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DOBRODOSLI

U veoma detaljnom pregledu najaktuelnijih ARPG
igara i najnovijih apdejta za iste, nas cenjeni autor
Igor je oznacio april kao gozbu za fanove ovog zanra.
Medutim, ako sagledamo Siru sliku (i pogledamo
listu recenzija koje su usle u ovaj broj), dolazimo do
zakljucka da je april 2025. bio jedan od najplodnijih
perioda za gejmere u globalu. Ako nas za godinu
dana pitate koja su nasa najlepSa secanja vezana
za ovo prolece, scene iz Clair Obscur: Expedition
33 ce verovatno poceti da nam prolaze kroz glavuy,
intenzivno i invazivno, kao YouTube reklama koju
nije moguce preskociti. Medutim, za razliku od nekih
drugih, za ova secanja nam add block nije potreban.
Tu je naravno i Blue Prince, remek-delo indie scene
koje nas je nateralo da u potpunosti promenimo nacin
na koji pristupamo jednoj video igri.

Ako niste primetili, igre su apsolutni hajlajt meseca,
StoseodnosiinaEXCAVATION, domaci projekat
iskusnog artista, dizajnera i developera, Nenada
Gojkovica, koji zeli da napravi nesto nesvakidasnje u
GoldSrc-u, endzinu koji koristi originalni Half-Life.
Za kraj vam sa zadovoljstvom predstavljamo veliki
povratak Play!Con konferencije, Cije prolecno izdanje
Ce se odrzati u sklopu beogradskog Thrillerfesta,
17. i 18. maja uzivo u Domu omladine. Thrillerfest
je festival posvecen trileru i kriminalistickom zanru i
predstavlja prvi takav dogadaj u regionu. S obzirom na
tematiku, mi iz Play! ekipe cemo malo iza€i iz kalupa
i viSe cemo se fokusirati na narativhu komponentu
igara.

Vidimo se na Thrillerfestu od 16. do 18. maja, a na

Play!Con Spring 2025 nas mozete posetiti 17. i 18.
maja!
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Flash vesti

SPLIT FICTION FILM ZUANICNO POTVRDEN,
SIDNI SVINI CE IGRATI GLAVUNU ULOGU

VVe€ proglasen ozbiljnim GOTY kandidatom, Split Fiction
se istakao kao jedna od najuspesnijih igara 2025. godine,
a sada je zvanicno potvrdeno da ovo remek-delo dobija i
filmsku adaptaciju. Kada govorimo o ovakvom projektu,
fanovi su se odmah zapitali ko ¢e igrati Mio i Zoe.
Kako prenosi Variety, ulogu jedne od glavnih junakinja
€e tumaciti Sidni Svini, zvezda serije Euphoria i filma
Anyone But You.

Datum izlaska filma nam joS nije poznat, a Variety
navodi da se ne zna da li €e Svini igrati Mio ili Zoe. Posto
je glumica svetlije puti i ima plavu kosu, na prvi pogled
nam viSe odgovara Zoe, mada nista nije zagarantovano.
Pitanje je da li Ce rezija uopsSte zadrzati njen britanski
akcenat iz igre.

GHOST OF YOTEI DOBIO DATUM IZLASKA

Sucker Punch je zvani¢no otkrio da Ghost Yotei izlazi 2.
oktobra kao PS5 ekskluziva. Pocetna cenaiznosi 79,99€.
U novom trejleru smo saznali viSe o proslosti glavne
junakinje Atsu, ali i 0 izazovima sa kojima tek treba da
se suoci. Njena glavna misija je da eliminiSe ozloglaseni
Yotei Six, grupu odmetnika koja je odgovorna za smrt
njene porodice. U trejleru mozemo da vidimo Atsu u
akciji, kao i njenog vernog vuka-saputnika koji joj pomaze
u borbi protiv neprijatelja.

Nacin na koji cete loviti ¢lanove Yotei Six bande zavisi
isklju€ivo od vas. U tom smislu, Sucker Punch tvrdi da
je unapredio sistem istrazivanja sveta, koji nudi znatno
vise slobode i raznolikosti nego Ghost of Tsushima.

MIKROTRANSAKCIJE CINE 58% PC ZARADE U 2024. GODINI

Novi izvestaj Newzoo-a otkriva da je cak 58% ukupne
zarade PC igara u 2024. godini doslo iskljucivo od
mikrotransakcija, sto iznosi zapanjujucih 24,4 milijarde
dolara, a glavni “krivci” su CoD: Black Ops 6, Fortnite i
Roblox.

| dok ukupni prihod PC sektora belezi simbolican rast
od 0,1%, pad od 2,6% u sferi premium (full release) igara
pokazuje jasnu sliku da igraci sve manje kupuiju igre. Cak
su i DLC-ovi za Elden Ring i Diablo 4 doneli dodatnih 5,3
milijarde dolara.

Industrija se otvoreno okrece live-service modelu,
uprkos cinjenici da seigraci sve vise zale na grind i gubitak
fokusa na kvalitet. Ali sa skoro milijardu PC igraca, jasno
je zasto developeri i izdavaci idu linjjom manjeg otpora.
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MICROSOFT PREDSTAVIO NOVU Al IGRU, ALI JE
BUKVALNO NEIGRIVA

Microsoft je joS u februaru predstavio Muse, alat koji
koristi Al sa ciliem kreiranja Citave video igre. Sada
mozemo videti prvi slozeniji projekat ovog alata kroz
tech demo koji prikazuje kako simulira “interaktivni
gejmplej”.

Kako kompanija navodi, "demo dinamicki generise
sekvence gejmpleja inspirisane klasicnom igrom Quake
2" Svaka akcija igraca pokrece sledeci frejm generisan
vestackom inteligencijom. Ovaj demo je predstavljen
putem Copilot Labs platforme i mozete ga igrati u vasem
browseru vec sada.

Nakon Sto smo “odigrali” ovaj demo, jasno nam je da
vestacka inteligencija nije ni blizu sposobna da oponasa
pravu igru. lako lici na Quake 2, grafika je mutna, a lag je
nepodnosljiv.

NOVA FUDBALSKA IGRA KREATORA SIFU STIZE
OVOG JUNA

Studio Sloclap, poznat po akcionom hitu Sifu, ovog leta stupa
na virtuelni teren. Njihova nova fudbalska igra, Rematch,
bice lansirana 19. juna i bice dostupna za PC, Xbox Series
X|Si PS5.

U pitanju je timska online fudbalska igra u 5v5 i 4v4
formatima, koja viSe naginje na arkadnu akciju nego na
realisticnu simulaciju. Svaki igra¢ u ekipi ce kontrolisati
jednog fudbalera, tako da je veliki fokus bacen na timsku
igru.

Rematch stize u tri izdanja: Standard, Pro i Elite, po cenama
od 30 do 50 dolara. Skuplji paketi donose early access,
kozmeticke dodatke i ,Captain Pass” unapredenja. Za sada
nam zvuCi kao veoma zabavna alternativa za klasicne
fudbalske simulacije koje vec decenijama dominiraju
Zanrom.

MOCI CEMO DA PRESKOCGIMO SVAKU BOSS BITKU U DEATH
STRANDING 2

Tokom najnovije epizode Koji Pro radio programa,
Hideo KodZima je otkrio da ce Death Stranding 2 imati
jedinstvenu mehaniku borbe protiv bossova. U istom
segmentu je napomenuo da je razvoj igre 95% zavrsen.
Naime, ako igrac izgubi bitku, dobice opciju da u
potpunosti preskocibossainastaviigru. Sve detalje price
koji su vezani za bossa, igrac ce saznati putem recapa u
stilu visual novela. Ova opcija ¢e mozda obradovati one
koje zanima samo prica, ali se mnogima ne dopada jer
uvodi previse olaksica.

