
ecavati HP, kao i oblete koji
se koriste za kupovinu una-
predenja, ali samo tokom misija.
Na nasumic¢nim lokacijama
pronalazicete kovacnice u ko-
jima mozete da trosite oblete
na potrosne predmete kao sto
su medpack, adrenalin boost
i slicno. Takode cete pronala-
ziti pasivha unapredenja kao i
parazite koji ¢e vam dati neko
poboljSanje ali oduzeti drugo,
il vam ubaciti neke posledice
tokom igranja. Oprema moze u
specijalnim slucajevima i da vam
se kvari, uglavnom kroz “uklete”
predmete i uvek ¢ete imati neki
zadatak da “popravite” kvar -
na primer, HP vam je trenut-
no smanjen dok ne ubijete 10
neprijatelja. Jedini resurs koji
vam ostaje posle smrtijeste ret-
ki Ether koji ¢ete trositi na una-
predenja ili na pocetku svakog
“ciklusa” na jedan nasumicni
apgrejd. Postoje i veliki apgrej—
di koji se dobijaju tokom razvoja
price kao sto je mac, koji dodaje
melee napade i sluzi da otva-
rate posebne zone. Ovi alati se
uglavnom dobijaju od bossova
koji su vise nego izazovni.

Sve zone su instancirane seg-
mentima koji su odvojeni raz-
nim tipovima vrata koja vam
unapred govore otprilike Sta
vas Ceka iza. Plava vrata su ug-

Captured on'd

“RETURNAL JE NAJLAKSE OPISATI KAO
BULLET HELL AKCJU 1Z TRECEG LICA”

lavhom samo unapredenja,
crvena su teski izazovi a siva su
normalne zone gde vas ceka
brdo protivnika. Kada predete
jedan instancirani deo, nepri-
jatelji se tu vise nece vracati, pa
Cete imati dosta mesta za is—
trazivanje. Na kraju svake zone
vas Ceka boss koji cuva kapi-
ju ka slede¢em biomu i kada ih
ubijete jednom, ne morate vise
da polazite od prvog bioma vec
mozete odmah da nastavite
igru od poslednjeg do kojeg ste
stigli.

Ali da ne ulazim u duboke de-
talje, jer ih igra ima, ve¢ smo
pokrili Returnal sa PS5 recen-
zijom. Ono Sto nas ovde zanima
jeste sam PC port — spoiler, nije
bas najbolji.

lako igra izgleda eksponencijal-
no bolje, pod uslovom da imate
dovoljno jaku masinu, Returnal
nije najbolje optimizovana igra.
Ovo je prava Steta, jer je God of
War imao skoro savrsen port, a

mnogo je komplikovanija i de-
taljnija igra u odnosu na Retur-
nal. Na primer, tokom igre sam
imao niz “Stucanja”, to jest pre-
skakanja frejmova. Ti skokovi su
bili kratki i verovatno se cudite
sto ih uopste spominjem, ali
poenta je da je Returnal brza
igra koja zahteva izuzetnu pre-
ciznost i dobre reflekse, pa cak
i malo Stucanje vas moze skupo
kostati.

Cak iako sam uspeo da se
snadem sa Stucanjima, ono sto
mi je kompletno ubilo imerzi-
ju jesu vrlo Cesta pucanja igre.
Nikako nisam mogao da iden-
tifikujem razlog pucanja jer se
uvek desavalo u nasumicnim
momentima. A posto igra nema
klasi¢an save game sistem, Ces-
to mi se desSavalo da moram
da krenem ispocetka kada
igra pukne, bez obzira sto mi je
odli¢cno islo u poslednjoj sesiji.
Mozete da snimite, izadete iz
igre i tako nastavite tacno tamo
gde ste stali, ali je igra ovu opci—
ju retko koristila posle pucanja.

“ONO STO NAS OVDE ZANIMA JESTE SAM PC PORT -

SPOILER, NIJE BAS NAJBOLJI”
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“RETURNAL JE NAJLAKSE
OPISATI KAO BULLET HELL
AKCLJU IZ TRECEG LICA”

Dodatak na recenziju — u meduvremenu je izaslo
par zakrpa koje su dosta smanjile ucestalost pu-
canja, ali ih nazalost nisu u potpunosti eliminisale.

Sve u svemu, Returnal nije igra koja je pravijena za
Siroku publiku. Pored toga sto je izuzetno teska,
Cisto sumnjam da je konstantno ponavljanje igre
od nule svima primamljivo. lako je Returnal mnogo
lakSe igrati sa tastaturom i miSem nego sa kontr-
olerom, ne verujem da ¢e ovaj naslov biti veliki hit
na PC-u, primarno jer je imerzija mnogo bolja na
PS5 ispred velikog TV-a.

Captured on PC
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Autor: Milan Zivkovi¢

a li vas je ikada intereso-
Dvalo sta je Tolkin mislio o

Srbiji ili mozda vas omilje-
Nni glumac o nezavisnosti Koso-
va? Ako ste kao ja, takve stvari
su zauvek izmestene iz vase
sfere interesovanja, jer je uvek
najzdravije razdvojiti tvorca od
njegovog dela, ukoliko imate bilo

tera, proizvod je neverovatne
kolicine truda i ulaganja. 1z tog
razloga, ja prosto jedva c¢ekam
da sa vama podelim misljenje o
njoj. A i hvalospeve!

Radnja naslova se odvija nekih
100 godina pre stupanja Potera
na scenu i postavlja pozornicu,

ne morate prihvatiti), avantura
moze da pocnel

Ovo je jedna od onih igara koje
prosto prste od sadrzaja pa je
gotovo nemoguce odluciti oda-
kle krenuti kada se o njoj govori.
/Zato bih najradije ovu recenziju
predstavio kroz pozitivhe i neg-

", 7 kakvu nameru da u delu uzivate. odnosno igraliSte, za scenar- ativne aspekteigre, a ostatakis-

p Da gledamo drugacije, verovat- io o kom je svaki ljubitelj seri- trazivanja, bas onako kako i do-

- A!i:;“ . . no bih lako mogao da zamrzim jala mogao da masta. Ovde vi, likuje za naslov ovakvog kalibra,
), i} svoj omiljeni bend, prestanem odnosno lik kog sami kreirate, prepustio u potpunosti vama da

da gledam filmove | osamim
se na pustom ostrvu da jedem
sirove Skoljke.

E pa jedan deo populacie,
tacnije govoreci LGBT aktiviste,
jako su povredile izjave Dzej-Kej
Rouling, tvorca Hari Poter seri-
jala. I to je iSlo do te mere da su
vatreno bojkotovali bilo koji vid
podrske igri koja je pred nama,
samo zato sto to ujedno znaci
i podrSku autoru originalne
fransize.

Nema sumnje da je Dzej-Kej
Rouling apsolutna legenda u
knjizevnom smislu, jer je izrodila
jedan ovako kultni serijal. A igra
zasnovana na svetu Harija Po-

dobija pozivnicu da se upise u
Hogvorts skolu za c¢arobnjastvo
i vesticarenje, sto Cini prvi korak
na ulasku u potpuno licnu ,har-
ipoterovsku® pustolovinu.

Protagonista iz neobjasn-
jenih razloga Skolu upisuje sa
zakasnjenjem — sa 15 godina.
Pretpostavljam da tvorci igre
zapravo nisu hteli da otvorenim
svetom trc¢karate kao potpuni
klinac. Sa svojih petnaest godi-
na, vas lik lako moze da izgleda i
nesto starije nakon Sto ga obra-
dite u solidnom kreatoru karak-
tera, tako da uopste nije tesko
uziveti se u ovu ulogu. Jos kada
cuveni sesir izabere kucu ko-
joj Cete pripasti (Sto mozete a i

licno iz prve ruke sve dozivite.

Najveca zvezda igre, jeste njen
svet. U pitanju je ogromna, ot-
vorena lokacija, po kojoj gotovo
potpunom slobodom mozete
vrsljati, leteti i po coskovima
zavirivati. A na ovo ne samo da
poziva ¢injenica da je svet ogro-
man vec je u pitanju jedan od
najdetaljnijin koje smo do sada
imali priliku da vidimo. Za poce-
tak, Hogvorts zamak je verno
rekreiran u toj meri da je jako
teSko progutati prvi susret sa
njegovim hodnicima.

Osim Sto je enterijer prebogat
slikama, namestajem, likovima i
unikatnim lokacijama, komple-
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“RADNJA NASLOVA SE ODVIJA NEKIH 100 GODINA PRE STUPANJA
POTERA NA SCENU | POSTAVLJA POZORNICU ZA SCENARIO O KOM JE
SVAKI LJUBITELJ SERIJALA MOGAO DA MASTA”

tan zamak je prozet tajnim prolazima i skrivenim
mestima. Samo istrazivanje i pronalazak svakog
kutka, zahtevace od vas da na to utrosite vise od
deset sati paZzljivog koracanja kroz njegove nev-
erovatne odaje.

Kolicina detalja proteze se i na ostatak sveta.
Omanji gradi¢ u blizini zamka pa i svaki zase-
lak na koji mozete naici, odiSu karakterom, ali i
pruzaju mogucnost da istrazite apsolutno svaku
gradevinu koja poseduje vrata. Mozda isprva
nece biti moguce uci na svako zaklju¢ano mesto,
ali uz prave cini, nece biti tih vrata koja ce zaus-
taviti vas radoznali um.

Naravno, sve ovo je ispraceno zaista impresivnim
vizuelnim prikazom. PlayStation 5 verzija nudi
nekoliko varijanti, od kojih preporucujem igranje
sa ray tracing” opcijom koja nudi najimpresivniju
grafikuisolidan frejmrejt. lako PC verzija nudine-
sumnjivo najvisi nivo po pitanju vizuelnog, daleko
jeftinija konzola od racunara koji bi vam bio po-
treban za tako nesto, i vise nego opravdava ig-
ranje na njoj. Ne sumnjajte, na PlayStation petici
igra izgleda fenomenalno.

56 | Review

Narocito uzmite u obzir da grafika nije uvek sirovi
prikaz uhvacen na fotografiji, ve¢ se proteze i
duz svih prisutnih animacija i efekata koje samo
u pokretu mogu da iskazu svoj pun potencijal. A
ova igra sa sobom donosi sve to u nevidenim ko-
licinama. Dizajn, efekti carolija, arhitektura i pe-
jzaZi — nema sumnje da je razvojni tim ulozio svo-
je srce kako bi oziveo ovaj svet. | verujte mi kada
kazem, prosto je carobno koliko su dobro u tome
uspeli. Ova igra u potpunosti pruza utisak da ste
se obreli u svetu knjiga o Hariju Poteru.

Ne moram ni da pominjem da kompletnu pus-
tolovinu prati odlicna muzika, neretko u vidu vari-
jacija na prepoznatljive teme, ali u svojoj celovito-
sti, u pitanju je jako kvalitetna kolekcija muzickih
numera. Bilo da ste u borbi ili samo istrazujete
¢arobne krajolike, bice prisutan i kvalitetan audio
da vas u tome isprati.

Meni licno mozda i omiljeni aspekt igre, jeste onaj
akcioni. Na raspolaganju imate sve ikada pome-
nute cCarolije za koje ste Culi iz knjiga ili filmova,
a svaku od njih postepeno sticete, taman toliko
da mozete dobro da je prostudirate, provezbate i
propisno uzivate u njenom koriscenju.

Prava draz borbe nastupa tek
kada osmislite kako da kom-
binujete ove carolije, odnosno
vezujete kroz napade. Tako na
primer, protivnika mozete prvo
podici u vis, zatim pribliziti sebi
nakon cega slediudarac o zeml-
juiza krajneka magija po vasem
izboru kao slag na tortu. Recimo
vatrena eksplozija - jer vatra je
uvek u modi.

Kako je ovih carolija puno a
dugmic¢a na kontroleru malo,
kombinovanje vise njih zahteva
izvesnu dozu zongliranja. Nije
nesto na sta je lako navici se, ali
uz pravilno planiranje i razume-
vanje svake vradzbine, ovo nece
predstavljati prepreku nijed-
nom igracu. Da ne pominjem i
,drevne carolije”, sitnicu kojom
je protagonista blagosloven.
Ove carolije niste nikada vidali
i njihovo koris¢enje bas ume da
zacini akcioni segment igre do
epskih razmera.

Nesto slabiji segment igre jeste
glavna prica. Nije u pitanju nika—-
kvo remek-delo i na momente
moze biti razvucena, nejasna ili
pak dosadna. Ali ovo je ublaze-

no c¢injenicom da je igra prepu-
na sporednih misija i prica koje
po kvalitetu uspevaju MNogo
dublje da vas uvuku u ovaj svet
I nateraju da poverujete da
ste deo kompletnog narativa.
Zapravo, prica jeivise nego ces-
to u senci prave zvezde celog
ovog performansa — sveta i at-
mosfere kojom vas u sebe upija.

Zato je kroz sve sporedne za-
datke | aktivnosti, jako lako
potpuno se izgubiti. Mislim da
je ovo mozda i prvi put da sam
U neobaveznim misijjama vise
uzivao nego u prelasku glavne
price. A njih je toliko da sam
se davno zabrojao pokusava-
juci da odredim ta¢nu kolicinu.
Ovako odokativno, rekao bih
da na raspolaganju imate preko
stotinu sporednih zadataka, sto
je zbilja za divljenje.

Morao bih napomenuti da je ko—-
licina opcionih aktivnosti i viSe
nego impresivna i nekako kao
da je pravljena sa lepSim polom
na umu. Mada kada razmislim,
vecina obozavalaca Harija Po-
tera koje znam, i jesu Zzene. HmM,
ima tu nesto...

Elem, ove aktivnosti ukljucu-
ju posebnu oblast koju mozete
urediti po svom ukusu, Sto aso-
cira na The Sims i slicne igre.
Osim vizuelno, ovo mesto sluZi
kao i licna laboratorija gde
mozete spravljati napitke, una-
predivati opremu, identifikovati
predmete ijos mnogo toga.

Takode, ukoliko znate gde
pronaci magicne zveri (trep-
trep), naraspolaganju jeilokaci-
ja gde ih mozete pustiti, hraniti
ili brinuti o njima. Takoredi, igra
sadrzi jako velik broj stvari koje
mozete raditi, a koje se samo
postepeno otkrivaju i otkljuca-
vaju. Mozda vam za prelazak
glavne price nece biti potrebno
viSe od trideset sati, ali samo za
sve sporedno, nema sumnje da
¢e vam biti neophodno bar jos
toliko.

Osim slabije price, igra dolazi sa
jako skromnim kompletom loSi-
jih karakteristika. A one cesto
nisu neka samostalna mana vec
su vise deo kvalitetnog aspekta
kom samo blago spustaju pro-
sek. Tako recimo bez obzira na
plejadu izuzetno Zivopisnih liko-
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va, neki od njih umeju da podbace i budu dosadni
ili povremeno lose napisani. Na Celu svih, verovat-
Nno mi je bio upravo protagonista, za kog sam kroz
izbore u dijalozima morao posebno da se potru-
dim kako bi mi bio Sto manje iritantan.

Pod ruku sa neverovatnim, ogromnim svetom,
ide Cesto nezgrapna kamera koja je postavljena
iza protagoniste jako nezgodno, narocito u zat-
vorenim i uskim prostorima. To su neki od retkih
momenata kada sam za igru iz treceqg lica poze-
leo da je bar na kratko iz prvog. Na svu srecu, ovo
se donekle moze zaobi¢i dodatnim podesavan-
jem kontrola kako bi njihov odziv bio bolji.

Mozda licno najvise frustrirajuca, bila je navigaci-
ja kroz menije. Promena mape i odabir lokacije,
uglavnom je usporen proces. Ulazak u meni za
promenu opreme ili odabir misije, takode trazi
izvesnu dozu navikavanja, prvenstveno sto igra
forsira odabir pomeranjem kursora analognom
palicom ili povrsinom osetljivom na dodir na vrhu
PlayStation 5 kontrolera.

Ovde treba uzeti u obzirimalene pauze ucitavan-—
ja koje igra pravi izmedu svakog odabira opcije.
Samostalno, ove pauze mozda jesu zanemarljive,
ali nakon sto poc¢nu da se gomilaju, narocito kada
se malo izgubite u menijima, pocinje da sme-
ta. Da ne pominjem cinjenicu da mi je svaki cas
ponestajalo prostora u inventaru, pa sam usred
misije morao da ga praznim, brzinom kornjace
koja pakuje kofer.

Kao poslednju zamerku koja opet zavisi od vasih

ol |
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“HOGVORTS ZAMAK, OMANJI
GRADIC U NJEGOVOJBLIZINIPA
SVAKIZASELAK NA KOJI MOZETE
NAICI, ODISU KARAKTEROM, ALI
I PRUZAJU MOGUCNOST DA
ISTRAZITE APSOLUTNO SVAKU
GRADPEVINU KOJA POSEDUJE
VRATA”

licnih preferencija, izneo bih primedbu na konto
izbora nacinjenih u igri kao i upotrebi takozvanih
,neoprostivih® kletvi. Mogucnost da prevagnete
na dobru ili loSu stranu izborima pri igranju, samo
je iluzija. Ne postoje trajne posledice u zavisnosti
od dijaloga ili akcija koje izaberete. A uz to, ko-
riscenje neoprostivin kletvi, necega Sto je apso-
lutni tabu u ovom svetu, nema nikakav uticaj na
bilo sta.

Mozete protréati salom za rucavanje sevajuci
Avada Kedavrama kao da je Kineska Nova godi-
na, i osim povremenog verbalnog prekora, nece
se dogoditi aman bas nista. Dobro, igra zapravo
ni ne dozvoljava da ucinite nesto tako suludo. Ali
bez obzira Sto u ostatku igre, vizuelno i po pitanju
siline ove kletve izgledaju zaista moc¢no, grehota
je Sto na njihovo koris¢enje nije stavljena dodatna
tezina. Tada bi mogle da dodu jos vise do izrazaja.

“IGRA NUDI OGROMAN BROJ SPOREDNIH
AKTIVNOSTI KOJE U POTPUNOSTI
NADOMESCUJU NESTO SLABIJU PRICU”

Jasno je da je o ovoj igri nemo-—
guce reci dovoljno a kamoli sve,
u jednoj skromnoj recenziji na
nekoliko strana. Ali ako je nes-
to neophodno naglasiti, to je
apsolutna preporuka. Ako ste
ljubitelj Harija Potera, ova igra
je ostvarenje svih snova. A ako
pak niste, opet insistiram da
je probate jer sam siguran da
niste ni svesni koliko u njoj
mozete uzivati.

Koli¢ina posvecenostii ljubavi
kojom je evidentno da je ovaj

svet obojen i probuden kako bi
vas u sebe progutao, zaista je
vredna divljenja. A ukoliko jos
uvek imate potrebu da povre-
meno pobegnete iz ovog sveta
u neki malo carobniji, ova igra
predstavija savrsenu priliku za
tako nesto. | pored izuzetno
jakog starta ove sezone, ovo je
za mene jedan od kandidata za
igru godine. A ako vam posle
Citanja teksta jos uvek nije jas-
no kako i zasto — znate Sta vam
je Ciniti. Uzivacete.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
0S: 64-bit Windows 10

CPU: Intel Corei7-8700 (3.2Ghz) /
AMD Ryzen 5 3600 (3.6 Ghz)

GPU: NVIDIA GeForce 1080 Ti /
AMD Radeon RX 5700 XT / INTEL Arc A770

RAM: 16 GB
HDD: 85 GB

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORMA:
PlayStation 5, Xbox Series X/S,
Microsoft Windows

RAZVOJNITIM:
Avalanche Software

TESTIRANO NA:
PlayStation 5

9

Izuzetno lepa grafika u svakom smislu
te reci

1ZDAVAC:
Warner Bros. Games

CENA:
74,99€

OCENA

Najveci, najdetaljniji i

Borbe i sporedne aktivnosti su izuzetno
zabavne

Glavna prica nije narocito privliacna

Nezgrapni meniji, zongliranje magijama i
kamera zahtevaju navikavanje
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PRAVA POSLASTICA ZA SVE LJUBITELJE

oze se slobodno redi da
su fanovi Metroidvania
naslova u stalnoj potra—

zi za nekom narednom igrom iz
Zanra koja ¢e zadovoljiti njihove
istanc¢ane ukuse. Kao neko ko
je preSao Hollow Knight, Blas—
phemous, Bloodstained i Ori
igre (a neke kultnije naslove da
ne spominjem), potpuno ih ra-
zumem.

Srecom, moze se reci da je zanr
ovakvih igara, i to naravno u
pikselizovanom = stilu, gotovo
neiscrpan, posto se i dalje cesto
pojavljuju vrlo kvalitetni naslovi
koje lagano mozemo da poredi-
Mo sa najpopularnijim Metroid-
vania ostvarenjima. Sada nam
je na test dosao Elderand.

Razvijen od strane brazilskog
nezavisnog studija Sinergia, El-
derand je akciono-avanturistic-
ki naslov koji vas stavlja u ulogu
bezimenog placenika koji ima
zadatak da otputuje na udal-
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jeno ostrvo kako bi pobedio zlo
koje je tamo zavladalo. Prica se
povremeno Siri u obliku poru-
ka razbacanih po svetu, u koji-
ma se detaljno opisuju razlicita
iskustva NPC-eva uz susret sa
povremenim Kkarakterima, kao
sto su prodavci. Pored toga, ge-
jmplej se svodi na, pogodili ste,
ubijanje monstruoznih stvoren-
ja i boss karaktera, Ciji dizajn je
cesto inspirisan literaturom H.P.
Lavkrafta.

Kada umrete, vracate se na
poslednji bonfire koji ste aktivi—
rali. Srecom, lepo su rasporede-
ni, a kada otkljucate mogu-
¢nost fast travela izmedu njih,
istrazivanje postaje mnogo pri-
jatnije. Medutim, iako dosta lici
na Soulslike, Elderand ipak ne
bih svrstao u ovaj zanr.

