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Mass Effect 2 od samog pocetka deluje
prilicno mracno i neizvesno. Uvodne sce-
ne ostavljaju igraca sa razorenom Nor-
mandijom i Separdom koji polako tone

u mrak vakuuma, da nestane zauvek.
Tako bi i bilo da nije jednog od najzescih
sporednih protivnika iz prve igre, tajne
organizacije Kerber. Ukoliko ne prepo-
znajete nijedan od ovih pojmova, vero-
vatno niste igrali prethodnu Mass Effect
igru (GP #32/33), Cime ste sebi uskratili
bar polovinu uzitka koji nosi dvojka. Pre
viSe od godinu dana, u recenziji Mass
Effecta pomenuli smo u sali minijatur-
nog dzinovskog svemirskog hrcka po
imenu Boo. Iskusniji igraci znaju ko je

i gde se prvi put pojavljuje. Medutim, u
dvojci zaista mozete da kupite jednog
takvog svemirskog hrcka i drzite ga kao
ljubimca u kapetanovoj kabini. Upravo

u tim asocijacijama, ne samo na ovaj,
vec i sve druge serijale igara potekle iz
Bioware-a, pociva magnetska privliacnost
ovog jedinstvenog ostvarenja. lako je
moguce igrati drugi deo bez poznavanja
prvog, igrac¢ koji tako postupi propustice
asocijativnu vrednost desetina likova koji
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se u ovom putesestviju srecu, te emocije
koje se u takvim susretima neizbezno
bude. Nije Bioware, u prvoj igri koja
“pamti” prethodne odluke, bez razloga
ubacio pripadnike rase Drell koji posedu-
ju slicnu sposobnost. Ako ne Zelite da
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vest na galaktickoj mrezi ili poruka na
lichom terminalu bude samo to, prazna
poruka bez znacenja, obavezno odigrajte
prvi deo. Uostalom,

engine je isti, kec je

manje zahtevan, a

odlicno izgleda cak i

danas.

Mehanika igre moze

se ukratko pred-

staviti prostom

formulom. Potreb-

no je regrutovati

saborce, omoguditi

im da se osecaju

kao kod kuce, a

oni ¢e zauzvrat da

poboljsaju, ne samo

svoje sposobnosti, a

samim tim i uspes-

nost celog tima,

vec Ce predloziti nadogradnje za novu
Normandiju. Ovi galakticki izleti, na
kojima regrutujete, a kasnije i pomazete
svojim novim saborcima kako biste stekli
njihovu odanost, predstavljaju srz igre.

Oni ¢e vam omoguciti da posetite sve
neizbezne lokacije, sretnete stare pozna-
nike, uradite gomilu sporednih zadataka
i steknete dovoljno iskustva. lzmedu
njih, igra ¢e sama aktivirati misije koje
pokrecu osnovnu pricu, a koje ne mozete

da odlozite. Ovakvi zadaci su jo$ tamnije
obojeni, zloslutni, ali se cesto zavrsavaju
novim otkri¢ima koja prave preokrete u

prici i proSiruju igraceva znanja o celo-
kupnom ME univerzumu, osvetljavajuci
poneki mrac¢ni kutak neznanja, i obeéa-
vajudi joS vise novog i uzbudljivog u tre-
¢em i zavrSnom delu sage. Sve misije su
jedinstvene i uradene prilicno detaljno,
bilo da otkrivaju nove stvari o univer-
zumu ili vasim saborcima, jedinstvene
su. Osecaj ponavljanja e se zaista retko
javiti, a skoro svaki dijalog naterace vas
u pomno razmisljanje. Moralna dilema
uvek je prisutna jer su granice tanje nego
ikada, nijanse sivog stapaju se medu-
sobno pred neophodnoscu da se spasi
ljudski rod. DijaloSke opcije sada su
izmeSane i nemoguce je napamet birati
paragon ili renegade grane. Verujemo da
ovo igru ¢ini zanimljivijom i tera igrace
da se ukljuce u pricu, ali prava evolucija
dijaloske mehanike je u “prekidima”. Na-
ime, u odredenim momentima igra nudi
predefinisane paragon/renegade prekide
dijaloga, kada mozete ili ne morate da
odreagujete. Ukoliko pak “kliknete” u
klju¢nom trenutku, dalji tok cele situ-
acije moze da dobije potpuno razlic¢ite
posledice, a rezultat su skoro uvek sjajno
izrezirani filmski momenti. Ukoliko igrac
dovoljno odmakne na paragon/renegade
skali, otvori¢e mu se novi izbori prilikom
razgovora, oni kojima Sarmira ili preti
sagovorniku. U prethodnom delu za ovo
su postojale namenske vestine u koje
smo samostalno ulagali poene, ali ovaj
put je celokupan razvojni sistem lika
sveden na samo Sest vestina. Izbacene su
uglavnom one vezane za naoruzanje, ali




ako u toku igre steknete novu koja vam
omogucava specijalnu sposobnost ili ru-
kovanje novim vidom naoruzanja, ona ce
se dodati u listu i proSiriti je. S obzirom
na to da ne postoji inventar, sakupljanje
predmeta prakticno ne postoji i svodi se
na prikupljanje rashladnih okvira (za-
menjuju okvire sa municijom iz obicnih
pucacina) koje je neophodno menjati

da bi oruzje funkcionisalo, te otvaranje
raznih vitrina ili hakovanje IT opreme.
Ovo je izvedeno kroz dve dosta zani-
mljive mini igre zasnovane na memoriji i
prepoznavanju oblika. Najveca promena
u interfejsu je ipak prebacivanje skoro
svih funkcija na jedan “akcioni” taster