DS2: On the Beach izlazi 26. juna i bice ekskluzivan za
PS5. U trejleru koji je prikazan na SXSW 2025, videli
smo scene koje podsecaju na jos jedan Kodzimin poznat
serijal igara — Metal Gear.
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DA LI JETO CAPCOM NAGOVESTIO RESIDENT EVIL 92

RE4 Remake, moderna reinterpretacija jednog od
najboljih horor naslova svih vremena, zvanitno je
prodata u preko 10 miliona primeraka, i to brze nego bilo
koji prethodni RE naslov.

Za samo tri meseca od januarskog izveStaja kada je
brojka iznosila oko 9 miliona, igra je prodata u jos milion
primeraka. U meduvremenu, Capcom je azurirao i
podatke za ostatak serijala — RE7 i RE2 Remake su sada
premasili 15 miliona prodatih kopija, dok cela fransiza
broji neverovatnih 176 miliona prodatih igara.

U objavi u kojoj se Capcom pohvalio fanovima za ovo
dostignuce, mozemo da vidimo klip koju su mnogi

protumacili kao tizer za Resident Evil 9 — drveni znak koji
iz horizontalne perspektive izgleda kao "IX".

FROSTPUNK 1886 STIZE KAO UES RIMEJK ORIGINALA

Samo Sest meseci nakon izlaska Frostpunk 2, studio
11 Bit je najavio sledecu igru u serijalu. Ne radi se o
nastavku, vec rimejku originala iz 2018. godine, kaji ce
se zvati Frostpunk 1886.

Novi naslov koristi UE5, Sto Ce igru vizuelno podici na
potpuno novi nivo, ali ¢e i omoguciti punu podrsku za
modove i znacajno olaksati rad na buducem sadrzaju.
Shodno tome, od rimejka ocekujemo otvoreniju strukturu
igre koja ce moci da evoluira kroz vreme. 11 Bit Studios
je potvrdio da ce paralelno raditi i na dodatnom sadrzaju
za Frostpunk 2.

Iz trenutne perspektive, ovo deluje kao pokusaj 11 Bit
Studiosa da dodatno zaradi na kecu, koji je u globalu
bolje prosao od dvojke, koja nije nuzno losa igra.

GTA VI ZUANIGNO ODLOZEN ZA 2026. GODINU

8 | Flash vesti

Na veliku zalost Citave gejming zajednicu (@ mozda i
radost drugih kompanija), Rockstar Games je pomerio
datum izlaska za Grand Theft Auto VI na 26. maj 2026.
godine.

Svi smo se nadali da Ce igra izaci krajem 2025. godine.
Cak je i nedavna izmena datuma izlaska za Borderlands
4 sugerisala da ce GTA 6 ugledati svetlost dana ove
jeseni, ali izgleda da to ipak nije slucaj. Krajem 2024. i
pocetkom 2025. godine, bilo je glasina da je Rockstar
interno odlozio igru, s tim da PC verzija stize 12-18
meseci nakon izlaska verzije za konzole.

Uprkos cinjenici da ¢emo morati da cekamo jos godinu
dana, svakako ne zelimo nedovrSenu igru. Sada nam
ostaje samo da cekamo na nove objave od Rockstara.

play:

PROTOTYPE SE POTENCIJALNO VRACGA NR SCENU

Nakon Sto je Microsoft preuzeo Activision, fanovi su
poceli da sanjaju o povratku zaboravljenih fransiza.
Izgleda da bi prvi na redu mogao biti Prototype, akciona
igra iz 2009. godine poznata po haoti¢cnom i brutalnom
gejmpleju.

Kako prenosi Insider Gaming, u toku je interna anketa
kojaispituje interesovanje publike za povratak antiheroja
Aleksa Mersera. lako nista potvrdeno, ovakve ankete
Cesto prethode ranim fazama razvoja, mada je i reboot u
opticaju s obzirom da je original star vise od 15 godina.
Poslednji pokuSaj povratka Prototype serijala smo imali
2015. godine kroz remaster za PS4 i Xbox One. Medutim,
uz moc Game Pass-a i nove generacije hardvera, mozda
c¢emo dobiti punokrvni nastavak.

RUNESCAPE: DRAGONWILDS STIGAO U EARLY ACCESS
NA STEAMU

Jagex, studio najpoznatiji po RuneScape serijalu (pogotovo
njegovoj Old School varijanti), zvani¢no je predstavio
novu open world survival igru u istom univerzumu —
RuneScape: Dragonwilds. Samo tri meseca nakon prve
najave, igra je usla u early access fazu na Steamu.
Kada je rec o 1.0 verziji igre, Jagex se nada izlasku tokom
2026. godine, aliistice da ne zeli da se drzi strogih rokova.
Studio je takode podelio roadmap sa buducim apdejtima
na kojima aktivno radi.

Dragonwilds se odvija u Ashenfallu, novom kontinentu
gde ce igraci, samostalno ili u timu, morati da se
posvete raznoraznim “survival aktivnostima’, kao sto
su sakupljanje resursa, gradenje kampova, levelovanje
skillova i slicno.

RESPAWN PREDSTAVIO POTEZNU STRATEGILIU
STAR WARS: ZERO COMPANY

EA je zvanitno predstavio poteznu strategiju u svetu
Ratova Zvezda. Igra nosi naziv Star Wars: Zero Company,
arazvija je studio Bit Reactor. Zero Company stize 2026.
godine za PC, PS5 i Xbox Series X/S, alinam tacan datum
izlaska nije poznat.

O Zero Company se za sada ne zna mnogo, osim da
Ce biti potezna singlplejer igra nalik na XCOM. Radnja
je smestena pred sam kraj Clone Wars perioda, a prati
komandanta Hawksa i njegov specijalni tim tokom
sukoba sa novim, tajanstvenim neprijateljem.

Studio Bit Reactor je novooformljeni tim specijalizovan za
strategije, koji Cine veterani industrije koji su ucestvovali
u razvoju igara poput pomenutog XCOM-a, Civa, Gears
of War i Elder Scrolls Online.

Play! #190 | Maj 2025. | www.play.co.rs | 9
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PLAY!GON
SPRING 2025

PRVI PUT NA

BEOGRADSKOM
THRILLERFESTU

Play! ekipa vam ponosno predstavlja deveto
izdanje Play!Con konferencije, dogadaja koji je
posvecen gejming industriji u Srbiji i regionu, ali i
svim ljubiteljima video igara!

Prvi Play!Con odrzan je 2020. godine, a naredna
Cetiri izdanja su se odvijala onlajn zbog restrikcija
pandemije. Do 2025. godine organizovano je
ukupno osam Play!Con konferencija, pri ¢emu
je peta po prvi put odrzana uzivo na Games.con
festivalu u Beogradu.

Format predstojece konferencije ce biti isti
kao i prethodnih godina, sa predavacima
i predstavnicima game dev studija koji ce
razgovarati o zanimljivim temama vezanim za
gejming industriju i video igre uopste. Posetioci
Ce takode imati priliku da se upoznaju sa gostima
konferencije i cuju komentare od developera
licno.

Prolecna izdanja Play!Con konferencije smo do
sada organizovali kao skracene, jednodnevne
dogadaje. Medutim ove godine uvodimo
bitnu novinu - ne samo da ce Play!Con Spring
2025 trajati puna dva dana, vec €e odvijati na
potpuno novoj lokaciji - na prvom beogradskom
Thrillerfestu, regionalnom multimedijalnom
festivalu koji je posvecen trileru i kriminalistickom
zanru. Play!Con Spring 2025 ce se odrzati 17. i
18. maja, uzivo u Domu omladine u Beogradu,
dok sam Thrillerfest pocinje dan ranije kao prvi
takav dogadaj u regionu.

Festival ce posetiocima dati bolji uvid u razvoj i
moderna dela triler zanra u razli¢itim vrstama
umetnosti, ukljucujuci knjizevnost, filmove,
slikarstvo, stripove i video igre. Tematika naseg
prolecnog skupa ce zato biti vise fokusirana
na narativhu komponentu igara, primarno u

10 | Domaca scena Play! #190 | Maj 2025. | www.play.co.rs | 11
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Domada scenc i .