Kao i kod drugih Metroidvania
igara, napredak se periodi¢no
zaustavlja dok ne pronadete
odredene artefakte koji vasem

METROIDVANIA ZANRA!

karakteru daju nove moci. Ovde
nema niceg previse original-
nog - tu je dupli skok, mogu-
¢nost prelaska na visoke zidove,
hook (ubedljivo najbolji item),
razne metode za otvaranje zak-
jucanih vrata ili uklanjanje trnja
sa puta, i sli¢no.

Ono sto Elderand ¢ini malo za-

Podizanje nivoa vam omogu-
cava da dodelite poene svo-
jim vitality, wisdom, dexterity |
strength statistikama, i u zavis-
nosti od vaseg izbora, vaseg lika
mozete pretvoriti U snaznog
ratnika, spretnog strelca ili
mocnog Carobnjaka. Moja pre-
poruka je da se drzite sekire i
Stita, a sa lukom kao rezervom,
bice malo pravih problema osim
bosseva.

Sto se combata i kretanja tice,
na raspolaganju imate o0s-
novni napad, parry potez, kao
I dodge, sa dobrom potporom

R

solidnih kontrola. Kako napredujete kroz igru i pobedu-
jete bosseve, pronalazi¢ete sve jaca i jaca oruzja.

U igri Cak postoje pod-oruzja (subweapons) poput seki-
ra i bombi, slicha onima iz Castlevania igara. Pod-oruzja
su ogranicenog kapaciteta i stalno ih morate sakupljati ili
kupovati kod prodavca ako planirate cesto da ih koristite.

Soundtrack je odlican i savrSeno odgovara mracnom
ambijentu sveta u Elderandu. Svaka od oblasti ima svo-
ju temu koja odrzava zvucnu podlogu svezom, bez obzira
na to koliko puta morate da se vratite u istu. Sa vizuelne
strane, Elderand je prelepa, retro inspirisana igra puna Krvi
i nasilja, Cega cete se i te kako nagledati.

al
v &
&‘@v};{ﬂ

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
0S: Windows 10

CPU: Intel Core 2 Duo E7500 2.93 GHz
/ AMD Athlon 64 X2
Dual Core Processor 5600+ 2.9GHz

GPU: NVIDIA GeForce 9600 GT/
AMD Radeon HD 6450

RAM:2GB HDD:1GB

Q.=

IGRU USTUPIO:
Keymailer

PLATFORMA:
PC, PS5, Xbox Series X/S,
Nintendo Switch

RAZVOJNITIM:
Mantra, Sinergia Games

TESTIRANO NA:

IZDAVAC: PC

Grafitti Games
CENA:
Zabavni combat sa odlichim kontrolama

19,50€

OCENA

RPG sistem

Sjajan stil grafike sa prate¢im
soundtrackom

Ponekad se previSe drzi Metroidvania
formule

Prica je slabo razradena

Bagovi

lako nije preterano inovativan, lepo sam
se zabavio igrajuci Elderand. Na kraju
krajeva, igra poseduje gotovo sve ele—
mente jednog solidnog Metroidvania
naslova - ogroman, atmosferi¢an svet,
sjgjan soundtrack, raznovrsne nepri-
jatelje | bosseve, gomilu sposobnosti,
itema, i naravno, akcije. Ako ste dugogo—
disnji fan Metroidvania zanra, Elderand
nikako ne smete da propustite, poseb-
no ako ste ljubitel] pikselizovane krvi i
misterioznih lavkraftovskih cudovista.
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PO TRECI PUT U KOTAO

racamo se ualhemicarske
\/vode iliti kotao, 1 to sa

tre¢im nastavkom u seri-
jalu koji skoro nikada ne radi
direktne nastavke sa istim
likovima kao vodecim protag-
onistima. Dodatna zanimljiva
stavka je, pored toga sto sam
izgleda ja “lik za Atelier igre
u Play!Zine redakciji”, Ryza 3
je zapravo prva u ovoj trilogi-
ji koju imam prilike da igram.
Mada svakako je prijatno znati
da je ceo Atelier serijal pono-
vo oziveo, kako sa remasterima
starih naslova, tako i sa novim
izdanjima.

Kada pokrenete igru imacete
priliku da pogledate preview
video koji ¢e vas lako i brzo
obavestiti Sta se prethodno do-
godilo u trilogiji. Pocetkom ovog
delavide¢emo kako se, sadavec
iskusna i poodrasla, Ryza vrati-
la na svoje rodno ostrvo gde je
postala glavni alhemicar koji
reSava probleme svih njegovih
zitelja. Neki od njenih prijatelja
dolaze u posetu ali bas u tom
momentu krecu novi problemi.
Ryza sakuplja deo stare druzine
i pokojeg novog Clana i krece u
novu avanturu.
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2, ,)
K\‘fi Alchemist of the End & the Secret Key “/g

Ako ste do sada igrali neku igru
iz ovog serijala ili Citali opis iz
prethodnih brojeva, znate da
nas ocekuje gotovo identic-
na baza igre sa novinama koje
mogu biti dobre ili lose, u zavis—
nosti od toga Sta vam se svide-
lo ranije. Atelier serijal uvek ima
istu osnovu - slatka alhemicar-
ka koja radi na tome da bude

“ATELIER JE JEDAN OD

SERIJALA KOJI NIKADA
NECE ZAMRETI”

sto bolja u svom poslu, tréanje
poO mapama zarad sakupljan-
ja materijala, borba sa nasum-
icnim Cudovistima i pre svega
kombinovanje i pravljenje pred-
meta, kako za svrhu reSavanja
zadataka, tako i za borbu. lako
se ovaj serijal ¢vrsto drzi svojih
korena, skoro nikad se ne sti-
di da proba nesto novo. Ranije
smo uvek menjali glavnog lika
izmedu igara, a Ryza je sada sa
nama vec trecu igru. Sada ima-
mo priliku da igramo sa do 11
likova, kako iz prethodnih delo-
va, tako i sa nekim novim.

Lokacije po kojima cete trazi-
ti materijale ili jednostavno is-
trazivati su ogromne. Cak i na
sistemima kao sto su Nintendo
Switch ¢ete zaboraviti da pos-
toji ucitavanje ekrana. lako su
lokacije najcesSce linearni ko-
ridori, ¢ak i kroz Sume, necete
se osecati kao da ste u totalno
linearnoj igri, ali je ipak jasno da
definitivho niste u open world
igri. Najbolja opcija ovde je fast
travel sistem koji ima viSe no-
dova nego Elden Ring i vrlo je
funkcionalan. Sistem borbe je
poprilicno intrigantan i mozda
¢ak najkomplikovaniji do sada.
Na prvipogled je kao i svakidru-
gi potezni JRPG, ali zapravo vise
lici na akcioni sa elementima
poteznog. Znam da zvudi cud-
no, i bice vam cudno sve dok ne
skapirate kako funkcionise. Bit-
ke su i dalje potezne, s tim Sto
Ccete morati da sacekate da se
aktiviraju akcioni poeni na vre—
menskoj rotaciji da biste mog-
li da napadnete. Napadanjem
sakupljate jos akcionih poena
koje potom troSite za speci-
jalne poteze. Protivnici takode
imaju tajmer pre nego sto na-
padnu, tako da u pravom tre-
nutku mozete da probate da

blokirate njihov napad. Na ovo
sve mozemo dodati aktiviranje
specijalnih napada, koris¢enje
predmeta | to da se protivnici
redovno repozicioniraju, kako
aktivno, tako i kada ih vi sluca-
jno razbacate. Tu dolazimo do
najveceg problema u igri a to je
da cete Cesto biti umlaceni zato
Sto se fokusirate na jednog pro-
tivnika, dok ¢e vas ostali, koji su
iza vas i van ekrana, konstant-
Nno napadati s leda. Naravno
mozete promeniti aktivnog lika
il aktivnu metu, ali to i dalje ne
pomaze da izbegnete bocne
napade ili barem da primetite
da c¢e vas neki protivnik napasti
s leda. Sa Sto vise karaktera na
ekranu bitke postaju haotic¢nije,
I osim ako se u potpunosti ne
udubite u borbu, vrlo lako ¢e vas
savladati i najobicniji protivnikili
bar nepotrebno ostetiti.

Pored opremanja likova i talent
poena, moramo se fokusirati na
najbitniji deo igre koji zapravo
omogucava pomenuta dva, a
to je alhemija iliti glavni craft-
INng sistem igre. Za razliku od
nekih prethodnih serijala koji su
se fokusirali na sklapanje ma-
terijala u stilu puzli, ovde cete
postavljati materijale razlicitog
kvaliteta i sarazlicitim bonusima

Key Modification

Effects
AP Boost XL

Skil Charge L

—_—n e
Mofif N

No Effect

koje mozete dodati na predmet
koji hocete da napravite, ali to
¢e sve biti lepo segmentirano u
svoje posebne lokacije u recep—
tu. Vise vam se nece desiti da
napravite neku gresku. I naravno
imate i opciju da vam igra sama
pokupi | razvrsta materijale,
sto dodatno ubrzava igru kada
zelite da napravite 5 ili 6 mace-
va | brdo napitaka. Najnovija
mehanika se vrti oko titularnih
kljuCeva iz naziva igre. Jedan od
najcescih nacina da dobavite
kljuceve je tacno pre nego Sto
pobedite neko cudoviste. Te kl-
juceve mozete koristiti ne samo
za pojacanja svojih likova tokom
borbe i poboljSanje vasih craft-
INg sposobnosti, nego i za otkl-

+Scleci @(hold)Help @ Pause ()Back 4

jucavanje specificnih barijera i
kutija koje se nalaze skrivene po
svetu. Sve u svemu, ovo je moz-
da najzabavniji sistem alhemije
u svim Atelier igrama.

Graficki, igra ima malo proble-
ma sa ucitavanjem na Nintendo
Switch konzoli, ali ako uzmemo
u obzir velicinu sveta to nije
toliki problem. Citav svet i ani-
macije su veoma lepo odradeni
(mnogo bolje nego u prethod-
nim igrama), a ¢im udete u neku
bitku igra postaje jos lepsa.

Glasovna gluma je za sada dos-
tupna samo na originalnom ja-
panskom, i iako par likova zvuce
malo odraslije nego sto izgleda—
ju, sve je fino odradeno. Muzi-

“SISTEM BORBE JE MOZDA MALO ZAKOMPLIKOVAN”

-
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ka je s druge strane prvoklasna. Kad kod krene neka
numera imacete osecaj kao da ste u nekoj pozitivnoj i
sre¢noj anime avanturi. Naravno to i jeste duh igre, ali
da svaka nota to tako dobro prenese, stvarno je nes—
vakidasnje.

Kada se Ryza 3 igra u docked modu na velikom TV-uili
ekranu, Ul i tekst postaju previse mali, a bez pozadine
tekst se Cesto previse uklopi u pozadinu igre, zbog
Cega postaje prakticno necitljiv. Pored prekompliko-
vanog sistema borbe, ovo je jedna od najvecih mana
igre.

Ako ste igrali prethodne Ryze igre, verovatno ste
vec¢ nabavili Alchemist of the End & the Secret Key.
Ako nekim cudom prvi put Cujete za ovaj serijal onda
bi mozda bilo bolje da krenete sa prvim delom kako
biste ispratili pricu, ali je sasvim okej i ako odlucite da
krenete sa tre¢im. lako vas lik pocinje od levela 20 i
dalje cete raditi sve sto biste radili na pocetku svake
druge Atelier igre, samo malo ubrzano. Zbog toga
Ce Cak i novajlije ova igra vrlo brzo uvuci u kolotecinu
craftovanja i alhemisanja.

Review
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SUPPORT
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PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0OS: Windows 10/11 64 bit
CPU: Intel Core i7 6700 /

AMD Ryzen 5 1500X p—
GPU: NVIDIA GeForce GTX 1070/ A Q —_— |—| | Q | N G
AMD Radeon RX 580 —

RAM: 16 GB HDD: 50 GB

PLATFORMA:
PC, Nintendo Switch, PS5, PS4

1ZDAVAC:
Koei Tecmo Games co.

CENA:
59,99€

OCENA

V Zavrsetak trilogije

Zabavan sistem alhemije

Dovoljno novina da ostanete uz

Atelier serijal

IGRU USTUPIO: 2D ANIMATOR
S VFX ARTIST

RAZVOJNITIM:

Koei Tecmo Games co,
Gust
TESTIRANO NA:

CONCEPT ARTIST
GRAPHIC DESIGNER

Zakomlikovan sistem borbe

g G U B E www.qube3dstudio.com



N ajgora stvar u vezi pristupa
velikom broju odli¢nih iga-
ra, jeste nemoguc¢nost da sva-
koj od njih posvetite vremena
koliko zelite. Dan prosto nije
dovoljno dug, narocito ukoliko
ste neko ko preko radne ned-
elje boksuje sa obavezama do
poslednjeg zvona.

Tako protekli mesec nisam
znao Sta bih pre zaigrao, a
medu svim draguljima koje sam
imao priliku da odigram, licno
najmanje omiljenom zanru pri-
padala je igra pred nama. Lab-
yrinth of Galleria — The Moon
Society, japanska je RPG ,dun-
geon crawler” igra i svojevrsni
nastavak na pet godina star-
ju Labyrinth of Refrain, koju
nazalost nisam imao prilike da
iskusim.

Ukoliko ste ljubitelj ovih ,tam-
nickih puzalica® a uz to volite
anime tematiku, mogu vam
odmah reci da je ovo jedan od
najboljih, ako ne i najbolji naslov
ovih karakteristika koji sam ika—
66 |
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(REVIEW )

da zaigrao. Sa druge strane,
ukoliko vam je zanr stran ili ga
prosto nikada niste voleli, os-
tanite sa mnom do kraja ovog
teksta. Mozda vam promenim
misljenje.

Za pocetak, Labyrinth of Galle-
ria izgleda apsolutno fantastic-
no. Kako stize iz kuhinje” koja je
iznedrila Disgaea serijal, odmah
znajte da mozete da oceku-
jete izuzetno privlacan crtez i
generalni umetnicki pravac koji
krasi sve karaktere igre. lako je
ovo RPG iz prvog lica, pa likove
necete posmatrati direktno u
akciji, njihova pojava u razgovo—
rima kao i na pratec¢im avatari-
ma, ostavlja sjajan utisak.

Dijalozi jesu ispraceni scenama
koje su vecinom staticne ali
opet sadrze izvesnu koli¢inu
animacija kada su sami likovi u
pitanju, time ulivaju¢i znaca-
jne koli¢ine zivota u svakog od
njih. A glasovna gluma koja je
takode dobrim delom prisutna,
zaokruzuje iskustvo po pitanju

naracije.

Vizuelni kvalitet prenosi se i na
dizajn okruzenja. Osim Sto su
prostorije u kojima cete pro-
voditi vreme van akcionog seg-
menta igre prelepo oslikane
rukom i obogacene mnostvom
detalja, lavirint u kom se odvi-
ja najveci deo igranja takode
odise Sarmom.

O kakvom lavirintu je rec? Pa,
prica prati devojku po imenu
Fureka, koja u potrazi za pos—
lom zavrSava u velelepnom
zdanju po imenu ,Galerija”
Misteriozni grof i vlasnik ovog
dvorca, u potrazi je za izvesnim
umetninama koje se nalaze u
zaboravljenom lavirintu podno
njegovog doma. Na vama je da
se spustite u te zabacene hod-
nike i dobro ih istrazite.

Odmahjejasnodajezadovoljst-
VO istrazivanja najveci pokretac
na igranje, Sto se ove igre tice.
Ali izuzetno zabavni sistemi o
kojima ne bih mnogo govorio

ANTALK
i

3 Elonde Girl P
Wow! So this is Galleria Manor! It's covered
in all those mysterious patterns...

O sp
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kako vam ne bih pokvario iskustvo, ¢ine snaznu po-
drsku motivaciji igraca pri prelasku cele price. Neki
od njih ukljucuju nekonvencionalno kretanje kroz
nivoe provaljivanjem zidova, vracanje na lokacije koje
bolje mozete istraziti dobijanjem novih sposobnosti,
kao i formiranje timova koji daleko nadmasuju brojke
koje biste inace ocekivali od jednog RPG naslova.

Istina, potezni RPG naslov sa izvodenjem iz prvog
lica, ne moze mnogo da ponudi po pitanju atraktiv-
nosti kada su borbe u pitanju, ali nakon sto malo du-
blje zagrebete u kompletnu mehaniku, Labyrinth of
Galleria ¢e vas zasigurno iznenaditi svojom dubinom.
Tako recimo prica koja isprva deluje bazi¢no pa cak

i repetitivno i predvidivo, zapravo krije mnogo vise
nego sto se Cini na prvi pogled.

Ali avaj, za sve ovo potrebna je odredena kolic¢ina str-
plienja i slobodnog vremena. Ovaj naslov bez sumn-
je favorizuje one igrace koji ¢e umeti i moc¢i da mu
se propisno posvete, Sto je istovremeno i najvazniji
uslov koji ¢e razdvojiti one koji ¢e ubrzo odustati od
onih koji ¢e igru naprosto obozavati.

Ja licno, voleo bih da njen kompletni vizuelni Sarm,
prozet neprocenjivim osecajem dostignuca pri
kompletiranju svakog od nivoa, mogu da uramim
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i okacim iznad kreveta u spavacoj sobi.
Nazalost, takav oblik apstraktne materi-
jalizacije pozitivnih osecanja, jos uvek nije
moguc. Za sada, jedino Sto mogu da uradim
jeste da se ovoj i njoj sli¢nim igrama posve-
tim dovoljno, kako bi njihov pun potencijal
mogao biti ostvaren bez izuzetaka.

Istina, nije u pitanju igra za svakoga, bas
upravo zbog koli¢ine truda i vremena koje
zahteva od vas. Ali ukoliko uspete da je
propisno odigrate, mislim da ¢e vam posta-
ti jedan od omiljenih naslova zanra, a moz-
da i jedno od najlepsih RPG iskustava po
pitanju price, svih vremena.
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ike a Dragon: Ishin je rime-
jk relativno malo pozna-
tog spinoff-a Yakuza serijala iz
2014. godine, koji smesta pos-
tojece likove u suton samura-
Jske ere tokom druge polovine
19. veka. U igri se pojavljuje veci-
na poznatih likova iz serijala u
alternativhom izdanju sa dru-
gacijim imenima, ali i ne toliko
drugacijim statusom. Glavni lik,
Rjoma (notabilno Kirju iz origi-
nalnog serijala), trazi osvetu za
ubistvo svog mentora i ocin—
sku figuru, kao i bitnog clana
vladajuceg rezima, koji trazi da
konacno unisti veoma izrazeni
klasni sistem gradi¢a Tosa. Ova
prica mozda ne parira nekim
kvalitetnije ispricanim Yakuza
narativima, ali je svakako nose
iscrpni dijalozi I zanimljivi likovi
koji ipak krase ovu intrigu ubist-
va i drze vas zainteresovanim do
samog kraja. Ono u ¢emu Ishin
posustaje jeste nesto veca ko-
licina ekspozicije koju baca pred
vas i pregrst likova kojima nije
dato dovoljno vremena da se
pokazu, osim kroz objasnjavanje
njihovih Zivotnih prica.

Sre¢om, Ishin nije samo nara-

tivna igra, iako cete najveci broj
68 | Review

sati provoditi u odlicno odglum-
lienim dijalozima (doduse bez
engleske sinhronizacije, ako bih
uopste to nekome preporucio),
vec je isprepletana i zanimljivim
borbenim sistemom koji uzima
skoro sve iz starijih Yakuza igara
I novog Judgement serijala, gde
je razvojni tim ipak odlucio da
ne zade u potezne vode koje su
srz Like a Dragon serijala.

KaoiufilmuYojimbo Akire Kuro-
save, mozete “furati” revolver i
katanu, naravno sa opcijom da
ih istovremeno Kkoristite birajudi
jedan od cetiri borilacka stila,
od kojih jedan ukljucuje i bor-
bu golim rukama. Kako budete
prelazili igru otkljucavacete i
nove specijalne poteze, kao
I bonuse za iste. Udarci ima-
ju osecaj tezine, mada pojedini
neprijatelji to mogu upropas-
titi svojom velikom koli¢inom
HP-a, ali to nije nista novo za
Yakuza serijal. Preko toga imate
I Trooper kartice koje su ovoga
puta stavljene u primarni izbor,
za razliku od originalne igre gde
su bile prilicno opcionalne, i koje
donose dodatne sposobnosti,
kao i bonuse na vase atribute.
Ove Kkartice predstavljaju vas

tim ratnika, s obzirom da cete
u nekom trenutku dobiti status
koji ce od vas oCekivati da vodite
svoju jedinicu, I ovo definitivno
jeste dobrodosla promena u
serijalu, primarno jer produblju-
je borbu i dodaje nove poteze
na sistem koji ¢esto ume da do-
sadi u poznim satima igre.

Ali naravno, car Yakuza igara
nije borba, vec¢ njihov svet i ve-
liki broj sporednih aktivnosti
na koje mozete cesto potrositi
vise vremena nego na celok-
upnu glavnu kampanju. Ishin
nije izuzetak, kako nisa komicne
strane, tako ni sa kreativne. U
igri postoje aktivnosti kao sto
su kuvanje, cepanje drva, tradi-
cionalni ples, tonu kartaskih ig-
ara (da izgubite sve svoje pare),
par zanimljivih modova koji ce
testirati vase borbene sposob-
nosti i moji omiljeni — trka pilica
I karaoke. lako ovo sve ume da
odudara od vremenskog peri-
oda, atmosfere i realizma koji
Yakuza provlaci kroz svoj glavni
narativ, ovo je svakako glavni
Smek Ishina, kao i ostalih naslo-
va u serijalu. Drugim recima, Ryu
Ga Gotoku studio je dao sve od
sebe kako bi nas odmamio od

“KAO I U FILMU YOJIMBO AKIRE KUROSAVE, MOZETE KORISTITI

REVOLVER | KATANU”

nekada prenatrpane glavne price. Uz to, sporedni
zadaci koje budete nalazili cesto umeju biti ap-
surdni, mada ostaje mi osecaj da je Ishin nesto
malo povuceniji od ostatka fransize i ume cesto
napraviti jako tesnu atmosferu, sa nesto manje
komedije, dosta se oslanjajuci na istorijske licno-
stii slicno. Ovo ¢e nekome biti pozitivho, nekome
negativno, mada generalno se svodi na licni ukus.