- space. Takticka pauza za vreme koje
menjate oruzje, naredujete saborcima ili
koristite specijalne vestine, sada je pre-
bacena na shift, a pomenuti space sluzi
za trcanje, otvaranje vrata, aktiviranje
predmeta i dijaloga, pa i preskakanje
stvari ili sklanjanje u zaklon.

Sto se same mehanike borbe tice, Bi-
oware nije lagao, zaista je unapredena

i tecnija nego ikad u njihovim igrama.
Zakloni sada imaju presudnu ulogu, jer
pored neophodne zastite pruzaju i “od-
mor”, tj. lecenje. Prakti¢no je nemoguce
nabudziti Stitove i ukljuciti barijeru, pa
istrcati na neprijatelje kao u prethod-
nom delu, vec éete sve vreme viriti iza
neke kutije ili pretréavati brisani prostor
izmedu dva skrovista. Saradnici su ovaj
put dosta pametniji, pa manje ginu zbog
gluposti, ali ¢e im se i dalje desavati da
“istrée pred rudu”. S obzirom na to da
ekipu lecite dok ste u zaklonu, medkiti
sada sluze kao gorivo za vestinu Unity,
kojom ozZivljavate prerano nastradale sa-
borce. Posledica tecnijih borbi je osecaj
da one krace traju, te se tako stvara pri-
rodna ravnoteza sa sporim delovima igre
poput istrazivanja sopstvenog broda koji
je ogroman. Sada mozete da pricate i sa
sporednim likovima poput inzinjera ili
sekretarice, da uradite zadatak za ku-
vara ili kupite maketu svemirskog broda
za vitrinu. Takode, moguce je menjati
izgled i osobine oklopa i odela koje nosi
Separd. Ne postoji moguénost detalj-
nog prilagodavanja izgleda saboraca, ali
kada steknete njihovu vernost dobicete
mogucnost izbora alternativnog skina za
svakog od njih.

Za razliku od prethodnog dela, galak-
ticka mapa napokon prikazuje spisak
zadataka u odredenim sistemima, pa
vise nema potrebe da pamtite gde
morate da putujete, ali je skeniranje
neistrazenih svetova malo zakompliko-
vano, Sto posle nekog vremena moze
postati dosadno. JoS dosadnije zna da
bude stalno kupovanje goriva i sondi,
ali ovaj put bar postoji jak motiv za
potragu za resursima - bez njih nema
unapredenja broda i opreme. Takode,
sporedne misije na planetama su sada
raznovrsne i fokusirane, bez lutanja,
Sto igru Cini manje razvodnjenom. Mako
ne postoji, pa ni lutanje terenom, veé
vas na pocetak svakog zadatka odveze
specijalni Satl. Korisna novina je i to sto
urbane sredine sada imaju karte koje
igracu olakSavaju snalazenje pri prvoj
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poseti. Jedna od retkih mana koju smo
uocili odnosi se na fizicki izgled likova
koji ponekad deluju razroko ili imaju
klasi¢nu “Joker” grimasu na licu prace-
nu jezivo vestackim osmehom, Sto se
posebno odnosi na samog Separda.

Da je Bioware navalio da tvrdi kako je
ovo hard core RPG (kao Sto je Bethesda
svojevremeno vikala za Fallout 3) ocena
bi bila niza. Medutim, kako autori sami
kazu da se radi o akcionom RPG-u, a
igra sve zahteve tog podzanra ispunjava
i nadmasuje, mi zamerki nemamo. Sjaj-
no je optimizovana, vidljivih problema
koji bi onemogudili igranje jednostavno
nema, a pri¢a na odli¢an nacin proSiruje
postojeci univerzum iz jedne specificne
perspektive. Ovo je primer kako bi tre—
balo da se prave zabavne akcione igre sa
elementima RPG-a, te pogotovo, kako se
prave nastavci koji teze da budu neizo-
stavni deo celine, a ne prosto proSirenje.
Svaka cast!

Nikola Bulj - Walker
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na karta >>

Platforma
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Bioware |
Zanr
- Separdove grimase,
Sfet skeniranje
web

http://masseffect.bioware.com/

Minimalna konfiguracija

1.8 Ghz dual core procesor, 2 GB RAM,
grafika sa 256 MB RAM i pixel shaderima
verzije 3.0
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