ENDZIN KOJI ZLATA

Upoznajte Nenada, hard-surface concept artista sa vise od 11 godina iskustva u industriji video igara. Radio je na
mnosStvu naslova strane produkcije, ali je trenutno fokusiran na sopstveni projekat, i to u endzinu koji je ostavio
neizbrisiv trag u istoriji gejminga. U nastavku cemo saznati nesto vise o njegovoj igi EXCAVATION, aliio
znacaju, prednostima i manama GoldSrc endzina.

C:ao Nenade! Kada si poceo da se bavis razvojem igara?
Sta je bio okidac za ovu odluku?

Nenad: Zdravo! Pre nekih Sest godina sam poceo sa
razvojem svoje prve igre pod nazivom Pesimista (pre-
thodno RAWconcrete), koju nisam uspeo da zavrsim,
ali kroz koju sam naucio puno toga — od pixel arta, krei-
ranja price, dizajna gejmpleja, do organizacije projekta.
Pesimista je pikselizirana 2D side-scrolling igra sa re-
alisticnom, ruc¢no pikselovanom grafikom i pricom koja
je dosta slicnaEXCAV ATI O N-u. Zapravo, mnoge
ideje i pojedine likove iz Pesimiste sam preneo u pricu
EXCAVATION-a.

Pesimista je proistekla iz Zelje da pokrenem neki svoj
vecCi, kompleksniji licni projekat. Neko vreme sam
razmisljao da li da napravim ilustrovanu knjigu ili
manju video igru. Odlucio sam se za igru, i to 2D, jer
je delovala izvodljivije. Medutim, vremenom je pre-
rasla u mnogo vecu i ambiciozniju, Sto ju je, donekle,

14 | Domaca scena

i osudilo na propast.

Cilj je bio dajednog dana lansiram Kickstarter kampan-
ju, ali kako su godine prolazile, a marketing gotovo da
nije postojao, pred kraj je postalo jasno da je kasno i da
je Sansa za uspeh jako mala, zbog Cega je i prethodno
velika odlucnost da igra uspe brzo izbledela. Kampanja
je na kraju ipak lansirana, cisto da zatvorim to poglavl-
je iispunim sebi dat cilj. Dodatni motiv da se cela stvar
izgura do kraja bilo je i to Sto se Kickstarter kampan-
jom dobija trajna, besplatna online prezentacija igre.

Reci nam nesto o EX CA V A T | O N-u i istoriji razvoja
ove igre.

Nenad: Nakon Pesimiste sam odustao od razvoja ig-
ara do daljnjeg, ili sam barem tako mislio. Medutim,
samo nekoliko meseci kasnije, iz dosade sam odlucio
da eksperimentiSem — uzimajuci teksture iz jednog
odbacenog futuristickog okruzenja Pesimiste i lepeci
ih na povrsine u Hammer-u, level editoru za igre zas-

novane na Quake-u, s kojim imam dosta iskustva jos
od ranije.

Presudan trenutak bio je na samom pocetku tog ek-
sperimentisanja, kada sam shvatio da je skala sveta
Pesimiste identitna onoj u GoldSrc-u/Half-Life-u.
Naime, u GoldSrc-u, jedan neskalirani teksturni pik-
sel je jednak osnovnoj najmanjoj dimenziji u prostoru
- “world unit” na engleskom. Visina odraslog coveka
u GoldSrc-u iznosi 72 jedinice, odnosno 72 tekstur-
na piksela. Isto vazi i za Pesimistu, oko 72 piksela. To
znaci da mogu da se koriste teksture iz Pesimiste di-
rektno u GoldSrc mapama, bez potrebe za skaliranjem,
jer su skale izmedu obe igre sasvim slucajno identicne.

Impresioniran izgledom tih tekstura u GoldSrc-u, u
koje sam ulozio dosta truda, odlucio sam da krenem
sa razvojem manjeg futuristickog moda za Half-Life,
odnosno GoldSrcigru.

U kontekstu tvog projekta, zasto si se opredelio za
GoldSrc umesto modernijih endzina? Koji je tvoj cilj?

Nenad: Kao sto sam vec pomenuo, pocetak projek-
ta bio je potpuno spontan, rezultat Ciste slucajnosti.
Da in-game razmera oba projekta nije bila identicna,
verovatno EXCAV ATIO N ne bi ni postojao. Sigurno
se ne bih upustio u ispravljanje ili prilagodavanje tek-
stura. Medutim, zbog identicne in-game razmere, ve-
likog broja postojecih tekstura, vec definisanog vizue-
Inog stila, poznavanja GoldSrc endzin-a i level editora
iz proslih iskustava, kao i tog “wow” trenutka kada
sam pomislio “Ovo izgleda fenomenalno za GoldS-
rc’, odlucio sam da nastavim dalje i razvijam projekat

kao svojevrsno ljubavno pismo ovoj 26 godina staroj
tehnologiji, sa ciliem da pokazem da nemodifikovani
GoldSrc moze vise i bolje nego 5to je to do sada bilo
videno u vecini modova.

Naravno, tu je i fascinacija Marsom, klasicnim futur-
istickim naslovima vezanim za njega, poput igre Red
Faction 1, Doom 3, filma Total Recall, i drugih. Olaksa-
vajuce je bilo i to Sto nisam morao da smisljam potpu-
no novu pricu, ve¢ sam samo adaptirao postojecu iz
Pesimiste.

Od samog pocetka sam bio svestan da projekat ne
moze biti komercijalizovan, bez obzira koliko dobro iz-
gledao, jer Valve ne licencira GoldSrc. Razvijam ga zato
Sto istinski uzivam u radu sa pikselizovanom grafikom
i zelim, zajedno sa drugim ljubiteljima GoldSrc-a i ret-
ro igara uopste, da stvorim nesto originalno i nesva-
kidasnje.

Cilj je u velikoj meri vec postignut. Potencijal GoldSrc
endzina za mnogo viSe od uobicajenog je vec demon-
striran, tako da nema nekog opterecenja da se igra za-
vrsi. Ako uspemo, cool, ako ne, licno sam prezadovol-
jan onim Sto je vec postignuto.

Iz ugla developera, da li mozes da navedes neke pred-
nosti i mane rada u GoldSrc-u u odnosu na savremene
endzine?

Nenad: Prednost rada u GoldSrc-u je jednostavnost
i brzina. Hammer/).A.CK. editor je jednostavan za
ucenje i omogucava brzo kreiranje mapa u poredenju
sa modernijim, slozenijim alatima. U GoldSrc-u koriste
se iskljucivo difuzne teksture, pa nije potrebno bavi-
ti se dodatnim vrstama tekstura kao Sto su normal,
specular, displacement i druge. Rezolucija tekstura je
znatno manja u odnosu na moderne igre, Sto je poseb-
no izrazeno u nasem slucaju. Takode, 3D modeli su
uglavnom low-to-mid poly, 5to sve omogucava brzu
produkciju asseta.

GoldSrc modding zajednica je i danas veoma aktivna, i
nije tesko privuci ljude koji zele da pomognu u razvoju.
Internet je prepun korisnih tutorijala, a ljudi iz zajed-
nice pomazu jedni drugima u reSavanju problema.

Sto se tice mana, najznacajnija i najrelevantnija za ovaj
projekat je ogranicenje vezano za broj poligona i teks-
tura u mapama. Ne mogu se praviti vrlo velike i detal-
jne mape, sto je uobic¢ajeno ogranicenje kod endzina iz
tog vremena. Zbog togace EXCAVATIO N uglavhom
imati manje, ali detaljnije enterijere. To jest, okruZenja
u igri bice pretezno manja i zatvorenijeg tipa, bez obzi-
ra na pomenuti limit jer prosto prica tako nalaze.