Sto se tice prezentacije, vidi se da je rimejk u pi-
tanju, s obzirom da Ishin drasti¢no bolje izgleda
od originalnog izdanja, mada posustaje za 0S—
tatkom novih naslova koje je razvojni tim objavio
poslednjih godina, najvise u vidu okruzenja. Gra—
dovi Cesto umeju da deluju isprano i rezolucija
tekstura ume da bude losa cak i za standarde iz
2014. godine, naspram karakternin modela koji
izgledaju definitivno u skladu sa trenutnom gen-
eracijom konzola. lako se serijal nikada nije dicio
nekom vrhunskom grafikom okruzenja, ovde je
situacija nekako gora jer su pojedini segmen-—
ti grada poprilicni mrtvi, ¢ak i sa stacioniranim
NPC-evima, sto zbog nedostatka detalja koji
krase moderni Japan, Sto zbog pomenutih losih
tekstura. Glasovna gluma je ostala odli¢na, za-
jedno sa standardnim audio dizajnom Yakuza

serijala, pa ¢e svakako, kao i uvek, glavni nosilac
atmosfere biti sami likovi i ekspresije njihovih
emocija.

Sto se tice optimizacije, ona je generalno dobra,
jer je uprkos rimejku igra iz 2014. godine koja ne
izgleda kao nesto sto ¢e vam otopiti racunarske
komponente. Sa druge strane, kontrole su po-
prilicno neposlusne, pogotovo kamera koja u
odredenim situacijama moze Setati sa zumom
predaleko ili preblizu.

Sve u svemu, Like a Dragon: Ishin! mi je pruzio jos
jedno prezabavno iskustvo u ovom alternativ—-
nom Yakuza svetu. Ako ste strastveni fan ovog
perioda ili serijala, Ishin ne smete propustiti. U
suprotnom, kao uvodnu igru bih vam i dalje pre—
porucio nesto iz glavnog serijala.

PREPORUCENA PC KONFIGURACLJA:

OS: Windows 10

CPU: Intel Corei7-4790 /
AMD Ryzen 5 1600

GPU: NVIDIA GeForce RTX 2060 /
AMD Radeon RX Vega 56

RAM:8 GB HDD: 60 GB
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PLATFORMA:
PC, Xbox Series X/S, Xbox One,
PS5, PS4

IGRU USTUPIO:
Iris Mega

RAZVOJNITIM:
Ryu Ga Gotoku Studio

TESTIRANO NA:
1ZDAVAC: PS5
SEGA

CENA:
59.99€

OCENA

Solidna prica

Zabavna borba

Apsurdno komi¢ne mini igre i aktivnosti

Previse ekspozicije

Okruzenja izgledaju zastarelo
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:)rosto je neverovatno sta je Nintendo uspeo da
postigne kada je sredinom devedesetih godina
proslog veka pocela masovna implementacija 3D
tehnologije u video igrama. Smisljati nove igre koje bi ko-
ristile 3D grafiku bio je jedan, ali prelazak cuvenih fransiza
koje su ceo svoj uspeh zasnivale na preciznom 2D iz—
vodenju, bila je sasvim drugacija vrsta izazova.

Ne moram ni da pri¢am o tome kako je Super Mario 64
ovo maestralno postigao, ne samo postavivsi novi stan—
dard prakti¢no osnivajuci zanr 3D platformi, vec je i kon—
trolisanje igara putem analognih palica graciozno uveo |
zauvek promenio istoriju interaktivne zabave. A ovakav
uspeh slabije upamcen samo jer nije bio prvi od svoje
vrste, postignut je i sa Metroid serijalom.

Metroid Prime je objaviien na GameCube konzoli pre
vise od dvadeset godina. | sve ono sto je bilo karakter-
isticno za zanr a Sto je mogao zadrzati, preneo je u 3D
okruzenje. Ostatak redizajniranog gejmpleja, bilo je sas—
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vim drugacije a opet podjednako kvalitetno iskustvo
koje se i dan danas slobodno moze smatrati jednim od
vrhunaca za igre ovog tipa.

Dvadeset godina kasnije, kada smo na pragu du-
goocekivanog ¢etvrtog nastavka Prime serijala, Nin-
tendo iznenada najavijuje i izdaje remasterovanu verziju
prve igre trilogije. Metroid Prime Remastered je upravo
sve ono cemu ste mogli da se nadate ukoliko ste ikada
voleli original. Dobro, skoro sve, ali da krenemo redom.

Skoro sva vrsta unapredenja u odnosu na original, lezi u
audio i grafickom preporodu i nodemizovanju kontrola.
Ovoizdanjeigre ne samo daje ubedljivo najlepsi Metroid
Prime naslov ikada, vec je sigumo i jedna od tri najlepse
igre koje su ikada krasile Nintendovu Switch konzolu.
Kvalitetnije teksture, fantasticni svetlosni efekti, detaljniji
modeli, bogatije okruzenje i bozanstvena rekreacija stila
iizgleda nivoa, nece vas ostaviti ravnodusnim secali se vi
kako je original izgledao iline.

Zapravo, igra sada toliko lepo izgleda da mi je
tesko da poverujem da ce cetvorka izgleda-
ti ista lepse ukoliko ugleda svetlost dana na
trenutno aktuelnoj Switch konzoli. A audio
momenti sada imaju daleko vec¢u dubinu, Sto
je narocito vazno s obzirom da se dobar deo
iskustva zasniva upravo na zvuc¢nom dozivi-
jaju. Zvuk neprijatelja, predmeta skrivenih u
okruzenju i pucanja koje odjekuje prostorija-
ma, apsolutno je spektakulamo.

S obzirom da igra ne poseduje gotovo nika—
kve dijaloge, pric¢a koju prakticno svet u kom

ste se obreli pripoveda, kroz ovu osvezenu audio-vizuelnu
simfoniju udara jace nego ikad. Siguran sam da ¢e i novi ig—
ra¢i modci da dozive upravo isto ono Sto su stariji doziveli uz
original. Potpuno uziviiavanje u svet igre cije istrazivanje je
oduvek predstavijalo specificnu vistu zadovoljstva.

Za razliku od 2D Metroid naslova, Prime je uvek bio vise
nesto nalik sporijem istrazivackom naslovu, gde se akcija
ne zasniva Na brzini kretanja kroz lokacije ve¢ na njihovom
potpunom razumevanju i istrazivanju. Ipak, grehota je Sto
ovo izdanje nije poradilo vise na nekim resenjima po pitanju
fluidnosti kretanja kroz ovaj svet, narocito kada je u pitan-
ju ,backtracking”, odnosno gotovo neophodni povratak na
prethodno posecene lokacije. Oni koji pazljivo ne planiraju
kretanje kroz nivoe, sigurmo ce se posteno nasetati.

Kontrole takode dozivijavaju apsolutni preporod, nudeci
¢ak nekolicinu rezima u kojim mozete igrati. Osim klasi¢nin i
potpuno zastarelih kontrola, tu je i Sema sa Wii konzole gde
je kameru bilo moguce kontrolisati usmeravanjem kontrol-
era ka ekranu. Ovo i dalje predstavija jako zanimljiv nacin za
igranje, ali ga u potpunosti nadmasuje klasicno kontrolisan-
je kretanja i kamere sa dve analogne palice.

Viredi napomenuti da ako planirate da igru igrate u preno—
sivom rezimu Switch konzole, kontrole usmeravanjem su
prakticno neupotrebljive, dok su analogne palice najbolie
resenje koje opet nije toliko sjajno zahvaljujuci malenim , Joy-
Con" upraviiacima. Koris¢enje Pro ili nekog slicnog kontrol-
era, ipak preporucujem iznad svega ostalog,

Kada Metroid Prime sagledam kao celinu, mozda bih rekao
da je celokupno izvodenje malo zastarelo, ali kada uzmemo
u obxzir Cinjenicu da je u pitanju 21 godinu stara igra, mislim
daje retko koja ostarila ovako dobro. Da, mozda jesu prisutni
neki elementi proslosti koji igru i dalie drze na uzici istorije,
kao recimo momenti gde ne mozete kontrolisati kameru ili
je manevrisanje pipavo i neprecizno. Ali ovo je i dalje jedna
fenomenalna igra za koju je potrebno samo da imate delic
zara prema Zanru kako bivas sasvim odusevila.

Sa druge strane, nije nista cudno ukoaliko igra ne
uspe da vas uvuce u svoj svet. Tako je i sa mnom
bilo prvi put kada sam je zaigrao. Ali pronaci put
kroz njeno nesvakidasnje i atmosferi¢no izvodenie,
istovremeno znadi i jedno nezaboravno iskustvo. U
gotovo svakom pogledu bolje od originala koji je u
svoje vreme bio neverovatan naslov, Metroid Prime
Remastered je iskrena preporuka za stare i potenci—
Jalno nove zaljublienike u ovaj sjajni serijal.

IGRU USTUPIO:
CD Media

PLATFORMA:
Nintendo Switch

RAZVOJNITIM:
Retro Studios

1ZDAVAC:
Nintendo

TESTIRANO NA:
Nintendo Switch

CENA:
39,99€

OCENA

Redefinisane kontrole
potpuno menjaju dozivljaj

Audio unapredenja iznova ozivljavaju
atmosfericni svet

Sjajno graficko unapredenje €ini ovaj
naslov jednom od najlepsih Switch igara

Bilo je jos prostora za unapredenje par
zastarelih mehanika

Igra moze biti naporna igracima koji
nisu skloni planiranju
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Autor: Milan Zivkovi¢

ada sam prvi put video trejler za Scars

Above, nacinio sam dve potpuno pogresne

pretpostavke. Prva, bila je da je u pitanju
svojevrsni nastavak na Returnal, igru na koju je
ovaj naslov neobicno jako podsecao. A druga je
bila pomisao da je u pitanju proizvod iz kuhinje
nekog velikog stranog studija.

Ako niste Culi za Mad Head Games, u pitanju je
domaci studio koji se proteklu deceniju bavio
pretezno stvaranjem igara sa skrivenim objekti-
ma. Meni licno drag zanr, jer me je kliktanje misa
nebrojeno puta budilo iz najsladeg sna, dok je
majka za racunarom u mojoj sobi uz jutarnju kafu
igrala neke od njih kao da sudbina sveta zavisi od
toga.

Na stranu ovaj miroljubivi zanr, podatak da Mad
Head Games pravi akcionu, nau¢no fantasticnu
igru ovakvog kalibra, odmah me je naostrio da je
licno probam prvom prilikom. Domaca igra koja
izgleda ovako dobro, nije svakodnevna pojava i ne
sme da se propusti.

Poredenje sa igrom Returnal, nije bilo neos-
novano. Zenski protagonista u vanzemaljskom
okruzenju koji se zanimljivim arsenalom bori pro-
tiv najezdi protivnika a nakon Sto pogine, vraca
iznova iz smrti, jesu neki motivi koji sugerisu in—
spiraciju ovim naslovom. Ali Sto sam duze igrao
igru, sve mi je vise bila drugacija od pomenute.

Za razliku od Returnal mehanike, ovde ukoliko
poginete, necete u ,rogue-lite” maniru krenu-
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IZNENADENJE 1Z DOMACE KUHINJE

ti prakti¢no ispocetka, ve¢ samo od poslednjeg
¢ekpointa. Nesto nalik ,soulslike” mehanici, ali
za razliku i od tog serijala, ovde smrcu ne gubite
prakticno nista. Da, odmaranjem kod ¢ekpointa
regeneriSete energiju i arsenal oruzja dok se pro-
tivnici vracaju iz mrtvih, ali to je jedina slicnost sa
,Souls“ naslovima koju ova igra deli.

Takode, akcioni segment i kretanje, veoma su ba-
zi¢ni i ogranic¢eni. Nema te ,vertikalnosti“ kojom
Returnal daje mogucnost igracu da manevrise u
svakom mogucem smeru dok kiSa metaka trazi
nacin da ga razresi zivota. Ovde imamo jednos-
tavno tréanje, izbegavanje napada bacanjem u
stranu i sprint. Jednostavno i funkcionalno.

Narocito mi se dopala upotreba ,DualSense”
kontrolera, gde osim odlicno implementiranih
vibracija, dugmici zaduzeni za pucanje razlic¢ito
reaguju u zavisnosti od toga da li mozete da pu-
cate ili vam je Sarzer prazan. Ovo olakSava igranje
time S$to ne morate konstantno da na oku imate
indikator preostale municije, ve¢ to prosto os-
ecate pod prstima.

Vredi napomenuti da je princip po kom vas pro-
tivnici napadaju najvise zasnovan na elementu
iznenadenja. Retke su instance gde cete videti
protivnika pre nego sto se upustite u borbu, vec
¢e vas oni najcesce zaskakati sa leda ili iskaka-
ti ispod zemlje. Ovo mozda vise dolikuje horor
naslovima, ali kako ponovo budete prolazili kroz
istu oblast, znacete tacno Sta i gde mozete da

ocCekujete, Sto ublazava celo iskustvo.

Igra je takode izuzetno linearna i izuzev par
momenata, mala je verovatnoca da cete zal-
utati. A svako skretanje sa puta, sa sobom nosi
jedino nagradu za istrazivanje u vidu novog un-
apredenja za oruzje ili neku statistiku. Pa i svaki
deo naoruzanja ili borbene sposobnosti, lak je za
razumevanje a i zabavan za koristiti. Takode jed-
nostavno a funkcionalno.

Vec postaje jasno da su jednostavnost i funkcio-
nalnost jako dobre odrednice kada postoji potre—
ba da se opise ova igra. U danasnjem svetu gde se
produkcije igara mere stotinama miliona i trziste
favorizuje koli¢inu sadrzaja koju mozete dobiti za
svoj novac, Scars Above je fantasti¢no osvezen-
je koje se tice najvaznijeg elementa video igara
— zabavnog faktora. U vremenu kada se zabava
gubi iz pojma ,interaktivna zabava®“, neverovatno
sam prijatno iznenaden domacim proizvodom
koji se niotkuda pojavljuje ne bi li nas sve na ovo
podsetio. Zato dozvolite da poslozim misli i kren—
em jos jednom ispocetka.

Vizuelno, vec je nakon par minuta jasno da nije
U pitanju igra sa budzetom svetskih studija. An-
imacije su skromne ali zadovoljavaju, teksture su
cesto jednostavne ali vrSe posao... Zapravo cela

grafika izgleda kao da se proteze izmedu tri gen-
eracije konzola, pa na momente nostalgi¢no ra-
zocarava a zatim odusevljava.

No, ¢ak i najslabiji momenti u ovom smislu, dovol-
jno su dobri da ne razbiju kompletno iskustvo.
Dizajn sveta i nivoa, povremeni umetnicki mo-
menti po pitanju fotografije i arsenal specijalnih
efekata cijem izvodenju doprinosi ,Unreal En-
gine®, sasvim su dovoljni da mogu da kazem —
igra ne izgleda kao ,AAA" naslov po pitanju siro-
vog kvaliteta, a i ne mora.

Da mogu da biram, jedino bih voleo da ljudski
karakteriizgledaju malo Zivopisnije i realisticnije u
licu. Mislim da bi to umnogome podiglo ceo vizu-
elni utisak, ali i bez toga mislim da je on poprilic-
no solidan. Ovo se moze redi i za audio. Nisu tu
prisutne nikakve muzicke teme koje ¢u pevusiti
do kraja marta, ali bukvalno svaki muzicki i audio
momenat idu sjajno pod ruku sa vizuelnom prez-
entacijom.

Narocito odusevljava nacin na koji je u igri sve
uskladeno. Vizuelno sa zvucnim, zvucno sa pri-
povedanjem, pripovedanje sa pricom a prica sa
atmosferom. | sve to prozeto odli¢nim zabavnim
faktorom koji realno i ne mozemo vise tako cesto
da sretnemo u svetu video igara.

Reach the Hermes
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TIK-TOK-TIK-TOK, NE OSMEHUJ SE ALIGATORU

dl's

ovu point and click, cesto kazem da je vrlo

tesko dodati nesto novo ovom zanru pos-
to je “tocak ved izmidlien”. Cak i kada se pojave
neke novine, jako su malo zastupljene ili slabo
primetne. Posle ko zna koliko vremena, BROK
zapravo uspeva da doda nesto potpuno unikat-
no, nesto ludo i nesto brzo, a to je beat ‘em up
mehanika u avanturistickoj igri. Necete verovati
koliko ovo dobro radi dok ne sednete da igrate.

‘ :ada opisujem avanturisticke igre, a pogot-

Titularni BROK the InvestiGator je, kao Sto naslov
kaze, aligator u svetu antropomorfnih zivotin-
ja koji radi kao privatni detektiv, a ponekad i kao
vodoinstalater. Posto mu je zena preminula pre 5
godina, na njemu je da se brine o sinu jedincu kao
samohrani otac. U procesu je morao da se prese—
li iz dobro obezbedenog, bogatijeg dela grada u
propali kraj gde sa sinom zivi na ivici siromastva,
zbog Cega se prepustio svakakvim istrazivackim i
detektivskim poslovima kako bi sakupio kintu za
zivot. Prica naizgled deluje kao fin crtac, ali vrlo
brzo postaje jasno da je zapravo veoma, veoma
ozbiljna i mracna.
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Kao i u svakoj avanturistickoj igri, gejmplej se
svodi na kliktanje svega sto moze da se klikne,
sakupljanje svega Sto moze da se sakupi i prican-
je sa svim likovima pre nego sto krenete da kom-
binujete predmete kako biste resilizagonetke. Al
naravno, Brok donosi jos jednu veliku novinu, no
pre toga bih se osvrnuo na “point and click” seg-
ment igre.

Zarad resavanja slucajeva i istrazivanja sveta,
osnovne mehanike point and click avantura su
malo produbljene. Posto je igra pretezno detek-
tivska, imacete opciju da sakupite pregrst infor-
macija o likovima i lokacijama i onda ta saznan-
ja kombinujete kako biste resili misteriju. Pored
kombinovanja predmeta mozete da pricate sa
likovima, da pregledate prethodne razgovore ili
pozive, i ako se bas zaglavite, da se oslonite na
hint sistem. Pored glavnog zadatka mozete resa-
vati i gomilu sporednih.

Sada mozemo da predemo na drugi i intrigantniji
segment igre. Naime, genijalci iz razvojnog tima
su od svega odlucili da ubace mehanike iz beat

|

4

‘em up igara, iliti tabacina, kao
sto su Cadilacs and Dinosaurs
ili TMNT. Funkcionisu tako da
u bilo kom momentu mozete
preci iz istrazivackog moda u
akcioni, ¢cime dobijate opciju da
udarate stvari i ¢ak da skacete.
Da, skok je u ovom zanru igara
prakti¢no neviden, osim ako nije
striktno vezan za lokaciju.

E sad kad su vam pesnice po-
dignute morate ih koristiti prav—-
edno i ¢asno. Nikako ne smete
udarati nasumicne NPC likove ili
razbijati zagonetke kako biste ih
zaobisli, ali vas niko nece spreci-
ti u tome. Razvojni tim ne samo
sto se setio da uvede ovakvu
mehaniku, vec je otisao i korak
dalje i nije je zakljucao u stilu
neke mini igre ili je vezao samo
za jednu ili dve lokacije u igri. A
koliko god ovo bila stara i dobro
poznata gejmplej mehanika,
dobija potpuno novu car kada
se uvede u zanr point and click
avantura, jer im daje novu ver—
tikalnost 1 raznovrsnost, u ne
samo resavanju zagonetki, vec i
u postavljanju istih.

Ne znate kako da resite zagon-

etku sa tipkama i brojevima?
Razbijte je pesnicama. Morate
da se popnete do neke visoke
lokacije, Sto bi u drugim avan-
turama bila zagonetka sama za
sebe? Samo skocite i popnite
se. Neki lik vas izuzetno nervira
a poseduje predmet koji vam
je potreban? Iznabadajte ga.
Naravno ne morate (i nemojte)
biti toliko nasilni, jer neki likovi
potencijalno vise nece zeleti da
pricaju sa vama. Da ne pomin-
jemo da je ovo jedna od retkih

igara ovog tipa gde mozete
jednostavno da poginete. A da,
zaboravio sam da pomenem da
igra ima viSe zavrSetaka, sto je
za svaku pohvalu.

Medutim, mana ovog beat ‘em
up sistema jeste da je definitiv—-
Nno veoma prost i jednostavan.
Necete imati previse kombo
poteza ili kombinacija tastera,
a dodge je verovatno jedina za-

nimljiva mehanika, sto je sas-
vim okej za prvu igru koja je bila
dovoljno smela da pomesa ova
dva Zanra. Ako dovoljno dobro
prode uvek mozemo ocekivati
mMnogo vise od nastavka.

Novac je takode veoma vazan
element u igri, kao i razni drugi
predmeti koje ne biste ocekivali
u ovakvom zanru. Razvojni tim
nije stao tu. U najskorijoj verziji
dodato je i pregrst accessibility
opcija za ljude sa slabijim reflek-
sima, losijim vidom ili sluhom.
Ovako nesto ne vidamo u AAA
naslovima a kamoli indie avan-
turama. Cak i u samom startu
igra vam daje opciju da igrate
bez beat ‘em up elemenata,
vec kao obi¢nu point and click
avanturu.