Takode, postoji niz manjih mana, poput nemogucnosti
koriScenja stereo ambijentalnih izvora zvuka — GoldSrc
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podrzava samo mono izvore. Da bismo postigli zeljeni
stereo efekat, koristimo viSe mono izvora, Sto je malo
naporno, ali sta je tu je.

Tokom razvoja EX CA V A T I O N-a, pomenuo si da si
zaduZen za dizajn, teksture, modelovanje, izradu nivoa i
pisanje. Na koji nacin si stekao sve ove vestine?

Nenad: Po zanimanju sam hard-surface concept art-
ist sa vise od 11 godina iskustva u industriji igara.
Celokupni vizuelni aspekt igre je moja odgovornost. U
profesionalnom radu koristim SketchUp Make za 3D
concept art. Imam specifican metod koji podrazume-
va pravljenje difuznih tekstura i lepljenje tih tekstura
na jednostavnije blockout modele. Isti 3D program i
metod koristim i za izradu modelaza EXCA VAT
ON.

Scene za igru pravim u J.A.C.K.-u, boljoj verziji Ham-
mer-a/WorldCraft-a. Moje iskustvo sa dizajnom
okruzenja za GoldSrc pocelo je joS u srednjoj Skoli,
kada sam poceo da pravim mape za CS 1.6 u tadasn-
jem WorldCraft-u, i to znanje je uglavhom ostalo
sacuvano. Bilo je potrebno samo da se prisetim kako
se rade neke slozenije stvari, a u tome su pomogli tu-
torijali na YouTube-u.

Kada je rec€ o pisanju, iskustvo sa projektom “Pesi-
mista” mi je veoma pomoglo u razumevanju kako da
kreiram kompleksne price sa mnogo likova. ChatGPT
mi danas puno pomaze da podignem ovaj aspekt na
visi nivo. lako GPT nije narocito koristan za generisan-
je originalnih ideja, sjajan je u tome Sto Cesto baci za-
nimljivo seme koje onda ja dalje razvijam i prilagodim,
uz njegovu asistenciju, kako bih stvorio neSto mnogo
bolje.

Kao portal koji je fokusiran iskljucivo na pisanje, jako
nas interesuje tvoj pristup. Reci nam nesto o prici u E X
CAVATIO N-uiradu na istoj.

Nenad: Tokom prve godine razvoja projekta Pesi-
mista (ranije poznatog kao RAWconcrete), sasvim
slu¢ajno sam naisao na jedno kontroverzno filozofs-
ko stanoviste koje tvrdi da je radanje ljudi nemoralno
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zbog potencijalno velike patnje koju zivot nosi. Ovaj
pogled na svet me je duboko zainteresovao, a daljim
istrazivanjem srodnih filozofija pronasao sam bogat
izvor originalnih ideja.

S obzirom na ogromnu koli¢inu truda koji sam ulagao u
grafiku igre, crtajuci izuzetno detaljna okruzenja, Ces-
to na nivou piksela, smatrao sam da sav taj trud treba
da bude nagraden pricom koja je originalnija i tematski
dublja. Centralna tema EXCAV AT IO N-aje patnja
zivih bica, a igra na interesantan nacin prikazuje ra-
zlicita filozofska reSenja tog problema.

U pozadini price nalaze se tri drevne, izuzetno na-
predne vanzemaljske civilizacije — Crna, Bela i Crvena
bica.

Crna bica su translajfisti (translifeists), ciji je cilj radi-
kalna redukcija patnje svih bica unutar biosfera, uz po-
moc visoke tehnologije. Aktivno tragaju za biosferama
Sirom kosmosa i pretvaraju ih u dobro Cuvane i strogo
kontrolisane utopije.

Bela bica su eutanarijanci (euthanarians), koji veruju da
je patnja nerazdvojiva od samog zivota i da je jedino
pravo resenje njegovo potpuno ukidanje. Poput Crnih
bica, njihovi tragaci biosfera lutaju svemirom u potrazi
za istima i unistavaju ih u delicu sekunde.

Crvena bica su zla verzija Crnih — koriste istu teh-
nologiju, ali sa ciljem da pojacaju patnju svih bica un-
utar biosfera, prikupljajuci tu patnju na misteriozan
nacin, iz razloga koji su nepoznati.

Igrac ce se naci usred ovog drevnog sukobai odlucivace
o sudbini Zivota u Suncevom sistemu. Igra ce imati
viSe zavrSetaka, u zavisnosti od toga koju stranu igrac
odluci da podrzi — ukljuCujuci i onu koja ne pruza po-
drsku niti se priklanja bilo kojoj od ove tri rase.

Kako si stupio u kontakt sa Half-Life modding zajed-
nicom?

Nenad: Kada sam sastavio prvu konkretniju scenu,
podelio sam je sa GoldSrc modding zajednicom preko

par foruma i Reddita. Reakcije su bile izuzetno pozi-
tivne i tada sam uvideo da projekat ima potencijala
da se jako dopadne toj zajednici, a mozda i Siroj retro
gaming publici.

Nastavio sam da pravim nove scene i redovno prikazu-
jem progres putem YouTube-a. Ubrzo mi se javio prvi
modder/programer i ponudio pomoc na volonterskoj
bazi. Sa svakim novim devlogom rastao je broj fanova
projekta, tim se postepeno Sirio, i evo nas danas, oko
godinu dana kasnije, EXCAVATION je mozda na-
jpopularniji GoldSrc mod u razvoju trenutno, a svaka-
ko i jedan od atraktivnijih naslova na retro game dev
sceni.

Rekao si da odreden broj ljudi iz ove zajednice sada cini
razvojni timza EXCA VA T10 N. Upoznaj nas sa tvojim
kolegama.

Nenad: Kao 5to to obicno biva sa projektima ovog tipa,
volonteri iz razlicitih delova sveta dolaze i odlaze. Neki
se na projektu zadrze duze, neki krace. Ovo je kom-
pletna lista ljudi koji su, na ovaj ili onaj nacin, u manjoj
ili vecoj meri doprineli razvoju EXCAV ATI O N-a:
Gojkovic — dizajn, teksture, modelovanje, izrada nivoa
i pisanje; Nier (ranije poznat kao wnn) — kodiranje i
zvuk; Dean / ConTraZ _VIl — kodiranje; David Rodriguez
— UV mapiranje i animacija; Ben Powell — UV mapiran-
je i animacija; Luca Stokes — muzika, zvucni efekti, UV
mapiranje i animacija; Carson Turvey — muzika; Uros
Vasic — zvucni efekti.

Tu su i neki drugi koji tek treba da odrade nesto za pro-
jekat i nadu se na ovaj listi.

Uzimajucéi u obzir trenutni tempo razvoja, kada moZemo
da ocekujemo EXCA VA TI O N? Na kojim platformama
Ce biti dostupan?

Nenad: Razvoj je vec neko vreme dosta spor, i kako st-
vari stoje, bice tako i dalje. Nije neobitno za pretezno
volonterski, nekomercijalni projekat. Jedini nacin da se

ubrza razvoj jeste kreiranje mesecnog budzeta i da se
clanovima ekipe, ili barem onim vaznijima, u nekoj meri
placa za rad. Tako je bilo jedno vreme, medutim, odu-
stao sam od toga jer nema nekog smisla investirati u
nesto Sto ne moze da se prodaje. U slucaju da se moja
finansijska situacija znatno poboljsa, mozda odlucim
da nastavim sa tim i dode do ubrzanja razvoja. Patre-
on je takode u planu, ali tamo kasnije, ako uspemo da
realizujemo core gameplay i kada projekat bude imao
veci broj fanova. Kako god bilo, meni se nigde ne zuri.

Ukratko, nece ovo uskoro, ako uopste i dode do za-
vrsetka, jer je obustavljanje razvoja moguce u svakom
trenutku. Dovoljno je da samo jedan vazniji ¢lan ekipe
(programer ili animator) odustane od daljeg rada na
projektu i to bi stvorilo veci problem.