Likovi iz igre izgledaju kao da su
iskocCili iz nekog crtaca iz 80-
ih, dok su pozadine oslikane
malo bledim i tamnijim bojama,
Sto zapravo dosta podseca na
stare Scooby-Doo crtace. Ne-
kome se ovaj kontrast mozda
nece dopasti, ali su animacije
svakako veoma solidne i dobro
odradene. Glasovna gluma je
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apsolutno odlicna i treba pohvaliti sve glumce na verno
prenesenim emocijama likova. Muzika je prisutna ali ne |
preglasna, pa lepo prenosi atmosferu lokacija.

Pored toga Sto je posle jedne patch verzije igra na kratko

vreme bila neigriva, BROK the InvestiGator nema mnogo
nedostataka. Malo je vece cimanje sa prebacivanjem iz
menija u meni kada igrate na konzoli, ali cak i to je relativno
fino odradeno.

Ako ste ljubitelj avantura ili samohranih oCeva koji mora-
ju da izadu na kraj sa svojim nestasnim tinejdzerom, onda
obavezno morate zaigrati BROK the InvestiGator. Nemojte
da dozvolite da vas njen vizuelni Sarm zavara jer vas Ceka
veoma ozbiljna i emotivna detektivska pric¢a. Pored toga
sto nije previse skupa, igru mozete da predete na vise ra-
zlicitin nacina, tako da ponovnim igranjem potencijalno
mozete dobiti potpuno drugaciji zavrsetak.
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ukvalno niotkuda, Ubisoft
nas je lupio sa Settlers
nastavkom. Ja nisam imao
pojma da je igra izasla dok me
urednik nije pitao da radim re-
cenziju i mojoj sreci nikad kraja.
Obozavao sam ovaj serijal jer je
imao potpuno drugadiji pristup
RTS Zanru gde je fokus bio na
razvoju civilizacije i prosperitetu
vasih doseljenika. The Settlers:
New Allies je to samo u naslovu,
i trenutno je najlosija igra koju
sam igrao od pocetka godine.

Za razliku od prethodnika, New
Allies je klasican RTS u punom
smislu te reci. Ne samo sto je
klasi¢an, nego je i izuzetno ba-
zican i lak RTS prepun bagova,
pucanja i mreznih nestabilnosti.
Settlers stoji samo u naslovu i u
ikonicama u igri — ostalo je sve
prebaceno u strategiju u re-
alnom vremenu i nimalo mi se
ne svida. Igra izgleda kao da je
pravljena iz dosade ili kao neka
jeftina mobilnaigra.

Da poc¢nemo od onoga Sto mi se
zapravo dopada, a to je dizajn.
Mape su izuzetno prelepe. Raz-
vijacete svoje gradove na raz-
nim lokacijama kao Sto su ste-
pe, oaze, ostrva, planine i svaki
predeo izgleda detaljno i ocar-
avajuce. Pravo je zadovoljstvo
kreirati svoja naselja na ovim
mapama. Arhitektura je takode
na visoj nozi. Sve gradevine koje
pravite su odmah prepoznatl-
jive i imaju svoj sarm. Kuce koje
zidate za radnike se medusob-
NO spajaju mostovima i zajed-
nickim zidovima ako su u blizini i
mozete da dizajnirate jako pris—
tojan gradi¢ ako se potrudite.

Tu se vec¢inom zavrsavaju dobre
vesti, jer sam gameplay je ono
Sto drzi jedan RTS, a gameplay
je ovde iliminimalan ili neposto-
jeci. Hajde da krenemo od same
kampanje.

Prica je zaboravna i nebitna.
Size je da jedna nacija bezi od
rata i pokusava da se naseli na

drugoj lokaciji gde isto bukti rat.
Postoje jako dosadni sinematici
gde Kljuc¢ni ljudi pricaju o stvari-
ma koje su nebitne za igru jer se
misije svode na “istrazi do ovde”,
“odbrani ovo selo” ili “unisti ove
neprijatelje”

Casual je mod koji je bitan jer tu
igrate protiv botova i imate ot-
kljucane sve funkcije vasih na-
cija. Igra ima tri nacije za izbor,
Elari, Maru i Jorn. Konceptualno
sve trisuiste, a razlike leze samo
u malim pasivnim promenama
oko inzinjera, par jedinica i funk-
cijama nekih zgrada, ali to je to.
Multiplayer nisam ni mogao da
isprobam kako treba jer mi je
konekcija konstantno pucala i
nisam mogao da zavrSim mec.
Mada, toliko sam dugo i ¢ekao
na meceve da sam mislio da
sam jedan od 10 koji zapravo ig-
raju ovu igru.

Sam gameplay se sastoji iz sk-
upljanja resursa, Sirenja grani-
ca, podizanja vojske i odbrane

“BAZICAN | LAK RTS PREPUN BAGOVA, PUCANJA |

MREZNIH NESTABILNOSTI”
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grada. Na mapama retko postoje neki bonusi
kao Sto su jezera koja lecCe jedinice, pecine koje
su precice koje vas vode iz jednog dela mape u
drugi i par nezavisnih trgovaca, ali manje vise je
to to. Igru krecete sa skladistem i par inzinjera
(klju¢ne jedinice za razvoj) i cilj je da odrzavate
resurse i Sirite granice. Sama izgradnja zgrada i
odrzavanje resursa je meni bio zabavan deo jer
volim ovakve menadzment igre, ali morate biti
spremni na mnogo, mnogo cekanja. Prvo pravite
drvosece cija drva nosite na obradu kako biste
napravili daske, sa kojima dalje zidate farmu na
kojoj se uzgaja psenica koja ide u mlin, u kom se
potom melje u brasno koje ide u pekaru da bi se
pravio hleb, koji zatim ide u kuce da bi se povecao
broj stanovnika koji ¢e se koristiti za radnu snagu
u produkcionim strukturama i za vojsku. | eto, u
jednoj prosirenoj recenici sam objasnio celu igru.

Bebina prva strategija, tako bih je nazvao.

Igra je stabilna i fluidna, ali sam imao mnogo problema sa
pucanjem i sa ponekim bagovima u vidu radnika koji su se
glavili izmedu zgrada. Srecom, ovo mi se nikada nije desilo
usred partije nego uvek posle ili u glavnom meniju.

lako ovo predstavlja problem, ne bibio prevelik da logoimogu
da se preskoce pri startovanju igre. Znam da je Ubisoft izba-
cio igru, da je developer Blue Byte i da je Sundrop engine,
naucio sam posle 20-og puta (ovo vazi i za sve druge igre
gde ne moze da se preskoci ova sekvenca, dozovite se pa-
meti vise). Naravno, ne bi bila Ubisoft igra da nema ingame
shop na glavnom ekranu odmah pored tutorial kartice. Shop
nudi bustere koji iskreno ne znam ni ¢emu sluze jer nigde
nije objasnjeno, a nisam hteo da trosim pare da proverim.
Pored bustera ima i kozmetike koja vam menja skinove jedi-
nica. Prilicno sramotno, ali ipak je ovo Ubisoft igra.

Kad se sve sabere, The Settlers: New Allies je ispodprosecan
RTS koji nije za veterane zanra, a pocetnike je svakako tesko
vratiti u ovaj zanr. Nazalost, nikako ne preporucujem The

Settlers: New Allies.

The Settlers: New Allies nema nikakvu komplek-
snost. Makro menadzment je minimalan i jed-
nostavan, a mikro manje vise ne postoji jer ste
ogranic¢eni sa vrlo malim brojem razlicitih jedinica
koje nemaju veliki izbor specijalnih sposobnosti.
Unapredenja se rade u Akademiji i predstavljaju
samo pasivna poboljSanja koja se mere u procen-
tima i retko koje vam daje vidljivu prednost u igri.
Ne postoji neko unapredenje koje biste jurili za
brzu pobedu kao na primer nuklearka u StarCraft
2. lgra ne pruza nikakvu kompleksniju statistiku
niti detaljan pregled vaseg grada nego je sve po-
jednostavljeno kako ne biste morali da razmisl-
jate o ekonomiji. To je za neke igrace super stvar,
pogotovo za pocetnike. Ali za RTS veterane, ovo
je smesno — pogotovo Sto trenutno viada susa u
RTS zanru. Sve u svemu, igra je mehanicki previse
jednostavna i ne dozvoljava izuzetno napredne
taktike kao ni“cheese” poteze koji krase ovaj zanr.

PREPORUCENA PC KONFIGURACLJA:

0S: Windows 10
CPU: Intel i7-6700 / AMD Ryzen 5 1600

GPU: GeForce GTX 950 2GB VRAM /
AMD Radeon 550 2GB VRAM

RAM: 8 GB
HDD: 15 GB

IGRU USTUPIO:
Ubisoft

PLATFORMA:
PlayStation 5, Nintendo Switch'
PlayStation 4, Xbox One,

Xbox Series X, Series S, PC
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Ubisoft
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Ubisoft Blue Byte
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PC

CENA:
59,99€

OCENA

Mape su prelepe

Mozete da dizajnirate jako lep grad

Izuzetno jednostavan gameplay
Bez naprednih strategija

Veoma bazican RTS
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NIKO OVO NE TRAZI, ZIVO ILI NE

ko ste Culi da ova igra dolazi

od developera koji su radi-
i na klasicima kao sto su Nin-
ja Gaiden i Dead or Alive, onda
verovatno ocekujete poprilican
kvalitet, odredeni pedigre i nar-
avno smisleni sistem borbe.
Nazalost, ova igra vise podseca
na neki sporedni indie projekat
koji je tim razvijao u svoje slo-
bodno vreme, ili na neki uzasni
akcioni anime. Da se ne lazemo,
tako nesto bih apsolutno gled-
ao, ali nikako igrao.

Prica nema apsolutno nikakvog
smisla osim Sto sadrzi neke pre-
poznatljive genericke trope.
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Najtuznije je Sto narativ ima
nekoliko dobrih ideja, ali celok-
upna pric¢a nazalost nije nimalo
zanimljiva. Igrate kao Hannah,
¢lan specijalne jedinice u hong-
kongskoj policiji, sastavljene od
slicnih cudaka koji uglavnom
rade na najopasnijim mogucim
slucajevima. | naravno, kao sto
klise uputstvo” nalaze, vas tim
Ce upasti u vrtlog ogromne kor-
porativne zavere iz koje ¢e mor-
ati da se izvuce, i usput otkrije
ko vuce konce. Solidan anime
zaplet, ali sa jako losSom izved-
bom.

Pedigre ovog razvojnog tima se

svodi na veoma spektakularan
repertoar odlicnih beat ‘em up
igara i tabacina, Sto zvuci sja-
jno za ovakav naslov koji je vise
fokusiran na akcioni gejmplej u
stilu Devil May Cry. Medutim,
ovaj koncept je do te mere pro-
masen da su svi koji su probali
igru ostali u potpunom soku.

Combat se uglavnom svodi na
borbe prsa u prsa, uz sporadi¢ne
sekvence pucnjave kao u Gears
of War igrama. To nije sve, jer
naravno da moramo da imamo
sistem za unapredivanje liko—-
va i otkljucavanje sposobnosti.
Dodatno, u igri postoji i sistem
modifikovanja dva glavna oruz-
ja glavnog lika, za koja se delovi
jednostavno pojavljuju kako na-
predujete kroz igru bez ikakvog
smisla.

Ovo bi bilo delimi¢no podnosi-
jivo da Al nije totalno slomljen.
Vecinu igre cete provesti sa Cla-
novima vase jedinice, alinazalost
imaju jednocifren 1Q, kao i pro-
tivnici. Protivnici ¢e jednostavno

jurisati na vas, ili vas nece na-
padati uopste. Bice momena-
ta kada c¢e vas pucati sa apso-
lutnom preciznoscu sa drugog
kraja mape, ili ¢e vas jednostav-
Nno uglaviti u neprestani kom-
bo napada. Vasi saborci su na
SVU srecu neunistivi, tako da su
jedino korisni kao tenkovi ako
uzmemo u obzir njihov Al, kao i
¢injenicu da su apsolutno bez-
vredni u borbi. Kako bi postali
iole korisni, za svakog posebno
morate da otkljucate odredeni
skill...

Budimo realni, uvek ¢e biti na
vama i vasoj katani da ocistite
sobu, posto verujte mi, municije
zabilokoje oruzje nemadovoljno
- najobicniji protivnik apsorbuje
ceo vas Sarzer metaka u glavu
pre nego Sto padne, samim
tim cineci bilo kakvu “pucacku
strategiju” neigrivom. Jedino
Sto mogu da pohvalim jeste
sam sistem borbe na blizinu.
Zaista je odlicno odraden, i ako
imate super reflekse uzivacete
u gomili flashy komboa i count-
er poteza. Ako nemate, bar cete
uzivati u CerecCenju protivnika,
rekama krvii zavrsnim potezima
kojih ima vise nego dovoljno.

Dizajn nivoa je uzasan. Lep, ali
funkcionalno uzasan. Postoji
jako malo arena gde do mak-
simuma mozete da iskoristite
oba stila borbe, a joS gori su
oni skuceni delovi gde igra od
vas oCekuje, ne znam zasto, da
se samo prepucavate sa pro-
tivnicima, pa borba na blizinu
predstavlja vrlo bolno iskustvo.
No | pored svega toga, Want-
ed: Dead pravi apsolutno neo-
prostivu gresku time $to nema
nikakav aktivan lock on sistem
za protivnike. Ovaj nedostatak u
pocetku ne predstavlja preveli-
ki problem, posto i dalje postoji
automatski soft lock on sistem
za blisku borbu. Ali kad vam
se pojavi nindza koji skakuce
svugde po mapi, taj automats-

ki sistem postaje nefunkcio-
nalan, tako da cete umirati bez
prestanka. Pored glavnog seg-
menta igre, moc¢i cete da se
zanimate sa pet razlic¢itin mini
igara, medu kojima je muzicka
ritmicka igra i jedenje ramena
(ovo je jedna igra), kao i kandza
iz luna parkova.

lako je Wanted: Dead namen-
jen za PS5 i novije racunare,
nimalo ne briljira na grafickom
planu. Provucice se par lepih
scena i sekvenci, ali animacija
je toliko kruta i nesinhronizo-
vana sa glasovnom glumom da
likovi izgledaju vise kao roboti ili
vostane lutke. Ceo vizuelni stil
nema nikakvu koheziju, toliko
da Wanted: Dead izgleda skoro
kao tri igre spojene u jednu. Da
je neki anime raden na budzetu
koji podrzava samo glavne lik-
ove i njihove scene pa da opros-
tim, ali ovo je full AAA naslov.

Glasovna gluma je nesto
najgore sto sam u zivotu
¢uo. Nema emocija, nema
intonacije, nema nista. Gora
je nego glasovna gluma u
nekom indie naslovu gde
su glumci glavni developer i
njegovih 3-4 prijatelja koji pri
tome pokusavaju da pric¢aju
na engleskom koji nije nji-
hov maternjijezik. Jos na sve
to nema ni pokusaja da se
uradi lip sync sa animacija-
ma. Muzika je dobra na prvo
slusanje, ali sekvence su to-
liko kratke i repetativne da
¢e posle nekog vremena
krenuti da vam idu na Zivce,
ili Cete ih prosto ignorisati.

Problema ima na pretek.
Ilgra je u prvih dva sata us-
pela da pukne ¢ak dva puta
na PS5 konzoli. Protivnici
ce se naizgled teleporto-
vati po mapi ili ignorisati
vase napade. Al je nepos-
tojeci, ali najveci problem
je ipak kamera. Kamera ce

vam ovde biti veci neprijatel]
od svih drugih, pogotovo zbog
nepostojeceg lock on sistema.
Kamera ne prati vaseg lika kako
treba, a Cesto ce uletati u zi-
dove ili objekte bas kada nindza
krene da skakuce unaokolo ili
kada vas okruzi gomila protivni-
ka, pogotovo u uskim hodnici-
ma. Konstantno ¢e vam pravi-
ti probleme i vise ¢ete umirati
zbog nje nego zbog protivnika.

Samo uzmite i igrajte Ninja
Gaiden, bilo koji. Po ovoj ceniigra
ne zasluzuje da je kupite. Mozda
kada je dodatno srede, isprave
neke mehanike i kada je stave
na neki jaci popust, i to samo
ako vas zanima zasto je ovako
loSe prosla. Ovo je tip igre koji je
pokusao da bude toliko los da
je dobar, ali je nazalost uspeo
da bude samo los. Doduse da je
Wanted: Dead anime ili neki ak-
cioni film, sigurno bih ga gledao.

PREPORUCENA PC KONFIGURACLJA:

OS: Windows 10/ 11
CPU: Intel i7 2700K
GPU: Nvidia RTX2060
RAM: 16 GB

HDD: 50 GB

IGRU USTUPIO:
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Ima potencijala

X Uzasan miks borbe

X  Sklapano bez smisla i razuma
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NOIR AZIJA

ato je igra koja se
pretezno Kklasifikuje kao
visual novel, ali su joj ta-

kode pridruzeni elementi dru-
gih igara koji u osnovi drze JRPG
zanr. Ovde ¢ete lako prepozna-
ti elemente Persone i drugih
slicnih naslova, pored toga Sto
je jos jedna anime igra. No sam
seting i svet ce biti izuzetno za-
nimljivi za istraziti.

Prica pocinje na veoma “Noir
nacin”. Mladi privatni detektiv
Doe nevoljno zavrsava pred ve-
oma imuc¢nom i opasnom lepot-
icom Nightshade koja od njega
trazi da istrazi odakle dolazi mis-
teriozna nova droga na trzistu
po imenu Handout. Tokom is-
trage Doe zavrsava u drugoj di-
menziji, u kojoj upoznaje naseg
drugog glavnog protagonistu,
lovca na ¢udovista Grama. Nar—
avno, kao i kod svakog dobrog
JRPG naslova, narativ ¢e ovde
odleteti u nebesa i pretvoriti se
u pricu sprecavanja apokalipse,
putovanja kroz vreme i sli¢nih
ludila.

Kad smo na pocetku na-
pomenuli da je Mato Anoma-
lies mesavina visual novel i JRPG

84 |

Review

[ ANOMALIES

., NI'M'I'\ e
\~l s -i.,' o 4 It'llw-.

igre, nismo se nimalo Salili. U
vecini poznatih naslova prica
se odvija kroz vokalne interak-
cije likova ili sinematike, medu-
tim ovde ce toga biti vrlo malo.
Pretezna interakcija sa svim
likovima c¢e se odvijati u visual
novelstilu. Kada zavrsite razgov-
or imacete priliku da prosetate
po veoma ogranic¢enim, ali bro-
jnim manjim zonama kako biste
dosli do sledece lokacije, gde su
okruzenja alternativhe dimen-
Zije nazalost previse linearna i
veoma repetitivna.

Tu dolazimo do sledeceg ge-
jmplej elementa a to su klasicni
potezni okrsaji sa neprijateljima.
Okrsaji se odvijaju u klasicnom
JRPG maniru - naletite na
cudoviste, krene muzika za na-
javu bitke iz pokemona (ne bas
ali skoro da jeste) i tada pocinje
standardna potezna borba. Na
raspolaganju imate standardne
napade, specijalne napade i do-
datne likove sa kojimaih mozete
kombinovati, a naravno tu su
I elementalni napadi i slabosti
neprijatelja. Pored toga, svaki lik
I svaki protivnik ima svoju inici-
jativu.

Ako ste igrali bilo koji JRPG
naslov sa ovim tipom borbe,
odmah cete znati Sta da radite.
Iz ugla poboljSanja likova, postoji
oprema koju mozete kupiti, kao
i talent poeni koje im mozete
dodeliti. Misije se dele na glavne
i sporedne, koje cete najcesce
nalaziti kod nasumicnih NPC-
eva po mapi. Uz to mozete
ponovo prelaziti prethodna po-
glavija igre ili nasumicne tam-
nice zarad dodatnog izazova.

No drustvo ni tu nismo zavrsili,
o nikako. Sledeca velika stavka
je deck building element. Dru-
gim recima, kako biste prome-
nili mislienje nekih NPC-eva ili
dosli do dodatnih informaci-
ja moracete da uradite Mind/
Hack, iliti pobedite ih u “umnoj
borbi” I savladate njihove un-
utrasnje demone koji ih Stite.
Istina je da ovo zvudi i izgleda
prekomplikovano, ali se u sus-
tini svodi na veoma dobro im-
plementirani mod karti¢ne igre,
gde sa pomenutim kartama na-
padate protivnika, Stitite sebe,
ili delite buff i debuff efekte.
Dobra stvar kod ovog moda
jeste sto ga mozete preskociti
ako ga prezirete iz dna duse.

Da se ne lazemo, sistemi koji su ovde prisutni iz-
gledaju kao da treba da pripadaju u tri razlicite
igre ili kao da su na igri radila tri razlicita razvojna
studija. Medutim dobra strana toga je Sto cete
sigurno naci nesto sto c¢e vas dovoljno zadrzati
kako biste Mato Anomalies presli barem jednom,
bio to zanimljiv svet, otkaceni likovi, ili ¢ak me-
hanike u samoj igri.

Animacija i grafika su veoma bazi¢ni, i jasno je
da je na igri radio indie studio. Ovo doduse moze
odbiti odredenu publiku koja trazi ekstreme u

vizuelnoj prezentaciji pa ¢ak i kod anime naslo-
va. No umetnicki prikaz likova tokom visual nov-
el segmenata i sama umetnicka direkcija tokom
prikaza lokacija i razli¢itih delova ovog distopi-
jskog grada je apsolutno na mestu. Ako stu-
dio dode do malo jaceg budzeta, u sledecoj igri
¢emo mozda videti vise detalja u vizuelnoj prez-
entaciji. Jedino sto je ostalo jeste da se odluce da
li ce imati komplet animirane sinematike ili one u
obliku strip panela.