Sa preko 11 godina iskustva u industriji video igara,
sigurni smo da si ucestvovao u razvoju ogromnog broja
igara. Na kojim igrama si radio?

Nenad: Tokom godina radio sam na mnogim igrama.
Moj prvi angazman bio je na Call of Duty: Infinite War-
fare, gde sam za studio Infinity Ward radio veliki broj
dizajna — od raznih environment props-a, odredenih
vozila i oruzja, do cak arhitektonskog dizajna. Vrlo
kratko sam radio na igri Metro: Exodus za studio 4A
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Games. Radio sam na dizajnu Dahl oruzja za Border-
lands 3 za studio Gearbox Software, preko outsource
studija Volta. Takode, bio sam angazovan na raznim
dizajnima za igre Atomic Heart 1 2 (trenutno u razvo-
ju), kao i na Off the Grid igri studija Gunzilla Games. Tu
su i druge manje poznate igre poput Dual Universe-a
studija Novaquark.

Navedi nekoliko tvojih omiljenih igara.

Nenad:Pored HL1, tu su Red Faction 1i2, AVP 1i2,R6
serijal (izuzev novijih), a od malo novijih, naravno HL2,
Riddick igre, tadasnji Prey, Bioshock 1i 2. Generalno,
slabo igram igre, a kad igram, to su uglavnom neke
starije. Dishonored 2 mi je mozda omiljena. Ponekad
je pokrenem pa se turisticki proSetam njenim prelepim
okruzenjima. Steta $to verovatno nece biti trojke.

Ako ikada izade, u kom pravcu mislis da e Valve otici sa
Half-Life 3? Da li cemo dobiti skuceno, klaustrofobicno
iskustvo iz keca ili otvoreniju varijantu iz dvojke? Ako
se vrate korenima, da li mislis da ¢e moderniji Source
endZin uspeti da prenese sarm i atmosferu originala?
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Nenad: Do sada smo viSe puta imali sjajan City 17 kao
okruzenje — u HL2, Epizodi 1, Epizodi 2 u manjoj meri i
ponovo u HL: Alyx. Mislim da bi Valve, u slucaju treceg
dela, morao da ponudi nesto novo, svezije i drugacije —
potpuno novo okruzenje koje nismo vec videli kroz fan
projekte ili ranije nastavke. Jedno vreme sam mislio
da bi to mogao biti Xen, ali nakon izlaska Black Mesa
verzije, vise nisam siguran. Isto vazi i za povratak u
originalni istrazivacki kompleks, koji je vec viden u un-
apredenom izdanju.

Posle HL: Alyx, koja je dosta bliska HL2, mozda ce
pokusati da se odvoje od linearnog pristupa i ponude
nesto vise u stilu open-world igre. Novi Source endzin
sam do sada video samo kroz Alyx, ali mislim da bi
sasvim dobro funkcionisao u klasi¢noj Half-Life formi.
U svakom slucaju, kakvo god da bude okruzenje, gejm-
plej i struktura, siguran sam da Ce trojka biti vrhunska.
Valve je to.

Ako ste zainteresovani da ucestvujete u razvoju E X C
AV ATIO N-a mozete kontaktirati Nenada putem
email adrese nenad.designs@yahoo.com.

play
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Vec neko vreme mi ARPG fanovi cupkamo u mestu iScekujuci april jer ovog meseca, svaka bitna ARPG igra je
imala svoje velike zakrpe. /ec sam pisao da je Path of Exile 2 pokidao sa revolucijom Zanra i zbog toga su ostale
igre morale da daju jos viSe od sebe. U ovom tekstu ¢emo hronoloski pokriti sve bitnije zakrpe i nova poboljsanja

za svaku veliku ARPG igru. Pa da pocnemo sa:

DIABLO IV - BELIAL'S RETURN

Diablo je ovog meseca mislim najgore prosao, i to svojom
krivicom. Ja sam bio veliki zagovornik za ovu igru, bila mi
je zabavna i vracao sam joj se svaku sezonu. Nazalost,
sezona 8 me nije drzala duze od levela 6.

| ove sezone dobijamo nove moci, sa zavrzlamom da su to
moci bossova koje mozete da pronadete u svetu. MozZete
pronaci 24 moci gde je jedna glavna a tri su modifikatori
na izabranu moc. Kao i ranije, ovo nisu glavne gejmplej
mehanike i sluze kao dodatak vasem build-u i ne menjaju
sustinu. Posto se Belial vratio (Gospodar Lazi iz Diabla 3),
jedina interesantna stavka je questline koji prati njegov
povratak, alii dalje isti princip sa sakupljanjem reputacije
i otklju¢avanjem nagrada.

Pored ovoga, promenjeni su i Lair bosovi kojih ima vise
i funkcionisu malo drugacije. Postoje tri verzije, Initiate,
Greater i Exalted koji se razlikuju po tezinama i kako
se otkljucavaju - potrebni su specijalni kljucevi. Ovi
kljucevi ispadaju inkrementalno, Sto znaci da morate da

ubijete slabije bossove da biste otkljucavali jace sve dok
ne dodete do Beliala koji je Exalted boss. Pored ovoga,
dodati su novi Aspekti kao i par novih Unique item-a ali
nista sto bi nateralo masu da se vrati nazad u igru.

Na sve ovo, ekspanzija je odlozena za sledecu godinu i
roadmap koji su izbacili samo pokazuje da cemo do kraja
godine igrati sve isto sa malim promenama i dosta fokusa
je na monetizaciji.

Kad sam vec spomenuo monetizaciju, Diablo IV je uveo
novi tip battlepass-a gde sada birate koji biste segment
hteli da otkljucavate ako ne zelite sve. Na primer mozete
da kupite battlepass samo za opremu, samo za oruzja
ili samo za mount-ove. Naravno, ako ovako birate sve
je skuplje ponaosob, ali i dalje postoji redovna cena
gde za 1000 dukata (premium novac) otkljucate sve
tipove. Svakako, sva dobra kozmetika je zakljucana iza
monetizacije i ako ne platite dobar skin, iako se bog igre,
izgledacete kao prosjak.
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AI’IIIl JE BIO GOZBA ZA ARPG FANOVE,
DOBRO SE JELO!

PATH OF EKILE 2 - DAWN OF THE HUNT

POE 2 je pokidao svoj Early Access sa oko 600.000
istovremenih igraca. Svakako smo ocekivali sredeniji
endgame, nove klase i Ascendancy-e kao i dodatna
poboljsanja tokom kampanje i generalnih performansi.
Svi su se sklanjali od ove zakrpe - ¢ak je i Last Epoch
pomerio svoju za dve nedelje jer nisu hteli da oduzimaju
publiku niti da je lome. Nazalost, POE 2 se nije najbolje
pokazao.

Nova zakrpa Dawn of the Hunt nam je prvo donela
novu klasu, Huntress. Njeno glavno oruzje je koplje
ali je suplementarana sa stitom koji koristi novu parry
mehaniku. Parry se ispostavio jako losim jer vise kaznjava
igraca nego Sto mu pomaze. Otprilike funkcioniSe kao
u Dark Souls igrama, samo Sto ako promasite parry
viSe puta, bivate stanovani do 3 sekunde, Sto je mnogo
za ARPG. Takode, izuzetno je nezgodno koristiti ovu
mehaniku kada vas napada 20 neprijatelja. Pored parry
mehanike, Huntress takode koristi kombo mehanike gde
mora da postavi viSe razlicitih sposobnosti da bi uradila
veliku Stetu. Na primer, prvo mora da napravi vrtloge koje
bi napunila nekom element magijom i onda rasprsila te
vrtloge u tornada koja bi ocistila ekran. Pored osnovne

klase, Huntress ima i dva Ascendancy-a - Ritualista
(bleed build uglavnom) i Amazonka (stit, koplje i komboi).
Generalno se ova klasa pokazala dobro, ali samo kada se
otkrio twister build.