Muzika je mozda jedan od najboljih elemenata

“MUZICKA PODLOGA JE FANTASTICNA”
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Impeccable

Fate (3): Persuasion
Power +3, get 3
Defense.

ove igre. Naime, svaka scena ili lokacija ¢e imati
sopstvenu muzicku temu. Skoro svaka numera
¢e vas vrlo lako opciniti, posebno ako volite za-
nimljive muzic¢ke kolekcije u igrama. S druge
strane, glasovna gluma, kada je ima, pogotovu
na engleskom, je poprilicno losa, tako da bolje
da sami dajete glasove likovima dok Citate visual
novel segmente igre.

Mozda najveca mana igre je to Sto nazalost gen-
eralno izgleda i radi kao naslov iz doba PS2 kon-
zole, sa svojim veoma generi¢nim JRPG sistemom
I veoma prostom grafikom. Sa vedrije strane,
moze se videti da je razvojni tim dosta uznapre—
dovao ako pogledamo kako je izgledala njihova
prethodna igra, Hermitage: Strange Case Files.

Malo je rizicno uzeti Mato po punoj ceni ako vam
se neki element igre (aima ih na pretek) u startu
ne svida. Ako vas interesuju igre sa anime tem-
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er +6.

atikom ili bar JRPG naslovi, onda definitivho da-
jte Sansu Mato Anomalies, sigurno ¢ete se dobro
provesti. Ako vas pak interesuje samo par eleme-
nata u ovoj igri onda mozda bolje sacekajte neki
popust Cisto da budete sigurni. Svaka sledeca
Arrowiz igra postaje sve bolja i bolja, tako da jed-
va Cekamo da vidimo sta ce sledece izadi iz nji-
hove kuhinje.

PREPORUCENA PC KONFIGURACLIA:

OS: Windows 10/11
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AMD Radeon RX 580
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Not necessarily... when | found her, she was spinning out pretty hard, which happens from extended
exposure to a Lair's atmosphere. Don't forget, Lairs exist separately from our space and time. She may be
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Autor: Milan Jankovi¢

therwar je (skoro) jedinstvena tower de-
Ofense igra koja u svoju mehaniku unosi
elemente bullet hell zanra, stvarajuci za-
nimljivo i izazovno iskustvo koje ¢e vas priviaci-
ti na duze staze. Kao igrac, preuzimate ulogu

andela koji ima zadatak da odbrani Kapije Raja
od sila tame koristeci razne kule i oruzja.

Grafika u Otherwar je vrhunska za svoju nisu, a
igra odli¢no koristi svoj pikselizovani stil kako bi
stvorila jezivu, ali zadivljuju¢u atmosferu koja vas
uvliaci u svet igre. Audio dizajn je takode odlican,
sa zloslutnim zvucnim zapisom koji savrseno
postavlja raspolozenje za igru.

Gejmplej je izazovan, ali isplativ. Svaki nivo se
sastoji od 10 talasa neprijatelja koji progresivno
postaju jaci kako napredujete, tako da je strates—
ki pristup igri obavezan. Otherwar nudi niz ra-
zlicitih tornjeva koje mozete izabrati, ukljucujuci
jednostruke, dvostruke i trostruke kule, AOE kule,
laserske kule, pa Cak i toranj koji moze povecati
efikasnost susednih tornjeva.

Tipovi neprijatelja u Otherwar su raznovrsni i
predstavljaju jedinstvene izazove, sa tenkovima
koji mogu da upijaju Stetu, strelcima koji ispusta-
ju salvu projektila i neprijateljima koji vode boss
karaktere koji zahtevaju kombinaciju postavljan-
ja tornja i upotrebe oruzja za poraz. Pored toga,
igra nudi niz vestina i sposobnosti koje mozete
otkljucati ispunjavanjem zadataka i zaradivan-
jem “zvezdica”. Ove vestine vam omogucavaju

88 | Review
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da unapredite brzinu kretanja vaseg andela, brz-
inu napada, ucinak Stete i joS mnogo toga, Sto
vam olaksava da se odbranite od sve tezih talasa
neprijatelja.

Jedan od najugodnijih aspekata je balans izmedu
odbrane tornja i bullet hell gejmpleja. Igra zahte—
va od vas da se aktivno ukljucite u borbu izbe-
gavanjem neprijateljskih projektila i ispaljivanjem
sopstvenih svetlosnih metaka, dodajuci dodatni
sloj uzbudenja.

Jako mi se dopalo Sto Otherwar pruza mnogo
mogucnosti za ponovno igranje. Postoje razlicite
strategije koje mozete koristiti da biste pobedili,
a svako igranje moze biti drugacije. Igra takode
ima mnogo sadrzaja, tako da vam nece lako do-
saditi.

lako je igra izazovna, nikada se ne Cini nepraved-
nom. PodesSavanja tezine omogucava igracima
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da izaberu svoj nivo izazova, sa tri razliCita podesavanja za
izbor. Sistem nivoa u igri takode pruza osecaj napredovan-
ja, omogucavajuci vam da nadogradite svog andela i otkl-
jucate nove sposobnosti.

Sve u svemu, Otherwar je fantastic¢na igra koju vredi ispro-
bati ako ste ljubitelj Tower Defense ili Bullet Hell naslova. Je-
dinstvena mesavina zanrova ga izdvaja od ostalih igara na
trzistu i ima mnogo mogucénosti ponovnog igranja. Grafika
je odlicna, muzika je sjajna, igra je glatka, a najbolje od svega
je sto kosta manje od 6 eura.

“GRAFIKA JE ODLICNA, MUZIKA
JE SJAJNA, IGRA JE GLATKA, A
NAJBOLJE OD SVEGA JE STO
KOSTA MANJE OD 6 EURA”
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Autor: Milan Zivkovi¢ REVIEW

: ZABORAVIH KOLIKO JE OVO DOBRO... i A\%

Da mi se ne bi dopala neka Resident Eviligra, Capcom bi morao SVOJSRI da
se potrudi. Recimo da napravi da su zombiji Srbi koji urlaju nepovezane
psovke, imaju naj¢udnija imena poput Ruka-Hvatanje, Ustanak.ili Rask—
lapanje, igru zalije tonama bezumne akcije i prepoznatljivi Sarm isisa sili-
nom crne rupe... A da, to je bio Resident Evil 6, davno prezaljeni Kosmar.

Drugim recima, da bi mi se dopala neka Resident Evil igra, mora biti-bilo
Sta samo ne sestica.

Salu na stranu, ne mogu da verujem da je proslo skoro dvadeset godina
od kada sam zaigrao Resident Evil 4, u svetu jedan od najcenjenijih, ako
ne i najvoljeniji naslov serijala. lako jos tada nezadovoljan udaljavanjem od
tradicionalne formule sporih zombija koji su ovde zamenjeni vise ljudskim
antagonistima, joS uvek se dobro se¢am tog osecaja golemog uzivanja
kada sam sa sustim zadovoljstvom prelazio igru.

No kako mitematika nije bila preterano draga, igru nisam igrao taman to-
liko dugo da je skoro u potpunosti zaboravim. Tacno na vreme za igranje
rimejka koji je pred nama i zeljom da ponovo osetim to ushicenje kojim me
jeigra pre dvadesetak godina obgrlila. Ukratko — dobio sam i viSe nego Sto
sam trazio. Resident Evil 4 rimejk je fantasti¢na igral

No da krenem redom, ako je ikako moguce zauzdati emocije dok su utisci
joS uvek svezi. | pored toga Sto se sustinski ne secam vecine desavanja
iz originala, mogu vam sa sigurnoscu rec¢i da ovo nije prekopirana igra sa
doteranom grafikom, ve¢ njen naslednik kom je usaden novi zivot.

Sve do sada videno, u celosti je redefinisano. Odnosno igra ovaj put sebi
daje mnogo vise prostora i viemena da bi vas uvukla u sebe. Lokacije su
redizajnirane tako da je sada mnogo lakse da vas savlada atmosfera dok
koracate obimnijim i lepsim svetom od onog koji je original mogao da
ponudi.

Danas je jako tesko biti odusevljen grafikom neke igre. Ali bez obzira na
visoko postavljene standarde, Resident Evil 4 rimejk uspeva i te kako da
zadovolji apetite ovog, odli¢ne grafike vazda gladnog igraca. Svet je pun
detalja, efekti svetlosti su spektakularni a modeli svih karaktera verovat-=
no najbolji koje je Resident Evil serijal ikada iznedrio.

20 | Review
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Jedme zamerke koje imam na konto graﬁke ticu se nekih ammacua gde
protagonista Leon deluje previse kruto. Da stvar bude gora, joS viSe zam-
eram na dizajnu njegovog lica. Nesrecnik bas ume da deluje bezivotno...
Ali's obzirom na njegov dosadni karakter i nedostatak ljudskih emocija
(ljubitelji Leona, ne zamerite), ovakav model mu mozda i odli¢no prista-
je. No s obzirom da sam igrajuci igru sebi u bradu dugo mrmljao kako je
Leon bas lose napisan, nekako sam ceo taj aspekt protagoniste uspeo da
odvojim od njega i da se jos udobnije licno smestim u junacke cipele.

lako ni dan danas nisam preterano velik ljubitelj onoga sto je Cetvorka
uradila za serijal po pitanju tematike odnosno motiva antagonista koji
vise nisu zombiji u klasi¢nom smislu, u igri sam uzivao podjednako kao u
bilo kom drugom odli¢cnom Resident Evil naslovu. Nisam siguran kakvom
se mracnom carolijom igra sluzila da me tako omadija, ali ako bih morao
da pogadam, rekao bih da je krivac onaj prepoznatljivi zanr horor prezivl-
javanja, koji je ovde besprekorno izveden.

Osecaj da ste uvek naizmaku snaga (i municije) dok krcite put kroz nepre-
dvidive horde jezivih protivnika, ¢inio je samo da zelim da napravim jos
neki korak dalje pre nego sto iskljucim konzolu. Ovo je jedna voznja koja
od pocetka do kraja ne pusta, pa Cini da jos jace proklinjete sve obaveze
koje vas drze podalje od ekrana. Kombinacija istrazivanja, prezivljavanja i
zelje da saznate sta se sledece desava, ovde Cine jedan ubitac¢no efikasan
koktel koji isijava sustinom gejminga. Resident Evil 4 rimejk je pakleno
zabavan naslov.

Dobro, prica nije nikakvo remek delo... Leon polazi u misiju da spasi pred-
sednikovu ¢erku, zarobljenu u centru krajnje ruralnog dela Spanije. Usput
shvata da njegov zadatak nije nimalo jednostavan i da seze mnogo du-
blje od obicnog spasavanja. Iza kulisa vreba daleko zlokobnija prica o sekti
koja svoja verovanja odlicno potkrepljuje mracnom naukom.

| dok ovako cCitajuci prica moze da deluje zanimljivo, nacin na koji je izve-
dena, tipi¢an je za Resident Evil serijal, samo mozda jos blago naivnije...
Likovi su napisani dosta otrcano pa nekada cak i smesno. Nacin na koji
Se ponasaju povremeno izlazi iz svinh mogucih granica uverljivosti. A opet
I pored svega navedenog, igra uspeva da ,kompresuje” sve svoje blesave
aspekte u jednu neverovatno Sarmantnu celinu. Nesto poput filma koji je
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toliko los da je dobar, ali tako simpati¢no da ne-
mate srca ni da izustite da je nesto loSe.

Sva sreca, postava sporednih likova svojom hariz-
mom odli¢no pokriva rupe u celom narativu. Po—-
prilicno je lako zavoleti (ili zamrzeti) vecinu njih,
tako da budite sigurni da necete imati nikakav
problem da se uzivite u postavu i uzivate u pred-
stavi.

Kako je u pitanju horor naslov, ocekujte i tonu
kvalitetne, jezive atmosfere. Jeste da cete na-
jverovatnije morati da spustate svetlinu ekrana,
kako Resident Evil igre cesto umeju da pate od
losSeg kontrasta uprkos sjajnom osvetljenju, ali
nije U pitanju nista sto nije moguce sanirati uz
malo dotezanja grafickih podesavanija.

Verovatno najslada stvar u vezi sa atmosferom,
jeste Sto se horor ne gradi ¢estim momentima
gde vas protivnik prepadne, ve¢ naprotiv jako
suptilnim gradenjem osecaja ranjivosti. Nebroje-
no puta mozete ocekivati da vas nesto prepadne
a nista se nece dogoditi. Ali naravno onda kada
spustite gard, trenutak je kada vas igra brutalno
podseca da ste tu ipak da prezivite a ne da raz-
gledate lepote épanije.

Momenti koji mi se nisu dopali, najviSe se ticu
jednostavnosti koju nikada nisam trazio od Resi-
dent Evil serijala. Tako recimo inventar od vas ne
iziskuje pametno slaganje predmeta u njega vec
se slaze sam od sebe, pritiskom dugmeta. Takode,
u skladiste kod mesta gde Cuvate igru moguce
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je odloziti samo oruzje, tako da ¢ete municiju za
ono koje ne koristite bez veze nosati sa sobom i
gubiti na prostoru.

Ima tu jos sitnica koje kao da namenski otimaju
onaj sirovi duh starih igara ne bi li se lakse dod-
vorili modernoj publici, ali kada pogledam sva
unapredenja u odnosu na ono ¢ega se se¢am iz
originala, celokupna igra definitivho deluje pris—
tupacnije i znatno atraktivnije. Interakcija sa oko-
linom a narocito protivnicima, mozda subjektivno
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ali znatno podize osecaj uzbudenja. Akcija i sve u
njenoj sferi, bez sumnje su sjajni.

Mozda vec znate, ali kada govorim o video igrama,
ne volim mnogo da se upustam u govoranciju o
njenim konkretnim mehanikama i sitnicama za
koje smatram da je najlepsSe otkriti ih dok sami
igrate. Umesto toga, najradije govorim o osecaju
koji igra pruza igracu. Budite uvereni da Resident
Evil 4 rimejk u tom pogledu briljira.

Ovo je jedno izuzetno zabavno, lepo ispolirano
i izbalansirano igracko iskustvo. Da mozda par
sitnica pruzaju vecu slobodu, da je protagonista
bi bila igra koju bih smeo da ocenim i najviSom
ocenom. Ovako, ostaje jedan od najboljih naslova
voljenog mi serijala. Pa i bez obzira na mane, ovde
je zabavni faktor za Cistu desetku.

Uz zdravu dozu istrazivanja na srednjim podesa-
vanjima tezine, igra ¢e vam se u potpunos-
ti isplatiti za uloZzeni novac. Laganim tempom
i uz skoro stoprocentno istrazivanje i reSavan-
je sporednih aktivnosti, bilo mi je potrebno oko
20 casova kako bih igru presao. Pocetkom apri-
la oCekuje se izlazak i besplatnog DLC dodatka.

U pitanju je Mercenaries mod iz originalne igre
koji pruza mogucénost da se suocite sa horda-
ma protivnika u nastojanju da sto duze prezivi-
te. Na samo njegovo igranje, siguran sam da ¢ete
utrositi bar desetak sati nakon prelaska glavne
price.

Resident Evil 4 rimejk nije savrSena igra, ali je
bez sumnje jedan od najboljih naslova serijala
kao i jedna od najzabavnijih igara koje sam zai-
grao poslednjih godina. Prava poslastica za sve
ljlubitelje originala ali istovremeno | neverovatno
dragocen dar novim obozavaocima, ovo je jedna
od najlaksih preporuka koje ¢u dati ove godine.
Zaigrajte je, otkrijte sve sto sam vam precutao
I ne zaboravite da se zabavite!Da mi se ne bi
dopala neka Resident Evil igra, Capcom bi morao
svojski da se potrudi. Recimo da napravi da su
zombiji Srbi koji urlaju nepovezane psovke, imaju
najcudnijaimena poput Ruka-Hvatanje, Ustanak
il Rasklapanje, igru zalije tonama bezumne akcije
i prepoznatljivi Sarm isisa silinom crne rupe... A da,
to je bio Resident Evil 6, davno prezaljeni koSmar.

Drugim recima, da bi mi se dopala neka Resident
Evil igra, mora biti bilo Sta samo ne Sestica.

Salu na stranu, ne mogu da verujem da je pros-
lo skoro dvadeset godina od kada sam zaigrao
Resident Evil 4, u svetu jedan od najcenjenijih,
ako ne i najvoljeniji naslov serijala. lako josS tada
nezadovoljan udaljavanjem od tradicionalne for-
mule sporih zombija koji su ovde zamenjeni vise
ljludskim antagonistima, jos uvek se dobro se¢am
tog osecaja golemog uzivanja kada sam sa sus-
tim zadovoljstvom prelazio igru.

No kako mi tematika nije bila preterano draga,
igru nisam igrao taman toliko dugo da je skoro u
potpunosti zaboravim. Tacno na vreme za igranje
rimejka koji je pred nama i zeljom da ponovo ose-
tim to ushic¢enje kojim me je igra pre dvadesetak
godina obgrlila. Ukratko — dobio sam i viSe nego
Sto sam trazio. Resident Evil 4 rimejk je fantasti¢-
na igra!

No da krenem redom, ako je ikako moguce zauz-
dati emocije dok su utisci jo$ uvek svezi. | pored
toga Sto se sustinski ne secam vecine desavanja
iz originala, mogu vam sa sigurnoscu reci da ovo

“OSECAJ DA STE UVEK NA IZMAKU SNAGA (I MUNICIJE) DOK KRCITE

PUT KROZ NEPREDVIDIVE HORDE JEZIVIH PROTIVNIKA, UCINICE DA
NE ZELITE DA PRESTANETE SA IGRANJEM”
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nije prekopirana igra sa doteranom grafikom, ve¢
njen naslednik kom je usaden novi zivot.

Sve do sada videno, u celosti je redefinisano.
Odnosno igra ovaj put sebi daje mnogo vise pros—-
tora i vremena da bi vas uvukla u sebe. Lokacije
su redizajnirane tako da je sada mnogo lakse da
vas savlada atmosfera dok koracate obimnijim i
lepsim svetom od onog koji je original mogao da
ponudi.

Danas je jako tesko'biti odusevljen grafikom neke
igre. Ali bez obzira na visoko postavljene stan-
darde, Resident Evil 4 rimejk uspeva i te kako
da zadovolji apetite ovog, odlicne grafike vazda
gladnog igraca.Svet je pun detalja, efekti svetlo-
sti su spektakularni a modeli svih karaktera vero-
vatno najbolji koje je Resident Evil serijal ikada
iznedrio.

Jedine zamerke koje imam na konto grafike, ticu
se nekih animacija gde protagonista Leon deluje
previse kruto. Da stvar bude gora, jos vise zam-
eram na dizajnu njegovog lica. Nesre¢nik bas
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ume da deluje beZivotno... Alis obzirom na njegov
dosadni karakter, i nedostatak ljudskih emocija
(ljubitelji Leona, ne zamerite), ovakav model mu
mozda i odli¢no pristaje. No s obzirom da sam
igrajuci igru sebi u bradu dugo mrmljao kako je
Leon bas lose napisan, nekako sam ceo taj as-
pekt protagoniste uspeo da odvojim od njega i
da se jos udobnije licno smestim u junacke cipele.

lako ni dan danas nisam preterano velik ljubitel]
onoga Sto je ¢etvorka uradila za serijal po pitanju
tematike odnosno motiva antagonista koji vise
nisu zombiji u klasi¢nom smislu, u igri sam uzivao
podjednako kao u bilo kom drugom odli¢cnom
Resident Evil naslovu. Nisam siguran kakvom se
mracnom carolijomigra sluzila dame tako omadi-
ja, ali ako bih morao da pogadam, rekao bih da je
krivac onaj prepoznatljivi zanr horor prezivljavan-
ja, koji je ovde besprekorno izveden.

Osecaj da ste uvek na izmaku snaga (i munici-
je) dok krcite put kroz nepredvidive horde jezivih
protivnika, ¢inio je samo da zelim da napravim jos
neki korak dalje pre nego sto iskljuc¢im konzolu.

Ovo je jedna voznja koja od poc-
etka do krajane pusta, pa ¢inida
jos jacCe proklinjete sve obaveze
koje vas drze podalje od ekra-
na. Kombinacija istrazivanja,
prezivljavanja i zelje da saznate
Sta se sledece desava, ovde Cine
jedan ubitacno efikasan koktel
koji isijava sustinom gejminga.
Resident Evil 4 rimejk je pakleno
zabavan naslov.

Dobro, prica nije nikakvo remek
delo.. Leon polazi u misiju da
spasi predsednikovu cerku, za-
robljenu u centru krajnje rural-
nog dela épanije. Usput shvata
da njegov zadatak nije himalo
jednostavan i da seze mnogo
dublije od obi¢nog spasavan-
ja. Iza kulisa vreba daleko zlo-
kobnija prica o sekti koja svoja
verovanja odlicno potkrepljuje
mracnom naukom.

| dok ovako citajuci prica moze
da deluje zanimljivo, nacin na
koji je izvedena, tipi¢an je za
Resident Evil serijal, samo moz-
da jos blago naivnije... Likovi

su napisani dosta otrcano pa
nekada ¢ak i smesno. Nacin na
koji se ponasaju povremeno
izlazi iz svih mogucih granica
uverljivosti. A opet i pored sve-
ga navedenog, igra uspeva da
,kompresuje” sve svoje blesave
aspekte u jednu neverovatno
Sarmantnu celinu. Nesto poput
filma koji je toliko los da je dobar,
ali tako simpati¢no da nemate
srca ni da izustite da je nesto
lose.

Sva sreca, postava sporednih
likova svojom harizmom odli¢-
no pokriva rupe u celom nara-
tivu. Poprilicno je lako zavoleti
(ili zamrzeti) vecinu njih, tako da
budite sigurni da necete imati
nikakav problem da se uzivite u
postavu i uzivate u predstavi.

Kako je u pitanju horor naslov,
ocCekujte i tonu kvalitetne, jezive
atmosfere. Jeste da cete na-
jverovatnije, morati da spustate
svetlinu ekrana, kako Resident
Evil igre Cesto umeju da pate od

loseg kontrasta uprkos sjajnom
osvetljenju, ali nije u pitanju
niSta Sto nije moguce sanira-
ti uz malo dotezanja grafickih
podesavanja.

Verovatno najslada stvar u vezi
sa atmosferom, jeste sto se
horor ne gradi ¢estim momenti-
ma gde vas protivnik prepadne,
ve¢ naprotiv jako suptilnim
gradenjem osecaja ranjivosti.
Nebrojeno puta mozete oceki-
vati da vas nesto prepadne a
niSta se nece dogoditi. Ali nar-
avno onda kada spustite gard,
trenutak je kada vas igra bru-
talno podseca da ste tu ipak
da prezivite a ne da razgledate
lepote épanije.

Momenti koji mi se nisu dopa-
li, najvise se ticu jednostavno-
sti koju nikada nisam trazio od
Resident Evil serijala. Tako rec-
Imo inventar od vas ne iziskuje
pametno slaganje predmeta u
njega vec se slaze sam od sebe,
pritiskom dugmeta. Takode, u

“RURALNI PREDEO, ZAMAK, TAMNICE, PECINE... SVAKA LOKACIJA
ODISE POSEBNIM DUHOM | PRUZA OSECAJ KAO DA IGRATE VISE
IGARA U JEDNOJ”
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skladiste kod mesta gde Cuvate
igru moguce je odloziti samo
oruzje, tako da cete munici=
ju za ono koje ne koristite bez
veze nosati sa sobom i gubiti na
prostoru.

Ima tu jos sitnica koje kao da
namenski otimaju onaj sirovi
duh starih igara ne bi |i se
lakse dodvorili modernoj pub-
lici, ali kada pogledam sva un-
apredenja u odnosu na onNo
cega se secam iz originala, ce-
lokupna igra definitivho deluje
pristupacnije i znatno atrak-
tivnije. Interakcija sa okolinom
a narocito protivnicima, mozda
subjektivno ali znatno podize
osecaj uzbudenja. Akcija i sve u
njenoj sferi, bez sumnje su sjajni.

Mozda vec znate, ali kada gov-
orim o video igrama, ne volim
mMnogo da se upustam u gov-
oranciju o njenim konkretnim
mehanikama i sitnicama za koje
smatram da je najlepse otkritiih
dok sami igrate. Umesto toga,

T
9 | Review

VISE IGARA U JEDNOJ”

najradije govorim o osecaju koji
igra pruza igracu. Budite uvere-
ni da Resident Evil 4 rimejk u
tom pogledu briljira.

Ovo je jedno izuzetno zabavino,
lepo ispolirano i izbalanslrano
igracko iskustvo. Da mozda par
sitnica pruzaju vecu slobodu, da
je protagonista lepse napisan
a ceo scenario malo uverljivi-
ji, ovo bi bila igra koju bih smeo
da ocenim i najviSom ocenom.
Ovako, ostaje jedan od najbol=
jih naslova voljenog mi serijala.
Pa i bez obzira na mane, ovde je
zabavni faktor za Cistu desetku.

Uz zdravu dozu istrazivanja na
srednjim podesavanjima tezine,
igra ce vam se u_potpunosti is—
platiti za ulozeni novac. Lagan-
Im tempom i uz skoro stopro-
centno istrazivanje i resavanje
sporednih aktivnosti, bilo mi je
potrebno oko 20 casova kako
bih igru presao. Poc¢etkom apri-
la ocekuje se izlazak i besplat-
nog DLC dodatka. U pitanju je
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Mercenaries mod iz originalne
igre koji pruza mogucnost da se
suodite sa hordama protivnika
u nastojanju da sto duze prezi-
vite. Na- samo njegovo igran-
je, siguran“sam da cete utrositi
bar desetak sati nakon prelaska
glavne price.

Resident Evil 4 rimejk nije
savrsena igra, ali je bez sumnje
jedan od najboljin naslova seri-
jala kao i jedna od najzabavnijih
igara koje sam zaigrao posled-
njih godina. Prava poslastica za
sveljubiteljeoriginala aliistovre—
meno i neverovatno dragocen
dar novim obozavaocima, ovo
je jedna od najlaksih preporuka
koje cu dati ove godine. Zaigra—
jte je, otkrijte sve sto sam vam
precutao i ne zaboravite da se
zabaviter
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Prica ocekivano ,cizi“, Cesto otrcanaii
neuverljiva

Leon kao da je bezivotniji nego inace
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ta igra najavljena tako brzo nakon treceg
dela, ali ovako nesto nikako nismo ocekivali
- definitivno ne igru ovakvog kvaliteta. Vidi se na
¢emu je zapravo radio umetnicki tim iz Platinum
Games studija.

3 il smo iznenadeni kada je nova Bayonet-

Kao sto sam Origin deo naslova kaze, ovde ¢emo
imati priliku da saznamo sve o nasoj lepotici Ba—
joneti, od njenog zacetka pa do trenutka kada
je postala vestica. Njena prva prava avantu-
ra pocinje kad joj se u snovima javi misteriozni
mladi¢ koji joj kaze da ¢e, ako zeli da spasi svoju
majku, morati da kroc¢i u mracnu sumu Avalon,
punu fej kreatura, i da prati belog vuka do izvo-
ra moci. Mlada Cereza ¢e morati da savlada svoje
strahove i pronade snagu kako bi uspela u ovom
zadatku. Medutim na ovom putovanju nece biti
sama, posto ce joj drustvo praviti novopronadeni
demon Cheshire.

98 |
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Obozavam kada neki studio specificno radi na
Nintendo Switch igri. Ovo kaZzem jer u tom sluca-
ju imaju punu slobodu da eksperimentisSu sa
kontrolama koje ova zabavna portabilna konzola
pruza. Platinum Games je iskusan kada je ovako
nesto u pitanju, pogotovu ako ste ranije igra—
li Astral Chain, njihovu igru iz 2019. godine koja
je takode Switch ekskluziva. Kada igra dode do
momenta da vam da punu kontrolu nad likovima,
videcete da mozete da ih mozete kontrolisete
istovremeno. Drugim rec¢ima, Cerezom i njen-
im demonom cete upravljati sa levim i desnim
joy-con-om odvojeno. Sistem malo podseca na
gorepomenuti Astral Chain, ali vam ovde daje
vise slobode i potpuno razlicit set opcija.

Naime, Cereza je mlada i neiskusna vestica pa
samim tim nece imati mnogo ofanzivnih sposob-
nosti, a ujedno je i laka meta za protivnike. Umes-
to toga c¢e se fokusirati na usporavanje protivni-
ka ili pojacavanje njenog demona. Cheshire je
zato tu da prebije neprijatelje, razvaljuje prepreke
i generalno pomaze u svemu sto Cereza ne moze
sama da uradi. Naravno, necete morati stalno da
ih kontroliSete odvojeno - Cereza ¢e moci da pri-
grabi svog demona i vrati ga u oblik plisane lutke
kako bi zajedno putovali i cak resavali zagonetke.

O da, i te kako ce biti zagonetaka, ali ni one nece
biti previse teske. Pretezno ce se svoditi na ot-
krivanje skrivenih lokacija, prolazenje jednog od
dva clana druzine kroz neku zonu, koris¢enje
novootkljucanih elementalninh modi, ili gener-

alne zagonetke koje se vrte oko
same okoline. Lokacije kroz koje
cete prolaziti imaju nekoliko
Metroidvania elemenata, sto
znaci da cete ih ponovo poseci-
vati, putem fast travel sistema
ili peske, kako biste otvorili pu-
tanje ili skrivene delove mape
kojima niste mogli ranije da
pristupite. | pored toga, vecina
lokacija ¢e biti prilicno linear-
na, Sto i nije neka mana posto
ovako lako mozete da se orijen-
tisete i pronadete put za dalje.
Ipak pripazite, jer cak i kada se
vracate mozete naleteti na na-
sumicne okrsaje.

Sam sistem borbe nije spek-
takularan kao u prethodnim
Bayonetta igrama, sto moze
odbiti fanove glavnog serija—-
la. Medutim, igra i pored toga
pruza veoma dobru kolic¢inu
izazova. Pokusavajuci da zasti-
tite Cerezu dok koristite njenog
demona nije nimalo lako, pogot-
ovu kada krenu da se pojavljuju
sve intrikantniji i komplikovaniji
protivnici. Na sve ovo mozemo
dodati I posebne mini tamnice

koje Ce biti posebno izazovne.
Za razliku od spektakla glavne
trilogije, ovde se borba vise svo-
di na dobro pozicioniranje, ba-
canje magija i kontrolu terena.
Sistem magija je zapravo rela-
tivho zabavan, gde ¢ete morati
da odigrate kratku ritmicku igru
kako biste bacili neku caroli-
ju. Doduse ovu i jos nekolicinu
opcija mozete lako iskljuciti ili
modifikovati kako biste olaksali
sebi zivot.

U vizuelnom smislu, ova igra je
definicija bajkovitosti. Platinum
Games je definitivno unajmio
svoj najbolji umetnicki i diza-
jnerski tim. Cela direkcija kom-
plet odskace od ozbiljnog i re-
alisti¢nog, ¢ega je svakako bilo
u originalnoj trilogiji, i prelazi na
bajkoviti stil koji izgleda kao da
je izasao iz neke slikovnice.

Dizajn likova, izgled lokacija, pa
cak i sinematici, bilo da su ani-
mirani ili prezentovani u obliku
slika, izgledaju kao lepa knjiga.
Bilo da je momenat strasan, lep,
ili mistican, gledacete u njega

sa puno paznje i interesovanja.
Ne mogu dovoljno da vam na-
glasim koliko igra izgleda kao
bajka. Da ne pominjemo da ima
i taj uznemirujuci ton koji smo
videli u American McGee’s Alice
il nekom Tim Barton filmui.

Zvucna podloga nimalo ne kas—
ka za vizuelnom. Svaka lokacija
¢e imati prelepu misti¢nu i ba-
jkovitu temu koja je prati, a stu-
dio se nije stideo da ubacii "po-
bednicke note” kao u Legend
of Zelda igrama. Druga strana
ovog fenomenalnog novcica
je apsolutno spektakularna
glasovna gluma koju mozete is-
pratiti u originalnom japanskom
il na engleskom jeziku. Sva-
ki lik i narator zvuce apsolutno
savrseno, a cak ni glas mlade
Cereze ne zaostaje | ne sap-—
lice se sa time kako c¢e kasnije
zvucati kao Bayonetta.

Mozda najveci nedostatak igre
je neki lock on sistem, barem
za demona kako biste se lakse
fokusirali na protivnike. Ovako
cete samo mlatiti u gomili i Ces-

“UVIZUELNOM SMISLU, OVA IGRA JE DEFINICLJA BAJKOVITOSTI”
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to masiti metu na koju ste ciljali. I definitivno ce
vam trebati vremena da se naviknete i presaltate
mozak na nove kontrole.

Ako ste fan glavnog Bayonetta serijala, ova igra
apsolutno mora biti u vasoj kolekciji. Ako nika-
da niste probali neki Bayonetta naslov, a pritom
volite lepe i kompetentno napravljene igre, onda
vam toplo preporucujem Cereza and the Lost
Demon. Cak i da se prvi put upustate u ovaj seri-
jal, ovo je vise nego dobar pocetak. Na kraju kraje—
va, na Switch-u uvek mozete isprobati demo igre
kako biste videli da li vam odgovara.

“NEKE OD MEHANIKA U IGRI
CEVAM POMUTITI MOZAK”

N %% LostDemon R IGRU USTUPIO:
. = ro * (R VR
- CBRE R (o CD Media
ol W 4 ot

NSk

=

¥ i -

ERS T Pu, i
C AT

PLATFORMA: RAZVOJNITIM:
Nintendo Switch Platinum Games

1ZDAVAC: TESTIRANO NA:
Nintendo Nintendo Switch

CENA:
59.99¢€

OCENA

Odlicna prica
Prelep dizajn sveta

Kontrola dva lika

Igra ima pomalo spor pocetak

Malo jaca cena

|
[ |
2 e SR

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 0 IGRAMA KOJE CEMO UVRSTITI U CASOPISU!

PATREON.COM/PLAYZINE



%

:)rva Octopath  Traveler
igra u mom srcu zauzima

posebno mesto. Ne ona-
ko pozitivho kako biste mogli
ocCekivati kada se ova fraza up-
otrebi, ali bez sumnje Zivopisno.
U pitanju je igra ¢ijom sam se
prvobitnom najavom odusevio,
ne bi li mi zatim jako dugo vre-
mena izmicala dok sam je jurio
na rasprodajama umesto ljudski
daje kupim.

Cak ni u vidu recenzenta, nisam
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Review

uspeo da dodem do prilike da
igru odigram. Prvobitna Switch
verzija je nekako zaobisla nasu
redakciju, dok mi je Windows
izdanje proletelo ispod radara.
A kada sam konacno dosao do
svoje kopije ovog nesvakidasn-
jeg JRPG-a, dobar deo carolije
kojom me je priviacila, kao da je
nestao cekanjem.

No bez obzira na nesumnjivo
losu srec¢u kada je ovaj serijal u
pitanju, moram da priznam da

ga istinski obozavam. Okasnelo
ali postepeno ukljucivanje u prvi
deo kao i u nastavak koji je pred
nama, iznova je rasplamsalo zar
kojim sam igru nekada zeljno
iS¢ekivao a kojim ¢u je sada i
vama srdacno preporuciti.

Kada posmatram mane ovog
nastavka, na pamet mi pada
samo jedna stvar. Stoga, krenuo
bih da nabrajam vrline, a tu jed-
nu zamerku bih ostavio za sam
kraj ovog teksta.

Kao i njegov prethod-
nik, Octopath Traveler
Il je JRPG je u takozva-
nom ,2.5D izvodenju.

. h Ovo prvenstveno po-

drazumeva kombino-
vanje retro grafike sa
modernim  okruzen-
jem. Konkretno ovde
imamo situaciju gde
su karakteri i objek-
ti u okruzenju pred-
stavljeni u vidu jed-
nostavnih ,sprajtova”
krupnih piksela, goto—

18 W

VO Na nivou osmobitne generaci-
je konzola. Ali su zato osvetljenje i
ostali specijalni efekti na nivou na-
jmodernijih igara.

Na ovaj nacin, Octopath Travel-
er je uspeo da zgrabi donekle vec
poznat vizuelni stil, ali ga izbrusi u
toj meri da kada danas pogledam
neku igru ovog tipa, na pamet mi
prvo pada upravo ovaj serijal. A
ukoliko se pitate koliko primaml-
jivo moze izgledati igra koju krasi
ovakva grafika, dovoljno je da bac-
ite pogled na nekoliko slika iz igre
i siguran sam da cete biti prijatno
iznenadeni.

Ali osim grafike, za mene na-
jsnazniji emotivni adut ovog i pre-
thodnog naslova jeste muzika. Dok je original
krasilo oko devedeset numera, dvojka sada broji
preko stotinu i trideset pesama koje ¢e vas pratiti
na vasoj avanturi.

Lagao bih kada bih rekao da sam celokupan al-
bum originala preslusao manje od dvadesetinu
puta i u svakom od njih podjednako uzivao. Za
mene, muzika prve igre je jedno nesvakidasnje
remek-delo i vrlo moguce jedno od pet najboljih
mugzickih ostvarenja u nekoj video igri kom sam
imao zadovoljstvo da posvedocim. Basnoslovno
kvalitetna, emotivna i snazna muzi¢ka kolekcija
koju ¢u slusati i u godinama koje dolaze.

Sa druge strane (iste kasete, heh), Octopath
Traveler Il donosi podjednako kvalitetnu muzicku
podlogu. Ali ako bih morao da ukazem na jasne
razlike u odnosu na original, rekao bih da nas-
tavak krase vise opustajuce melodije. Mozda je
Jagano” prava rec¢ koja najbolje opisuje ovu sja-
jnu kolekciju vrhunskin kompozicija, tako da c¢e
vam se za uvo sigurno malo teze nakaciti neke
prepoznatljive teme, Sto muzici originala nije bio
nikakav problem.

Maltene rame uz rame sa prva dva kvaliteta, stoji
kompletan narativ. Mozda nije u pitanju Stivo koje
bi se prelepo prenelo na filmsko platno, ali u sluzbi
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jedne video igre, ovo je kolekcija
sjajnih prica. Kako na raspolag-
anju imate osam karaktera koji
se u svetu pronalaze i udruzu-
ju snage, svaki od njih ima svoju
posebnu pricu koju pratite kroz
njima posvecena poglavlja.

Najlepse od svega, svaka od
ovih pric¢a sa sobom nosi jedin-
stven duh i izuzetno se razlikuje
od ostalih, kako po tempu i in—-
tenzitetu, tako i kompleksnosti.
Ukratko, bez obzira koliko ste
probirljivi kada su price u ja-
panskim RPG igrama u pitanju,
gotovo da nema sanse da vam
se bar jedna od predlozenih
osam nece izuzetno dopasti.

Licno bih jedino zamerio Sto
igra na ovom polju ne ide kor-
ak dalje kako bi dala viSe tacaka
podudaranja izmedu ovih prica.
Hocu redi, igra ne gradi snazniju
sponu izmedu svojih karaktera
koji sustinski i nemaju Mmno-
go razloga da udruze snage na
potpuno razlic¢itim pustolovina-
ma. Ali ovo istovremeno moze
ostati i prostor za napredak u
potencijalnom nastavku serija-
la.

104 | Review

Ukoliko ste igrali Bravely De-
fault, jednu od najboljih JRPG
igara svih vremena (ko kaze da
sam subjektivan?), Octopath
Traveler ¢e vas docekati sa ne-
kolicinom slicnih sistema. Nalik
Bravely igrama, ovde u borba-
ma koristite strategiju cekanja.
Drugim rec¢ima, za svaki potez
u kom ne upotrebite ,boost”
poen, jedan ¢ete dobiti za kas—
nije koriscenje.

Ovi poeni sluze kao ojacanje
napada pri narednom pote-
zu. Koristedi sakupljene poene,
mozete napadati vise puta u
jednom krugu ili pojacavati de-
jstvo specijalnih napada. | dok
Bravely Default ovu mehaniku
proteze duz celog borbenog
sistema, gde skuplijene poene
mozete iskoristiti za bilo koju
akciju, Octopath Traveler usko
fokusira sistem na svega neko-
liko akcija a sve u cilju slamanja
protivnickog garda.

Naime, svaki protivnik ima ne-
kolicinu slabosti kao i Stit koji je
aktivan sve dok uspesno ne ek-
sploatiSete neke od pomenutih
slabih tacaka. Nakon sto probi-
jete stit, protivnik postaje dale-

moguc¢nost da reaguje u nared-
nom krugu. Kombinacija poteza
u pravom trenutku, znace razli-
ku izmedu zivota i ,game over”
ekrana.

Svaki od karaktera poseduje
set unikatnih vestina kao i dve
sposobnosti koje moze da ko-
risti u istrazivanju. Ove sposob-
nosti se razlikuju u zavisnosti od
toga dali je trenutno danili noc,
a variraju od dzeparenja NPC
karaktera, ispitivanja, regruto-
vanja i ostalih korisnih vestina
koje se medusobno dopunju-
ju. Bez obzira sto neki od likova
imaju jako slicne mogucnosti,
one na kraju ne deluju suvisno
ili beskorisno jer od igraca zavi-
si da odluci kako i kojim karak-
terom je u datoj situaciji najbol-
je upotrebiti neku od njih.

Napomenuo bih takode da
smena dana i noci ne zavisi od
postepenog prolaska vremena
ili cekanja da vreme prode oko
logorske vatre. Ovde je prisutan
najdirektniji - pristup  prome-
ni vremena — ikada. Pritiskom
dugmeta, vreme se instant

menja (joS brze nego u Srbiji

ovih prole¢nih dana), a osim sto padne mrak - i
muzika se promeni. | dalje je prisutna ista tema,
samo sada u drugacijem, prikladnijem izvodenju,
Sto mi je licno jedan od najlepsih momenata ove
igre.

Promena vremena prisutna je i na glavnom ekra-
nu, nakon sto igru tek pokrenete. Ali dok sam uz
najiskreniji kez dugme pritiskao i srdac¢no uzivao
u celoj uvertiri misleci da je u pitanju samo sim-
paticna fora za promenu uvoda, bio sam i vise
nego prijatno iznenaden kada sam shvatio da i u
samoj igri postoji ista mehanika.

Kada se sve sagleda, igra buja od kvaliteta i goto-
vo da je nemoguce da budete zaljubljenik u zanr
a da u ovom naslovu ne uzivate maksimalno. Ko-
licina price ispricana kroz sjajnu reziju i odlicnu
glasovnu glumu, ispracena je kvalitetnim izazovi-
ma. Sistem borbe je samo naizgled jednostavan
ali na kraju predstavlja sjajan alat za eksperimen-
tisanje, koji vam nece dosaditi do samog kraja.
Ovim bih zavrsio zasluzeni hvalospev i osvrnuo se
na meni jedinu pravu manu, pomenutu na poc-
etku recenzije. Bez obzira koliko je originalna igra
odli¢na a ovaj nastavak podjednako dobar ili jos
bolji na nekim poljima, naposletku ostaje samo
nadogradnja na original.

Price su subjektivno kvalitetnije i mnogi elementi
su poboljsani, ali element slatkog i nesvakidasn-
jeg iznenadenja kakvim je prednjacila prvobitna
igra, ovde nazalost nije nesto na sta Octopath
Traveler Il moze da se osloni. Kako bi doZiveo
visine originala, morao bi viSe da rizikuje i da na
sto iznese nesto bar podjednako neocekivano a
kvalitetno, kao sto je to prva igra uradila pre pet
godina.