Pored Huntress, dobili smo novi Ascendancy za
Mauradera (The Smith of Kitava), za Mercenary
(Tactician) i za Vesticu (The Lich). Ja sam licno dosta igrao
Vesticu i to bas Lich koja Cisti ekrane sa dotovima.

| pored ogromne koli¢ine novih skillova, POE 2 patch
se pokazao znatno losim. Igra je otezana i usporena
eksponencijalno, loot je oskudan i dosadan a krafting
skup i previse RNG orijentisan. U sustini, ako ne igrate
meta build, male su sanse bile da predete i osnovnu
kampanju a kamoli endgame. lako je ovo GGG ,vizija“,
igraci su bili viSe nego nezadovoljni ovim odlukama jer
se ubila ,power fantazija“ i sve je svedeno na sporo i
dosadno igranje.

Srecom, GGG slusa pa su izlazile zakrpe koje su polako
popravljale sve greske, ali Steta je ucinjena i POE 2
trenutno stoji na ,,Mostly Negative” recenziji na Steam
platformi.
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LAST EPOCH - TOMBS OF THE ERASED

Trenutno moj omiljeni klasi¢ni ARPG, Last Epoch ne
prestaje da pobeduje. lako je proslo malo vise od
godinu dana od prve sezone, ovaj mali tim nije bio
dokon i dali su nam fenomenalnu drugu sezonu sa
ogromnom zakrpom. Igra je poprimila toliko promena
da nema mesta da se ispiSe sve u ovom kratkom
tekstu.

Najbitniji dodatak je potpuna promena Sentinel
klase, koja je sada bog igre. Skoro svi skillovi i skoro
svi Mastery su promenjeni i unapredeni na neki
nacin. Sentinel se sada em igra lakSe em udara ko
Sveti llija. Poslusali su sve kritike i prevrnuli su klasu
naglavacke i napravili neSto fenomenalno. lako sam
ja i ovde Vestica main, nisam odoleo da napravim i
Sentinela.

Pored ove promene, Marksman je dobio novi skill,
Heartseeker. Ovo je strela koja se ispali i pokusava
da pogodi istu metu vise puta - topi bossove. U
zavisnosti kako je specijalizujete, Heartseeker moze
daimai rikoset koji prolazi kroz mobove kao vruc noz
kroz puter.

Druge klase su isto dobile malo ljubavi, ali uglavnom u
vidu balansa. Mislim da e se svake sezone fokusirati
da unaprede svaku klasu, barem po malo.

Sto se kraftinga tice, i dalje je najbolji medu svim

igrama ali sada je jos bolji. Dodali su pregrst novih
opcija koje olaksavaju krafting i dozvoljavaju vam da
pravite bogovsku opremu. Sada mozete da ,ugurate”
set predmete u obicne tako da ne morate da nosite
set da biste imali bonuse. Mozete da menjate glavne
atribute opreme (npr. Intelligence u Strength ili bilo
koja druga kombinacija) a da zadrzite sve ostale.
Mozete da enchantujete idole koji vam dodaju Weaver
opciju gde se idoli jacaju vremenom. Ako vam ispadne
Unique oprema, a nisu dobri statsi, mozete da ga re-
roll sa drugim identicnim Unique i da dobijete bolju
verziju.

Pored ovoga, postoji i nova endgame frakcija koja vam
omogucava da dodatno kombinujete putanje Monolita
i pravite nove nodove sa posebnim modifikatorima. Na
sve to postoji i novo drvo Weaver klase gde ubacujete
poene koji vam omogucavaju da, na primer, se vise
spawnuje loot gustera ili da vam cesSce ispada jedan
tip oruzja ili opreme.

Igra je eksponencijalno porasla sa ovom zakrpom i
stvarno ne mogu sve da navedem ovde. Svaki element
igre je promenjen i sve Sto sada nudi je bolje nego sto
je bilo. Nadam se da ce ovako nastaviti i da se nece
zaustaviti jer su trenutno najja¢i u zanru po mom
misljenju.
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NO REST FOR THE WICKED — THE BREACH

Dugo se cekalo na zakrpu za ovu igru i Moon Studios je
javio da su imali legalnih problema sa izdavacem i zato
nisu mogli da komuniciraju sa igracima. Na srecu, The
Breach je velika zakrpa koja pokusava da vrati igrace
nazad u ovaj prelepi svet. Nazalost, i oni su ispustili loptu.
The Breach donosi dve nove zone, Lowland Medows i
Marin Woods. Ovo su zone koje se otvaraju kasnije tokom
igre i jos uvek nisam stigao do njih tako da nemam licni
utisak. Po onome Sto sam video, ovo su Sarenije i zivlje
zone, Sto je potrebno osvezenje. Pored ovoga, otkljucava
se i novi HUB zvan Marin Village i funkcionise slicno kao
Sacrament - ima svoje vendore, i mogucnost unapredenja
grada ali mislim da ne moze da se kupi kuca.

Pored ovoga, dodali su i nova oruzja kao Sto su Wands
(magicni Stapic, moze da se kombinuje sa stitom i trosi
fokus da baca magije), Gauntlets (pesnice, a kasnije
Wolverine kljove koje su trenutno najbolje u igri po mom
misljenju).

Kada predete sve delove, otkljucava se Pestilence
mehanika, koja funkcioniSe slicno kao Helltide u Diablo
IV. Naime, neke zone su prekrivene kugom i na vama je da
ubijete sve u toj zoni, kao i bossa, da biste ocistili zemlju.
Mozete i sami da povecavate tezinu ovih zona i time
dobijate bolji loot.

E sada dolazimo do cudnih ili katastrofalnih odluka koje je
Moon doneo za ovu igru.

Posto i dalje morate sami da pravite hranu koju koristite
za heal, sada viSe ne postoji cooldown kada mozete da
pojedete istu. To znaci da tokom borbe mozete cesce da
se lecite, ali tada vam raste sitost. Ako pojedete previse,
bivate siti i ne mozete da koristite lecenja do sledece
borbe. Tokom borbe vam je dozvoljeno da pojedete pet
porcija hrane i nije mi jasno zasto su ovo ubacili. Vec
morate da grindate materijale za skupljanje i kuvanje
hrane a na sve to imate i ogranicenje koriscenja — glupost.
Naravno, sve ostale ,uremenske” mehanike su ostale Sto
je neverovatna odluka za jednu singlplejer igru. | dalje

moramo da cekamo da se nesto apgrejduje ili rafinira.
Na sve to su ubacili da vendori imaju ogranicenu kolic¢inu
materijala i opreme koje mogu da prodaju u odredenom
vremenskom periodu.

Luk i strela su sada beskorisni jer viSe ne koriste staminu
za pucanje vet fokus, koji se dobija borbom. To zna¢i da
su Luk i strela sekundarna oruzjai idu u slot za stit. Pored
toliko boljih magija i Stapova, Luk je sada beskoristan i ne
verujem da ce ga iko koristiti — Sto je Steta jer je bio meta
oruzje u prosloj verziji.

Igra je sada i znatno teza. Cak i uvodni neprijatelji rade
ogromnu Stetu, skoro pa su imuni na stagger i treba
oko 11 udaraca da se ubije obican tutorijal mob. Na sve
to, loot koji ispada u pocetku je ispod proseka i ako ne
grindate konstantno, ili ako niste bog igre, tesko cete se
izvuci cak iz pocetka igre. Dodge roll je takode nerfovan
i medium roll je ostao bez vecine iFrame (neunistivost
tokom izbegavanja) pa je jako tesko proceniti i iskoristiti
ga kako treba.

Srecom, poslusali su igrace za skupljanje materijala i
odlaganje istog tako da sadaimate viSe mesta uinventaru
za grind materijala ali i gde mozete da ih odlozite.