Kao korak u pravom smeru, nadam se da ¢e Oc—
topath Traveler Il biti samo odskoc¢na daska za
trec¢i deo. U ovom obliku, nedostaje mu inovacija
i noviteta da bi pruzio osecaj pravog nastavka. A
opet, nista od ovoga ga ne sprecava da bude ap-
solutno sjajnaigra.

Meriti mane i vrline | vagati kvalitet, jeste jed-
na sfera nacina posmatranja na video igre. Ali
uzivanje u njima, u ovom konkretnom slucaju,
nikakva lista zamerki ne¢e modci da vam spredi,
ukoliko ovoj barem pruzite priliku.

IGRU USTUPIO:
Iris Mega

PLATFORMA:
Nintendo Switch,
PlayStation 4/5, PC

RAZVOJNITIM:
Square Enix
Acquire
IZDAVAC: i TESTIRANO NA:
Square Enix PS5

RN\ N\ N\ \

CENA:
59,99€

OCENA

O

Ocekivano Sarmantna grafika

Muzika je besprekorno kvalitetna

A SR

Izuzetno zanimljive price i dobra akcija

Igri nedostaje inovacija u odnosu
na original

X

Sistem mape je morao biti bolji

N A N NN ANNN N\ N
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Autor: Milan Zivkovi¢

edino sto moze da se meri

sa osecajem  ushicenosti,
dok nestrpljivo Cekate da se u
prodaji pojaviomiljenaigra, jeste
osecaj potpune iznenadenosti
naslovom za koji ste ¢uli tek juce
avec ga igrate i uzivate van svih
granica ocekivanja.

/Za ovu igru, saznao bukvalno
i jesam par dana pre nego sto
sam je i zaigrao. Ono Sto me je
docekalo, bilo je jedno toplo i
opusteno, atmosferi¢no iskust-
vO sa kakvim se danas iskreno
retko srecem. A kao kontrast
sjajnoj ali krajnje napetoj Resi—
dent Evil Cetvorci koju sam up-
oredo igrao, ova igra je bila kao
hladna obloga nakon dobrog
treninga.

Tchia je igra inspirisana Novom
Kaledonijom, ostrvskim arhi-
pelagom nadomak Australije,
njegovom kulturom, obicajima i
lepotom. Prezentovana u ,crta-
nolikom* stilu, igra momentalno
baca sve karte na sto kada je
u pitanju njena vizuelna prez-
entacija, pa cete je ili odmah
nabaviti, ili cete je preskociti.

106 | Review

REVIEW

TCHIA LI SITCHIA?

Ne preskacite je.

Prica prati  (T)Ciu, devoji-
cu iz naslova igre u potpuno
neocCekivanoj pustolovini. Na-
kon sto joj izvesna grupa lju-
di kidnapuje oca, Cia uzima na
sebe zadatak da ga spasi. Ovo
Ce je odvestina put preko celog
arhipelaga gde ¢e nauciti vise o
kulturi Nove Kaledonije ali i up-
oznati mnostvo novih prijatelja.

Zapravo nije Cia ona koja ui o
ovom svetu koliko sam igrac, jer
igra nije samo inspirisana arhi-
pelagom, vec¢ daje sve od sebe
da vam predstavi sve ono sto
je karakteristi¢no za ovu egzo-
ticnu lokaciju. Naravno, svemu
doprinosii ¢injenica da su tvorci
igre poreklom odatle... Medu-
tim, Tchia ne kopira do detalja
sve motive Nove Kaledonije, ve¢
vise interpretira ovo mesto na
svoj nacin. Ovo ostavlja prosto-
ra i za dobrom koli¢inom stvari
kojima sigurno necete posve-
dociti ¢ak i da licno posetite ovo
mesto.

Takorecimo Ciaima sposobnost

da preuzme kontrolu zivotinja ili
predmeta na koje naide. Ovo joj
pruza ne samo moguc¢nost da
stvari sagleda iz drugacije per-
spektive, vec i da resi brojne za-
gonetke i premosti sve izazove
koji joj se nadu na putu. A to sve
odli¢no ide uz duh ovog naslova,
jer bez obzira Sto ste na misiji da
spasite oca, poentaigre jeste da
se opustite, U nju uzivite i svojim
tempom uzivate u istrazivanju.

Svet ne samo da je prelep,
nudeci brojne kontraste u zavis-
nosti od lokacije, vec je i njegova
prezentacija za svaku pohvalu.
Smena dana i nodi, jedna je od
najlepsih koje sam ikada video.
A hipnotisuci pejzazii vidici koji-
ma se poigrava svetlost prasko-
zorja, prizor je koji sam sigurno
duze promatrao nego sto je
trebalo.

Tchia sjajno uspeva i da docara
uzbudenje istrazivanja i novih
saznanja. Recimo, pristup mapi
ne znaci da cete u svakom tre-
nutku biti svesni toga gde se
nalazite, ve¢ mapa po starom
principu, pre vremena GPS i

preciznih lokatora, pruza samo uvid u svet oko vas. Na vama je
da prepoznavanjem elemenata karakteristicnih za okruzenje,
shvatite gde se nalazite i tako se orijentisete. Sjajan detal.

Dok mnoge aktivnosti sa sobom nose i prikladne nagrade, os-
tatak i ne donosi mnogo konkretnih razloga za igranjem. Tako
neki zadaci nagraduju ojacavanjem sposobnosti, dok drugi za
cilj kao da imaju samo da se zabavite igrajuci ih. Ukoliko niste
neko ko sasvim ume da se upusti i opusti igranjem besciljnih
izazova, ovo ¢ete sigurno doziveti kao veliku manu.

Tchia pruza lep osecaj pod prstima. Kontrole su jednostavne,
osecaj kretanja kroz svet iako Cesto trom, veoma je zadovolja—
vajuc. Elementi pozajmljeni iz drugih igara kao recimo ,nazovi
padobran®, kojim mozete preletati svet kao u nekim od Zel-
da naslova ili sviranje gitare kao u The Last of Us, odlicno se
uklapaju u ceo dozivljaj. Ukoliko ste neko ko jednostavno voli
dobru atmosferu, mnogo aktivnosti, lepu koli¢inu sadrzaja po
pitanju zagonetki i mnogo, bas mnogo istrazivanja, Tchia je
bez sumnje naslov za vas. Osim ako bas nikako ne podnosite
sarenoliku grafiku u stilu crtanog filma, ne volite kada vas igra
istovremeno poziva na lagani tempo dok vas otac ¢eka da
ga spasite ili akcija prackom ne donosi uzbudenje za kakvim
tragate.

Tchia svakako nije igra za svakoga i to joj je sigurno i najveca
mana. Ali koli¢ina ljupkog Sarma kojim vas poziva i evidentna
gomila srdacnog truda koji je razvojni tim ulozio u njeno stva-
ranje, ¢ini ovo naslovom koji s lakocom mogu da preporucim
bilo kome.

Ako tragate za interaktivnim opustanjem nakon napornog
dana (ili naporne igre), novac koji je potrebno da utrosite na
kupovinu ovog naslova, mala je cena za ono sto ¢ete dobiti
zauzvrat.

PLATFORMA:
PlayStation 4/5, PC

1ZDAVAC:

Awaceb PS5
Kepler Interactive H

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
0OS: Windows 10/11 64-bit

CPU: Intel Core i5-9600 /
AMD Ryzen 5 3600

GPU: NVIDIA GeForce RTX 2060 /
AMD Radeon RX 5700

RAM: 16 GB
HDD: 15 GB

IGRU USTUPIO:
Cosmocover

RAZVOJNI TIM:
Awaceb

TESTIRANO NA:

CENA:
29,99€

OCENA

Prelep svet za istrazivanje

Zivopisno prenet duh Nove Kaledonije

Osecaj upravljanja Zivotinjama je
jako zabavan

Sporiji tempo neée svakome odgovarati

Dosta aktivnosti nemaju pravu svrhu

Pri¢a o spasavanju ne ide pod ruku uz
lagano istrazivanje
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FALLEN DYNASTY

WO LONG, SO LONG...

akon odli¢nih Nioh ig-

ara koje su redefinisale

soulslike borbu na neki
veoma originalan, a ¢ak i bolji
nacin od From Software-a, Koei
Tecmo je resio da preseli inspi-
raciju ove formule u kineski pe-
riod Tri Kraljevstva, isprepletan
poznatim istorijskim licnostima
i ratnicima. Ipak, u Wo Long ¢e
pojedini uci sa rezervom, pri-
marno zbog straha da je ovo
samo joS jedna maska za Nioh
igre. Medutim, Wo Long je veo-
ma daleko od tihigara, potpuno

preuzimajuci primat borilackih
vestina sa jako zanimljivim pris—
tupom borbi koja ¢e vas ovde
nagradivati za agresivnost.

Wo Long prati veoma konvolu-
iranu pri¢u Tri Kraljevstva i up-
oznaje igraca sa brojnim istori-
jskimli¢nostimaiz ovog perioda,
kao Sto su Cao Cao i Liu Bei.
Problem ovde leZi u apsurd-
nom toku price koji ima ozbil-
jnih problema sa povezanosc¢u
i tempom kojim je ona isprica-
na. Naime, borite se protiv ta-
kozvanih Zutih turbana koji su
reSili da pokore Kinu svojom

demonskom korupcijom. Kroz
misticne dogadaje koje ni sam
ne bih znao da vam objas-
nim, vas lik, ¢lan lokalne vojske,
spasava slepog decaka pri na-
padu Turbana, koji biva zaro-
blien od strane misterioznog
monaha. Saznajete da je decak
otelotvorenje misticnog zmaja
i krec¢ete na put kako biste ga
spasli. Ovi dogadaji jesu bazira-
ni na istorijskim licnostima, kao
i periodu pada dinastije Han,
sa primesom lokalne mitologi-
je, bas kao i u Nioh igrama. Za
razliku od Nioh, Wo Long ce

Review

108 |

“DIZAJN OKLOPA, LIKOVA | PROTIVNIKA JE ZA SVAKU POHVALUV”

vam konstantno ubacivati nove likove kako bi ih
zanemario vec u sledecoj misiji, gde Cete se os-
ecati kao da je svaki nivo jedna filer epizoda dok
ne dodete do prekretnice glavne price izmedu
¢inova. Ako me pitate ko mi je omiljeni lik, ne bih
znao da se setim vecine likova koji su se pojavili, s
obzirom na to koliko su nerazvijeni i nebitni, i da
sam istovremeno zasipan informacijama koje ni
ne mogu da pohvatam koliko su zamrsene i bez
konteksta. Na svu srecu, pri¢a svakako nikada
nije ni bila fokus Koei Tecmo igara, ve¢ borbeni
sistem koji je apsolutno maestralno realizovan.
Ako ste fan Zzanra soulslike igara, zamislite
da je ova igra nesto izmedu Nioh i Sekiro bo-
rilackih sistema, zacinjenih kineskim borilackim
vestinama i mitologijom poznatijom kao “wux-
ia”. Nemate stamina bar, ve¢ imate vrlo zanimljiv
sistem “stava”, to jest skalu koja pocinje na sre-
dini i koju mozete puniti na levu ili desnu stranu.
Kroz obi¢ne udarce, skala ¢e se puniti nalevo,
povecavajuci vam Stetu koju nanosite i otvara-
juc¢i vam opcije da je konzumirate kako biste is-
koristili jake zavrsne udarce, specijalne udarce ili
magije. Sve ovo c¢e vas vracati nadesno, gde ako
dodete do krajnje tacke, vas stav e biti probijen,
pa Cete postati oSamuceni i otvoreni za veoma
jake kaznene udarce, nesto sli¢no letalnim udar-
cima iz Sekira i posture sistema. Medutim, obicni
napadi se mogu izvoditi beskonacno i graditi
vasu skalu, dok ¢e sve ostalo konzumirati skalu,
gde vrlo lako i sami sebe mozete dovesti do kra-
jnjeg minusa ako niste pazljivi.

Uz to, ovde postoji i deflektovanje udaraca,
gde za razliku od Sekiro igara mozete preus-
meriti napad protivnika u smeru u kojem Zzelite,
otvarajuci prostora za neke sulude borbene
kombinacije pri borbi sa viSe protivnika. Uz to,
specijalni napadi protivnika koji se mogu samo
deflektovati ¢e vam otvoriti prostora za ogrom-
nu Stetu protivnickom stavu, ali i velikom riziku u
slu¢aju da omasite tajming. Ono $to kod borbe
dolazi do izrazaja su odli¢ne animacije i agresivni
stil igranja koji ¢e stvarno brojne duele uciniti da
izgledaju filmski i koreografisano, i to je upravo
ono $to Wo Long ¢ini prezabavnim.

Na raspolaganju imate i brojne vestine i magije,
pa Cak i sistem kompanjona koje mozete povesti
u bitku i izdavati im komande. Medutim, nasao
sam sebe u situaciji gde ih koristim samo kao
stitilimagnet za aggro protivnika. Ipak, Wo Long
ima jedan problem koji nisam ocekivao, a to je
da u kasnijim segmentima stvarno ume postati
prelak, s obzirom da imate mnogo vise oprosta-
ja za tajminge pri deflekciji udaraca, gde ¢ete uz
malo fokusa vrlo lako izbegavati i najgore na-
pade. Izuzetak je par boss protivnika, mada kada
naucite njihove Sablone nakon prvog pokusaja,
nece vam dugo trebati da projurite i kroz njih.
Magije umeju biti korisne samo u veoma
specificnim situacijama, dok novi sistem una-
predivanja vestina pati od jezivo nezgrapnog i
ruznjikavog korisnickog interfejsa, ali sam pak
nasao sebe da i dalje koristim najvise obi¢ne
udarce i specijalne poteze koji dolaze sa oruz-
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jem. U ovom smislu, loot je poboljsan, jer svako oruzje
moze dodi sa drugacijim nasumicno (ili ne) generisan- PREPORUCENA PC KONFIGURACLJA:
im potezima, te varijable za svako oruzje i kako se ono 05: Windows 10
moze Koristiti drasti¢no rastu. Nazalost, ovo se ne moze CPU: Intel Corei7-8700/
reci za ostatak loot-a, koji dosta podseca na ono Sto AMD Ryzen 5 3600XT
se moze videti u ARPG-ovima, sa pregrst nebitnih ge- GPU: NVIDIA GeForce RTX 2060 /
nerisanih procentualnih bonusa koje necete ni previse AMD Radeon RX 5700XT 8GB
osetiti, osim ako ne volite taj “min—-max” stil igre. Dizajn RAM: 16GB
oklopa, likova i protivnika je za svaku pohvalu, medutim HDD: 50GB
oruzja nazalost pate od generi¢nosti, pa ¢e vam ceo in-

ventar biti prepun identi¢nih oruzja sa samo drugacije

generisanim statovima.

Sama struktura igre je veoma slicna onoj u Nioh - WO LONG, s
prolazite kroz misije, to jest instancirane nivoe koji de- ; g IGRU USTUPIO:
finitivno imaju viSe vertikalnosti i mogu se preplitati ) . CD Media
sami u sebe veoma cesto, Sto je svakako korak napred 3 A

u odnosu na prethodne igre. Glasovna gluma je takode

sjajna, pogotovu na kiyeskom jeziku ako volite da se e e psa XboxOne, o s
unesete u atmosferu, Sto toplo preporucujem. Medu- Xbox Series X/S ESTIRANO NA
tim, miks zvuka je veoma ¢udan i nekonzistentan, te ¢e IZDAVAC: PS5 '
glasovi likova ¢esto biti pretihi ukoliko je haos na ekra- KOEITECMO GAMES
nu. CENA:

A4 . . e . .. 69,99€
Nazalost, iako se konzole mogu pohvaliti pristojnim

performansom, gde i PS5 ume na momente posusta- O C E N A

b <
ti sa frejmrejtom, PC igracdi su najgore prosli sa jezivo KLIPOVI SVAKE SREDE SA VASIM
o ¢ b ik I
veoma neoptimizovanin kontrola 7a i | tastaturu. OMILJENIM YOUTUBERIMA!

Na kraju, ne mogu reci da je Wo Long otiSao korak na- Odligna i zabavna borba

pred u odnosu na Nioh 2, iako se moze pohvaliti original-

noscu i nekim odli¢no zamisljenim sistemima koji stvar- Dobar dizajn protivnika i nivoa

no doprinose borbi na dosad neviden nacin. Sputavan

rastrkanim i zbunjujucim scenarijom, nesto upros¢enim Razlicitost generisanih poteza za oruzja

sistemom magija i atributa i loSijom optimizacijom, Wo

Long moze biti nesSto viSe u buducénosti kroz zakrpe, ali Nerazumljivo sastavljena prica

za sada predstavlja samo jedno veoma zabavno bor- B :
R J, . . . ,. Magije i atributi igraju malu i

beno iskustvo koje ce zadovoljiti veliku vecCinu fanova uproéenu ulogu

Zanra. Sve u svemu, Koei Tecmo sa ovom igrom ponovo Loga optimizacija, pogotovu za PC

pokazuje da je definitivni veteran gejming industrije.

RikS

) /TIPSANDTRIKS

POWERED BY

TRiK
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B Besplatni kutak U pokretu

GATEKEEPER: ECLIPSE

Gatekeeper: Eclipse je besplatna sci—fi mesavina hit naslova Vampire Survivor i Risk ©
Rain 2, koja sadrzi sve elemente koje pomenute dve igre ¢ine zabavnima, kao Sto su
raznovrsni modovi, itemi, sposobnosti, apgrejdi, neprijatelji i boss karakteri. Slicnosti se
tu ne zavrSavaju, jer je Gatekeeper: Eclipse takode izuzetno tezak, tako da je savrsen

PLATFORMA:
Android, iOS

za igrace koji vole dobar izazov. RAZVOJNITIM / IZDAVAC:
Igraciimaju zadatak da pronadu Srce Univerzuma, izuzetno vazan artefakt koji odrza- DevolverDigital
va kosmicku ravnotezu. Gejmplej se zasniva na cis¢enju beskrajne horde mehanickih CENA:

cudovista, kombinujuci vase vestine sa stotinama pronadenih artefakata. Besplatno
U glavnom modu igre, igraci moraju da odbrane kapije koje su rastrkane po nivoima i
sprece neprijatelje da dodu do istih, tako da je Gatekeeper: Eclipse takode u sustini
neka vrsta tower defense ili hero defense naslova. Postoji drugi rezim igranja koji je
sli¢niji Risk of Rain 2, koji ima neprekidne faze koje vremenom postaju sve teze i teze. TESTIRANO NA:
Gatekeeper: Eclipse preporucujem svim ljubiteljima Vampire Survivor-a i sli¢nih igara. iPhone 13

Jedva ¢ekam potpuno izdanje igre, gde ¢e developeri, nadam se, poraditi na balansu i
poboljsati performanse.

IGRA DOSTUPNA NA:
Android, iOS

BTAONOANANATINN

O
>

GAIEKEEPER
p's Bl

ELMG S § 150 11

RAZVOJNI TIM: LINK ZA PREUZIMANJE:

Gravity Lagoon https://store.steampowered.com/app/
2197700/Gatekeeper_Eclipse/
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D Hordware G YT

Autor; Milos Hetlerovi¢

SteelSeries

Arctis Nova 1

UDOBNE SLUSALICE ZA SVAKOGA

gejming modele koji daju vrlo solidan zvuk. Medutim sada su izbacili redizajn cele

E ; teelSeries je vec¢ neko vreme svoje Arctis slusalice pozicionirao kao izuzetno udobne

serije, pod zajednickim nazivom Arctis Nova, sa kojim zapravo zele da sve ove najbit-
nije karakteristike podigne na jos visi nivo. Interesantno je primetiti da sada svi modeli, uk-
ljlucujuci i budzetski Nova 1 koji smo testirali, dele sve najbitnije karakteristike.

Arctis Nova 1

SteelSeries Arctis modeli su
bili poznati pre svega po svo-
joj udobnosti, medutim ona
nije bila jednako rasporede-
na kod svih modela pa su jef-
tiniji modeli dobijali obican
headband, dok su skuplji imali
odlicno reSenje sa skijaskom
trakom. Sada se od te prakse
odustalo i svi modeli praktic¢-
no dele isti dizajn koji je do-
datno unapreden — sada svi
imaju sistem Kkoji je nazvan
ComfortMAX i koji se sastoji
iz headbanda ispod koga se
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nalazi fleksibilna traka slicha
onoj na skijaskim naocarima.
Pritom ta traka sada moze
i da se podesava u nekoliko
nivoa, tako da se dobija odlic-
no podesavanje i za ljude koji
imaju manju ili vecu glavu. Sve
to kada se upari sa relativho
malom tezinom slusalica koja
u sluc¢aju modela Nova 1iznosi
samo 236 grama i nausnica-
ma od memorijske pene koje
su presvucene finom tkani-
nom, ostavlja utisak udobno-
sti kome malo drugih slusal-

ica moze zapravo da parira,
pogotovo u duzim gejming
sesijama. Dobra stvar je |
Sto se svi Arctis Nova mod-
eli mogu poloziti na sto, Sto
olaksava skladistenje ili trans-
port, to jest kada slusalice
hocete negde da ponesete sa
sobom. Jos jedna dobra stvar
je Sto se sve kontrole jacine
zvuka, mikrofona, povezivan-
ja I drugog sada nalaze na
samim slusalicama, pa su vam
uvek vrlo lako i brzo dostupne.
Nova 1 se na uredaje povezuje

preko standardnog 3.5mm audio dzeka, Sto mu
omogucava sirok spektar platformi na kojima je
sertifikovan za koris¢enje —od PC racunara, pre-
ko mobilnih telefona, pa do PlayStation, Xbox i
Nintendo konzola, prakti¢no je sve pokriveno.
Naravno, pod sve mislimo na uredaje koji imaju
3.5mm izlaz, sto je sada nekako sve vise u dru-
gom planu. Ono Sto je super stvar jeste Sto su
ovo relativno jeftinije slusalice sa kojima nema
mnogo razmisljanja - gde god da ih prikljucite
rade, a pored toga na raspolaganju imate i ceo
set Arctis Nova funkcionalnosti.