Posto je ova zakrpa izasla jako knap pre pisanja ovog
teksta, nisam uspeo sve da istestiram, ali hocu. Vec se
Suska da ce pocetkom maja biti nova zakrpa koja ce resiti
muke igraca ali to ne sprecava zajednicu da spusti ocenu
na Steam platformi — zasluzeno za sad. Svakako, No Rest
for the Wicked je sjajna igra u ideji i dizajnu, samo joj
treba malo vise razrade i tome i sluzi Early Access.

Eto, naporan mesec je bio - slatko naporan. Igralo se
mnogo i igrace se jos jer je takva priroda ovog zanra koji
konstantno evoluira. Jako sam srecan Sto je ovaj zanr
eksplodirao u poslednjih par godina i to samo znaci da
e konkurencija biti jaca i samim tim igre sve bolje. Play!
€e naravno nastaviti da vas redovno izveStava o svim
novinama u APRG svetu!
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Prvi utisci Py

RAZVOJNI TIM:
CAPCOM

CENA: 29,99€
PLANIRANI DATUM IZLASKA:
23.05.2025.

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORME:
PC, Nintendo Switch, PS4, Xbox One

Podrska za 16:9 odnos stranica ekrana, automatsko cuvanje
o statusa, preskakanje ve¢ videnih animacija i jos $aka izmena, U221 LTIl o
] ) : ] i ) Nintendo Switch
® prisutne su samo u smislu modernizovanja klasika. No osim 5
SAMU RAI’S D ESTI NY G s ot e

igra dobro drzi kada je stavljena pred modernu publiku. 0S: Windows 10/11 64-bit
CPU: Intel Core Core i3 8350k / AMD

Ryzen3 3200G

Onimusha 2 remaster ce se pojaviti u prodaji 23. maja a ja cu o DI, serorce GIXT080 AAND
. . oy . v . adaeon

se svojski potruditi da vam tada iznesem vise detalja, nakon RAM: 16GB

Sto uz igru provedem bar nekoliko desetina sati. No za sada, HDD/5D: 2568

inicijalni utisci su svetli!

Avutor: Milan Zivkovié

Dok iScekujemo da se naredne godine, nakon
prakticno dve decenije pojavi pravi nastavak
kultnog Onimusha serijala, Capcom nam pomaze
da prekratimo cekanje uz remasterizovano izdanje
verovatno najbolje igre fransize — Onimusha 2.

Iskreno je neverovatno da je ova igra prvobitno
objavljena pre 23 godine, jer neki njeni aspekti i
dalje izgledaju izvanredno. Kao i za Capcom Fighting
Collection 2, Capcom se i ovde vodio filozofijom
ocuvanja autenti¢nosti originala, te da igra uz
minimalne izmene pruzi iskustvo Sto slicnije onom
koje smo nekada davno imali na PlayStation 2
konzoli.
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THIS WAR OF

MINE DOBIJA
MLADEG BRATA
SA ZOMBILJIMA

Avtor: Predrag Ciganovi¢

Secate se kako nekada nije moglo da prode mesec
dana, a da ne dobijemo neku novu zombi igru?
Mozda su ta vremena prosla, ali ne i moja zelja da
sekirom makljam zombije u postapokalipticnom
okruzenju. Tako mi je paznju privukao i Into the
Dead: Our Darkest Days ¢im sam prvi put bacio
pogled na trejler. Zamolio sam urednika da mi
sredi klju¢, pa sam konacno dobio priliku da
isprobam igru u njenoj Early Access fazi.

Nakon nekoliko sati igranja, dosao sam do

26 | Prviutisci

VELIKA BOLJKA MI JE BIO
DURABILITY ORUZJA KOJE SE
CESTO RASTURI POSLE JEDNOG
KORISCENJA

zakljucka koji me je, iskreno, u startu malo
I zabrinuo. Into the Dead je gotovo pa This
War of Mine klon, samo Sto su ljudi zamenjeni
zombijima. Mehanike su veoma slicne, pa ako
ste igrali TWOM, snalazicete se bez problema.
Ali da ne bude zabune — to ne znaci da igra nije
vredna paznje. Naprotiv. Uprkos slicnostima,
Into the Dead: Our Darkest Days nudi uzbudljivo,
napetoicesto surovoiskustvo, gde vasinajmanja
greska moze kostati dragocenih ¢lanova tima.
Radnja je smestena u Teksas tokom 80-ih
godina proslog veka. Na pocetku birate tim od
dvoje unapred definisanih likova, obicnih ljudi sa
razlicitim iskustvima i vestinama. Necete igrati
sa Rik Grajmsom, niti sa MiSon — vec sa ljudima
koji su se spletom okolnosti nasli u haosu i bore
se da prezive.

lgra funkcioniSe kao side-scrolling survival
naslov sa dve jasno odvojene faze: menadzment
sklonista i ekspedicija po gradu. Prva faza
podrazumeva dodeljivanje zadataka prezivelima,
kao Sto su kuvanje, kraftovanje, spavanje,
izgradnja barikada i odabir lokacija za ekspedicije.
Mozete preskociti dan bez ekspedicije, ali bez
resursa necete daleko dogurati.

U scavenge fazi idete na opasne pohode kroz
razlicite delove grada. Tu vas cekaju zombiji,
a vas zadatak je da ih eliminisete, pronadete
korisne resurse i prezivite. Kao sto rekoh, vasi
likovi su obicni ljudi, a ne trenirani borci - Cesto
ne mogu da se izbore sa vise zombija odjednom,
pa su taktika i pristup kljucni.

Ono Sto mi se mnogo dopalo jeste akcenat na
zvuku. Vrlo je vazno da pripazite kako se krecete i
koliko Cete biti glasni tokom ekspedicije, jer svaki
pogresan korak moze da navuce hordu gladnih
zombija, kada bezanje postaje jedina opcija.

Da bi vasi ljudi preziveli, vazno je da obratite
paznju na glad, umor, ali i psihicko stanje. Sve tri
stavke su podjednako vazne, pa zanemarivanje

DA Bl VASI LJUDI PREZIVELI, VAZNO JE DA OBRATITE PAZNJU NA
GLAD, UMOR, ALI I PSIHICKO STANJE
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jedne moze da vam napravi mnogo problema.

Postoje sitnice koje su mi zasmetale tokom igre. Velika
boljka mi je bio durability oruzja koje se Cesto rasturi
posle jednog koriscenja. Zombije je generalno dosta tesko
eliminisati ako im se ne priSunjate sa leda, a Cinjenica da
vam se oruzje non stop raspada, nikako ne pomaze.

Ipak, nesto Sto mi mozda i najvise fali, jeste neka vrsta
price koja bi mogla da obogati ovo iskustvo. Nesto Sto ce
ucinitidase zblizimo salikovima, jer medusobne interakcije
gotovo da ne postoje. Jasno mi je da je igra i dalje u ranoj
fazi i da nece izaci jos godinu dana, zbog Cega za sada ovo
nisu preveliki problemi, ali svakako neSto sto bi voleo da
dobijemo, jer bi u suprotnom ovo bio samo This War of
Mine klon sa drugacijim okruzenjem.

Moram priznati da mi se uprkos svemu igra dopala. Tenzija,
atmosfera, zvuk, sve to funkcionise sjajno. Ako ste ljubitelj
zombi Zanra i volite da vas igra drzi pod stresom, Into the
Dead: Our Darkest Days bi mogao da vas iznenadi na vrlo
pozitivan nacin, ali nemojte da ocekujete previse, jer ovo
josS uvek nije gotov proizvod.

IGRA IMA DOSTA SLICNOSTI SA THIS
WAR OF MINE
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RAZVOJNI TIM:
PikPok

PLANIRAN DATUM IZLASKA:
2026-2027.