Bitna stvar za komunikaciju u danasnjim ig-
rama je naravno i kvalitet mikrofona koji je ovde
dodatno poboljsan koris¢enjem ClearCast Gen
2 noise cancelling tehnologije na svim mod-
elima, koja moze da smanji okolne Sumove do
c¢ak 25 dB, nezavisno od toga na kojoj platformi
in koristite. Sam mikrofon se potpuno uvlaci u
slusalicu, a kada ne zelite viSe da pricate dovol-
jno je samo da ga spakujete.

Poseban napredak u svim domenima zvuka ipak
predstavlja novi Sonar softver kojim mozete da
podesavate prakticno svaki parametar zvuka
do nivoa profesionalnih uredaja, i to mozete
raditi na svim uredajima iz Arctis Nova serije.
Ukoliko ne zZelite sami da podeSavate sve de-
talje mozete iskoristiti neki od ponudenih pre-
seta zavisno od tipa igre, ili pak neki od prese-
ta koje su kreirali ¢ak i sami developeri. Jedan
takav slucaj je za Destiny 2, gde su podesavanja
napravljena od strane ljudi koji su radili na igri.

“SLUSALICE KORISTE 3.5MM
AUDIO KONEKTOR"”

“NAJPRISTUPACNIJI MODEL SE MOZE POHVALITI
IZUZETNOM UDOBNOSCU”

Zakljudak

SteelSeries Arctis Nova serija slusalica zaista dono-
si iImpozantna unapredenja u odnosu na prethodne
modele, pre svega po pitanju udobnosti i lakoce ko-
riscenja, ali i na polju zvuka koji je i do sada vec bio na
zavidnom nivou. Lepo je primetiti da sva unapreden-—
jaima i Nova 1T model, pa bi on prosto mogao da bude
preporuka za one koji ne zele mnogo komplikacije oko
povezivanja vec zele gejmerske slusalice koje jednos-
tavno rade. U tom smislu i cena od nekih 70 evra nije
previsoka za ovaj kvalitet izrade i ostale funkcionalnosti
koje dobijate, pre svega na nivou udobnosti gde im ne
mogu parirati ni neki solidno skuplji modeli.

\\

SteelSeries Arctis Nova 1
Tip Stereo slusalice

Izuzetna udobnost — Com-
fortMAX sistem, Sonar
audio softver, Clear Cast 2
mikrofon

Dodatno

)
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Fractal Design
Pop Air

KADA SE RACUNAR LEPO

ejming racunari su na neki nacin postali segment rezervisan pre svega za gejming en-
G tuzijaste. Za prosecne igrace tu su, Sto mobilni telefoni, Sto igracke konzole, koje objek-

tivho za mnogo manje novca donose znatnojaci hardver u poredenjuza PC raéunargm,
dok vecina timova koji razvijaju igre zapravo to rade sa ciliem da ih izdaju i na konzolama. Cak
i nekadasnji argument, "kupicu PC jer na njemu mogu nesto i da radim” ¢esto pada u vodu,
jer za cenu ozbiljnog gejming racunara mozete Cesto uzeti i konzolu i neki laptop za posao.
U takvom okruzenju PC racunari postaju oaza za one koji zele ili maksimalne performanse ili
da se na neki nacin istaknu, a u tom smislu je jako bitno ne samo kako racunar radi, vec¢ da
tako moze da radi i duzi vremenski period, to jest da je obezbedeno adekvatno hladenje, ali i
mnogo bitnije da moze lepo da izgleda. Tu na scenu nastupa Fractal Design sa kucistem koje
¢e vam pomodci da racunar lepo izgleda, ali i da lepo prezentuje ostale komponente koje se
nalaze u njemu.

Pop Air

Fractal Design je ovo kuciste namenio za relativ-  klasichom metalnom, kao i izbor da i ¢e
no prosecno koriscenje ali za one koji zele malo unutrasnji ventilatori biti RGB osvetljeni ili
da se iskazu i prosto pokazu svoje komponente. ne. Meni ta poslednja opcija crnog kucis-
U tom smislu prilikom porucivanja postoje dve ta bez providne stranice i bez osvetlienja
osnovne varijacije, crna i bela, kao i moguc¢nost deluje nekako ne bas u skladu sa osnov-

da ga uzmete sa providnom stranicom ili sa nom idejom, ali mozda se neko odluci za nju jer
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hoce neprimetan racunar, a odgovaraju
mu neke druge karakteristike. Medutim
za one koji zapravo zele da eksperimen-
tisu sa izgledom, ne samo da postoje RGB
ventilatori od 120mm, dva napred i jedan
pozadi, ve¢ mozete izabrati i boju takoz-
vanog Core segmenta kucista, odnosno
metala na koji naleze mati¢na ploca i de-
lovi koji drze diskove, kao i stopala kucista.
U ponudi su narandzasta, zelena, svetlo
plava ili cijan boja, pa vas racunar zaista
moze biti vizuelno izuzetno dopadljiv.

Ostatkom eksterijera sa prednje strane
dominira sacasti panel koji u sebi ima i
filter za prasinu koji se lako uklanja i Cisti,
a istovremeno obezbeduje odlican pro-
tok vazduha. Sa gornje strane se nalazi
diskretni panel koji sadrzi dugmice za pal-
jenje i resetovanje racunara, 3.5mm audio
konektore i dva standardna USB-A porta,
kao ijedan noviji USB-C port. Dalje iza nje—
ga se takode nalazi poluotvorena gorn-
ja stranica koja ima magnetno zakacenu
mrezicu za prasinu, a sve u cilju boljeg
protoka vazduha i hladenja, kao | opcije
montiranja hladnjaka za vodeno hladenje.
Bitna stavka je da su svi kablovi i prakticno
svi dodatni uredaji poput diskova u pot-
punosti sklonjeni od pogleda, Sto iza ploce
u slucaju kablova, Sto ispod metalnog dela
kojije napravljen za to, a gde se nalaziina-
pajanje. U provlacenju i sakrivanju kablova
dosta pomazu i integrisane vezice koje su

Zakljucak

na “Ci¢ak”, pa ih mozete koristiti bez obzi-
ra koliko puta menjate raspored u vasem
kucistu. U praksi to znaci da c¢e, kada sve
lepo povezete, od vaseg racunara spol-
jnom svetu biti prikazana samo maticna
ploca, procesor, RAM memorija, grafi¢-
ka kartica i eventualno ukoliko imate jos
neku karticu u maticnoj ploci.

Upravo zato je na Pop Air kucistu poseb—
na paznja posvecena i menadzmentu
hard diskova, bez obzira da li su klasi¢ni
mehanicki od 3.5 ili SSD od 2.5". Sa zadnje
strane ploc¢e se nalaze mesta za dva SSD
25" uredaja, a mozete dokupiti dodatak
za jos dva. Opet u nastavku dela koji se
odnosi na napajanje se nalaze dva kombi-
novana kaveza za diskove (moguce je do-
kupiti joS jedan), i oni su vrlo prilagodljivi
jer po automatizmu svaki podrzava jedan
25% 1 jedan 35° disk, a tu je | adapter za
dva 2.5" uredaja. Prakti¢no mozete odmah
staviti Sest 2.5" uredaja odmah, a dokupiti
adaptere za jos tri, verovatno mnogo vise
nego Sto ¢e vam ikada trebati. Zanimljivo
je i da kuciste ima malu “fioku” sa prednje
strane koja zapravo sakriva dva 525 slo-
ta, a ako njih koristite ne mozete dodati
jos jedan kavez za diskove. Dosta je upitno
ko danas i dalje koristi 525 uredaje kao
Sto je na primer DVD rezac, ali je dobro da
postoji opcija. Ako niSta uvek tu mozete
ubaciti obi¢ne diskove.

Fractal Design Pop Air je kuciste koje nudi dosta interesantnih i
prakticnih resenja, i kao takvo je ve¢ dovoljno dobro da ude u oz-
biljino razmatranje Caki u situaciji da hocete obic¢nu crnu varijantu.
Medutim njegova glavna prednost jeste zapravo ta specificnost
koju vam daje u smislu vizuelnog identiteta, sto ukoliko samo
stavite providnu stranicu i RGB ventilatore, a pogotovu ako se
jos poigrate sa bojama unutrasnjeg lima, tu zaista mozete dobiti
vrlo zanimljive rezultate. Pop Air koji smo mi dobili je standardna
verzija koja nije previse skupa, dok postoji i veca, XL, ali i manja u
vidu Pop Mini Air varijante. Mozda ¢ete morati malo da sacekate
za specijalnu verziju sa razli¢itim bojama, ali imajuci u vidu da su
komponente koje idu u ovakav racunar dosta skupe, verovatno
ima smisla dati nesto vise novca da ih lepo prezentujete, ukoliko
to zelite naravno.

“IZGLED | IZBOR
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funkcije kao sto je Always-On ekran, ultrazvucni
senzor otiska prsta ispod ekrana koji zaista radi
neverovatnom brzinom i preciznos¢u, dok se
kod Ultra modela u donjem delu nalazi i skrive—
na Stylus olovka koja moze biti izuzetno koris—
na za hvatanje beleski, opaljivanje selfija i slicno.
Oba telefona imaju odlicne stereo zvucnike koji
sada imaju i vrlo solidan bas, Sto je super ukoliko
zelite nesto da poslusate. Kona¢no, oba telefona

Su izuzetno orijentisana i prema biznis korisnici—
ma — imaju podrsku za Samsung DeX virtuelni
desktop, pa je dovoljno da ih povezete i bezi¢no
na bilo koji televizor koji podrzava Miracast teh-
nologiju, nabavite Bluetooth misa i tastaturu, i
tako prakti¢no dobijate desktop iskustvo u rangu
jaceg Chromebook racunara. Cak vam je dovolj-
na i samo tastatura s obzirom da ekran telefona
mozete koristiti kao touchpad na laptopu.

Galaxy S23 Ultra

prakti¢no od kada su nastali. Neki konkurenti su uspevali manje ili viSe da im se priblize, ali Sam-

E ;amsung Galaxy S telefoni su bili sinonim za nesto na samom vrhu ponude Android telefona

sung sve vreme drzi jaku poziciju u tom domenu. S druge strane su pokusavali da “razdvoje”

svoje proizvode tako Sto su uveli Note seriju, ali su na kraju shvatili da nema potrebe da budu sop-
stvena konkurencija, pa su tako nedavno sve unifikovali u Galaxy S uz moguc¢nost da prema dimen-
zijama odredite da li Zelite obi¢nu verziju, plus ili Ultra. Svi telefoni dele prakti¢no istu osnovu ali se
razlikuju po nekim karakteristikama. Medutim treba imati u vidu da su i najmanji modeli zapravo pravi
flagship — to jest najmocniji uredaji u Android svetu, nema kompromisa oko toga. Kroz ovaj tekst
¢emo pokusati da ih uporedimo kako bi korisnici lakse napravili izbor ovih modela, koji bi verovatno

najvise odgovarao njihovim potrebama, a i budzetu.

Dimenzije i ekran

Glavna razlika izmedu S23 1 S23 Ultra jeste u
velic¢ini ekrana, a samim tim i celog telefona —
iako su danas ekrani prakticno dosli skoro do ivice
I zauzimaju ceo prednji deo uredaja, uz rupu za
selfie kameru, sama Cinjenica da S23 ima dijago-
nalu od 6.1° a Ultra model od 6.8 znaci da je Ultra
skoro 2 cm visi i skoro 1 cm Siri, Sto je poprilicna
razlika kada ih drzite u ruci. Zanimljivo je da se de-
bljiina razlikuje samo za ITmm sSto je zanemarljivo,
ali s druge strane Ultra je tezak celih 234 grama
u poredenju sa 168g kod obi¢nog, pa seitoite
kako oseti prilikom rukovanja. Jedna stvar koju
treba naglasiti jeste da je na Ultra modelu ekran
blago zakrivljen ka ivicama, doduse dosta sve-
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denije nego kod ranijin modela, a da tog zakrivl-
jenja nema kod S23 - nekome ¢e ovo biti dobro a
nekome lose, zavisno od preferencija. Oba tele-
fona imaju najmoderniji Samsung AMOLED 2X
ekran sa 120Hz osvezavanjem i HDR10+ podrs-
kom, s tim da je kod Ultra verzije rezolucija 1440 x
3088, dok je kod obicnog 1080 x 2340 piksela, ali
se objektivho gledano s obzirom na manji ekran
ne primeti razlika u ostrini. Oba su opremljena
najnovijim Gorilla Glass Victus 2 zastitnim stak-
lom, i dele isti dizajnerski jezik i sa zadnje strane,
s tim da S23 ima dva manje modula za kameru.
Mozete birati od nekoliko razlicitih, uglavnom
pastelnih, boja kod oba modela. Tu su i napredne

Performanse

Da bi sve to radilo kako treba pobrinuo se Snap-
dragon 8 Gen 2 Cipset koji u S23 dolazi sa 8GB
RAM memorije, dok su opcije u S23 Ultra 8GB ili
12GB za one sa vecim kapacitetom skladistenja.
Samsung je ranije Snapdragon koristio za mod-
ele u Americi i Aziji, dok smo mi u Evropi neka-
ko uvek dobijali njihove Exynos procesore koji su
bili za nijansu slabiji, ali je sada to uravnotezeno i
ista prica vazi za sve delove sveta, Sto oberucke
pozdravljamo. U pogledu performansi to znaci
da mozete instalirati prakticno bilo koju Android
igru. Mi smo na primer probali Diablo Immortal i
Real Racing 3 od Electronic Artsa i odaje se utisak
da je vizuelni kvalitet tu negde na nivou konzola
prosle ili pretprosle generacije, a sve radi savrse-
| no glatko. Cak ukoliko recimo povezete telefon
preko HDMI porta na televizor i ukljucite DeX,
prakticno dobijate Diablo Immortal iskustvo

vrlo slicno onom na PC racunaru, Sto je izuzetno interesantno. Nazalost to nije moguce uraditi preko
wireless konekcije jer je Miracast standard za televizore prosto predviden za sliku koja ima odredenu
dozu kasnjenja, pa prakti¢no nije moguce igrati igre. Dosli smo do tog nivoa performansi mobilnih
uredaja koji je bio nezamisliv do pre samo neku godinu, a da ne pricamo o pocecima smartphone
tehnologija.

U pogledu performansi, interesantno je i to sto je Samsung za skladistenje upotrebio najnoviju UFS
4.0 tehnologiju koja je skoro duplo brza u prenosu u odnosu na prethodnu UFS 3.1, pa se sa brzina-
ma prenosa takmici sa modernim SSD uredajima u racunarima. Ovo je jako znacajno ukoliko imate
potrebu da prebacujete velike kolicine podataka na racunar, na primer video materijale koje ste sni-
mili telefonom. Ovde ide i jedno upozorenje — Samsung Galaxy S23 sa 128GB interne memorije ima
podrzan UFS 3.1, ne i novi standard, pa ¢e u tom smislu biti sporiji, dok to ne vazi za modele sa 256 i
vise GB memorije. Napominjemo i da nije moguce prosirivati memoriju za skladiStenje podataka sa
memorijskim karticama, pa treba dobro proceniti potrebe prilikom odabira modela.
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Modeli se takode razlikuju u pogledu baterije. Pos-
to je S23 manjih dimenzija ima bateriju od 3900
mAh, dok Ultra model ima 5000 mAh, ali s obzi-
rom na nesto intenzivniju potrosnju veceg ekrana,

duzina trajanja baterije nije toliko veca. U svakom 47

slucaju, ijedanidrugitelefon ¢e lako pregurati ceo

dan, s tim da je Ultra bolji ukoliko zelite da snimate

bas mnogo foto i video materijala jer ¢e to lako
izdrzati. Ultra takode podrzava brzo punjenje pre-
ko kabla do 45W, dok obi¢an podrzava samo 25W,
Sto u praksi znaci da ¢e se potpuno prazan telefon
za 30 minuta napuniti do 50% kapaciteta bateri-
je, dok je taj procenat u slucaju Ultra modela 65%.

Oba podrzavaju i bezi¢no punjenje do 15W, kao i | /

bezi¢no punjenje drugih uredaja snagom od 4.5W.
Interesantno je da, u skladu sa novim ekoloskim
idejama, ni uz jedan od ovih jako skupih telefona
u kutiji ne dobijate punjac, ve¢ samo USB-C na
USB-C kabl. Ovo nam se nikako ne svida, ali tako
je kako je.

Kamere

Sistem kamera je ono Sto danas najvise odvaja
flagship telefone od ostale konkurencije jer se kod
njih uvek pojavljuju najnovije tehnologije. Ukratko,
na S23 taj sistem kamera je odlican, dok na S23
Ultra mozemo slobodno reci da je fantastican.

Na S23, glavna kamera ima rezoluciju od 50MP
koja se onda sklapa u sliku od 12MP kako bi se do-
bilo Sto je moguce vise detalja. Osim toga tu je i
ultrawide kamera, kao I telefoto kamera koja nudi
opticki zum od “samo” 3X, mada se on digitalnim
metodama moze povecati na 30X Tu je i sniman-
je videa u rezoluciji do 8K u 30fps sa jako dobrom
optickom stabilizacijom slike, pa se ti klipovi bez
problema odmah mogu koristiti za drustvene
mreze u odlicnom kvalitetu. Selfie kamera se nala-
zi u okviru punch hole izreza u gornjem delu ekra-
na, kojoj je rezolucija zapravo smanjena u odnosu
na proslogodisnje modele sa 40MP na 12MP. Neko
bi pomislio da je to zapravo loSe, ali sustinski nije.
Naime, Samsung je zakljucio da vecina ljudi ion-
ako ne koristi vecu rezoluciju od 12MP za selfie
kameru, pa je sve te silne megapiksele zapravo is—
kombinovao u jednu sliku manje rezolucije, i dalje
dovoljne za sve primene, a mnogo vecih detalja. |
zaista, selfie kamera je znacajno bolja u odnosu na
proslogodisnji model, Sto zbog samog boljeg sen—
zora, sto zbog boljeg kasnijeg procesiranja slike
— tonovi koze zaista izgledaju jako dobro, Sto je i
najbitnije kod ovog tipa kamere.
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S23 Ultra donosi sistem od ¢ak pet kamera, pri
¢emu su i glavna i telefoto kamera dodatno
unapredene u odnosu na S23. Selfie kamera je
ista, ali je glavna dobila znacajna unapredenja,
pa je njoj sada rezolucija povecana sa T08MP
na celih 200MP. | opet se tu vracamo na situ-
aciju da niko zapravo nece slikati fotografije u
tim rezolucijama. Zbog toga S23 Ultra ima dva
moda — jedan je spajanje 16 piksela u jedan za
najbolje detalje, gde je krajnja rezolucija slike
12MP, a drugi spajanje 4 piksela u jedan gde
dobijate kompromis izmedu visoke rezolucije
slike i ostrine detalja. Licno smatram da je 12MP
i viSe nego dovoljno za prakti¢no sve primene,
tako da bih uvek pre birao ovaj mod, jer su slike
koje daje zaista izuzetnog kvaliteta bez obzira
na koli¢inu svetla. Tu je i novi no¢ni mod na oba
modela koji daje dobre rezultate ¢akiu uslovima
skoro potpunog mraka, a sa druge strane bolje
pravi balans izmedu gradskih svetala, tako da
noc¢ne fotografije izgledaju zaista fenomenalno.

Ultrawide kamera je ista, dok je telefoto kamera
dobila jos jedan senzor od 10X, pa je uz primenu
digitalnog zuma moguce doci do neverovatnih
100X uvecanja. Softver je pritom zaista sjajan u
ovom slucaju, pa i te ludacki zumirane fotografije
procesira tako da mogu biti upotrebljive. Konac-
no, opet imamo snimanje video materijala u 8K

Zakljucak

S231 525 Ultra ponovo predstavljaju sam vrh ponude Android
telefona, medutim imajte u vidu da inflacija ni njih nije zao-
bisla — pricamo o uredajima koji za najosnovniji model kostaju
1000 11500 evra, a cena ide do neverovatnih 2000 i vise evra
za Ultra model sa 1TB prostora za skladistenje. Medutim to sve
treba gledati u nekoj perspektivi — S23 jeste flagship telefon i
namenjen je pre svega onima koji zele vrhunske performanse
u malom paketu, dok je S23 Plus zapravo isto to ali u dimen—
zijama ekrana koje su standardne za danasnje top modele
drugih proizvodaca. Konacno, S23 Ultra ima smisla kupiti uko-
liko Zelite da se bavite ozbiljnom multimedijom i snimanjem,
pa ako ga gledamo u tom kontekstu moze biti i razumna in-
vesticija u razvoj nekog YouTube, Instagram, TikTok ili slicnog
kanala na drustvenim mrezama, pre svega jer je kvalitet fo-
tografija i videa koji pruza u samom vrhu ne samo u odno-
su na druge telefone, vec i na neku polu-profesionalnu foto i
video opremu. Naravno oni koji ne zele da investiraju u taj nivo
performansi i kvaliteta kamera sada vec uzivaju u mid-range
telefonima koji su vrlo upotrebljivi, ali se za sam vrh uvek mora
platiti premium cena sa nadom da ¢e ove tehnologije tokom
godina biti spustene u telefone koji su u globalu dostupniji.

30fps, ali sa jos boljom stabilizacijom slike, tako
da slobodno mozemo reci da su video klipovi koje
snimite ovim telefonom vrlo blizu nekih steady-
cam gimbala koje smo imali priliku da vidimo u
akciji. Zaista neverovatna stvar za kreiranje svih
vrsta video sadrzajal
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