IGRU USTUPIO
Stride PR

CENA:
24,99€

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit

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

RAM: 8 GB

HDD/SSD: 6 GB

« lzazovan gejmplej
" Grafika i stil
~ Atmosfera

Oruzje se previse brzo raspada

Nedostatak narativa i meduljudski

odnosa

Ukradene mehanike druge igre bez

puno inovacija

play
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Avutor: Milan Zivkovié

Nepune tri godine nakon Sto je objavljena prva,
Capcom je resio da nas obraduje novom kolekcijom
kultnih borilackih igara iz svoje bogate biblioteke.
Capcom Fighting Collection 2 ovaj put donosi osam
naslova koji i visSe nego zasluzuju da budu dostupni
Sto Siroj publici.

U paketu se nalaze Capcom vs. SNK: Millennium Fight
2000 Pro, prvi veci naslov koji u miks ubacuje likove
Capcom i SNK fransiza, kao i nastavak sa prosirenim
izborom likova. Tu je i Capcom Fighting Evolution,
koji kombinuje nekolicinu Capcom fransiza ali i
legendarni Street Fighter Alpha 3 Upper, poboljsana
verzija sjajnog klasika.

CAPCOM FIGHTING
COLLECTION 2

Ukoliko niste zaigrali Power Stone 1 i 2 na
Dreamcastu, ovo je idealna prilika da se oprobate u
haoticnim 3D Arena okrsajima za do 4 igraca. Tu su
i Project Justice, nastavak cuvenog Rival Schools i
konacno Plasma Sword: Nightmare of Bilstein, jos
jedna 3D tuca sa nepogresSivim retro Smekom.

play

Slogan kolekcije jeste oCuvanje autenticnosti originalnih igarais
obzirom na celokupnu prezentaciju, mislim da su i te kako uspeli
u tome. Izlazak igre je zakazan za 16. maj a vise detalja citajte
u nasoj kompletnoj recenziji kolekcije, nakon Sto je propisno
propustim kroz palceve!

RAZVOJNI TIM:
CAPCOM

CENA: 39,99€

16.05.2025.

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORME:
PC, Nintendo Switch, PS4, Xbox One

7
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?
/

TEST PLATFORMA:
Nintendo Switch

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10/11 64-bit /
CPU: Intel Core i5-4460 / AMD FX-8300

GPU: NVIDIA GeForce GTX 970/ AMD /
Radeon RX480

RAM: 4 GB /

HDD/SSD: 4 GB
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MANJE

KUVANJA, VISE
AVANTURISANJA

Avutor: Stefan Mitov Radojici¢

Gust, razvojni tim koji stoji iza jednog od na-
jpoznatijih JRPG serijala sa pocetnim nazivom
Atelier, odluCuje da poprilicno uzdrma vec ust-
aljeni recept po kome vec decenijama pravi igre.
Naime, sa novim naslovom studio zeli da uprosti

VISE NEMA OGROMNOG KAZANA U KOJEM CETE PRAVITI
SVAKOJAKE BUCKURISE, SPRAVICE ILI OPREMU

i ubrza ceo "Atelier deo” i umesto toga da se vise
fokusira na svet, likove i prici. Da li e im ovo poci
za rukom i da li €e fanovi ranijih Atelier igara pri-
hvatiti ovaj novi recept ili ga baciti u kantu zarad
tradicije, saznacemo u nastavku teksta.

Akcija krece na samom pocetku price gde vidimo
skoro ceo tim glavnih likova kako se liftom penje
uz nepoznatu kulu. Po stizanju na vrh, napada ih
misteriozni par koji Yumiu baca sa kule. U tom mo-
mentu se kroz secanja vratamo na sam pocetak
njene avanture, kada je sa timom istrazivaca stigla
na kontinent na kojem je prethodno postojala Ala-
dissian Imperija. Ista imperija je pretrpela nepoz-
natu katastrofu za koju su optuzeni alhemicari.
Yumia je jedna od retkih alhemicara kojima je jos
dozvoljeno da praktikuju ovaj, sada zabranjeni
zanat. Na njoj je da pomogne istrazivackom timu
i uisto vreme pokaze koliko je alhemija korisna i
kako nije inherentno opasna.

PO PRVI PUT U ATELIER
SERIJALU, YUMIA NUDI
POTPUNO OTVOREN SVET

Kako bismo razumeli zasto ovo izdanje igre to-
liko odskace od prethodnika, prvo moramo pojas-
niti Atelier serijal. Do sada, gejmplej i cela prica
ovih igara se pretezno vrtela oko slatkih devojcica
koje, koristeci alhemiju, prave svakakve napitke,
namaze, lekovite tekucine, pa ¢ak opremu, oruzje
i oklope i joS svasta nesto. Drugi deo fokusaigre je
bio na sakupljanju materijala, njihovom kvalitetu i
kombinovanju, kroz raznorazne mini igre ili puzle.
| to je bilo generalno to - zone su bile linearne,
neprijatelji i borba relativno sporedni i price prilic-
no bezazlene. Yumia odlucuje da mnogo toga pre-
tumba i okrene naglavacke.

Za razliku od prethodnih igara, Yumia mnogo vise
naginje ka klasicnim JRPG mehanikama nego
pomenutim Atelier elementima. Najveca prome-
na koja ce biti Sok za svakoga ko je igrao bar jednu
Atelier igru, jeste da nema vise ogromnog kazana
u kojem Cete praviti svakojake buckuriSe, spravice
ili opremu. Alhemija je u ovoj igri uproscena tako
da su vam potrebni samo materijali - slozenije
predmete mozete praviti u svojoj bazi, dok cete
prostije kreirati usput dok istrazujete svet. Nema
nikakvih mini igara, nema nikakvih puzli, nema

OVO IZDANJE VISE LICI NA STANDARDNI JRPG NEGO NA KLASICAN
ATELIER JRPG
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Review

NA NORMALNOM MODU IGRA MOZE BITI PRELAKA, DOK NA
BILO KOM TEZEM MOZE BITI VEOMA BRUTALNA

nista sto bi vam zakomplikovalo pravljenje bilo
cega.

Yumia je takode daleko spremnija za borbu. Njen
magicni stap je ujedno i puska, a ako ste gledali
RWBY znacete na Sta mislimo posSto ona nije je-
dina koja ima takvo oruzje u igri. Fokus na borbu
je ovde mnogo veci i to u nekom hibridnom modu
izmedu potezne i akcione. Protivnici e biti pozi-
cionirani u sredini kruga gde ih napadate, dok
cete vi i vasi saborci u realnom vremenu moci da
se krecete u dva koncentricna kruga oko njih. Na
taj nacin se mozete repozicionirati za bolji ugao
napada, ali i da biste izbegli protivnicke napade.
Sposobnosti mozete da spamujete samo toliko
dokle god im se tajmer dovoljno brzo obnavlja.
Pored toga, postoji opcija kombinovanja sposob-
nosti ostalih saboraca kao i rezervne grupe likova
koja moze da upadne u borbu. Takode, moramo
da napomenemo da je ovo jedan od najbrzih JRPG
sistema koje smo videli do sada.

Medutim, svet je mozda pretrpeo i najvecu
promenu - nema vise samo ogranicenih zona koje
su odvojene kao zasebni nivoi. Po prvi put u Ate-
lier serijalu, Yumia nudi potpuno otvoren svet u
kojem cete bez problema moci da se Setate, is-
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trazujete i sakupljate sta god vam padne na pa-
met od materijala, kao i da se borite sa protivnici-
ma koje hocete. Sto se samih materijala tice, oni
nece biti korisceni samo za alhemijsku opremu i
napitke. Jos jedan bitan sistem u ovom izdanju je
mogucnost da, pomocu alhemije, pravite kojeka-
kav namestaj ali i cele baze. Pocecete od Ateliera
koji je potrebno popraviti pa sve do mogucnosti
da pravite nove kucice na raznim lokacijama.

Kao i vecina JRPG igara, vizuelna prezentaci-
ja se pretezno svodi na vec standardni anime
cell-shaded stil. Doduse ovde su boje malo sup-
tilnije i blaze nego u nekim prethodnim Atelier
naslovima gde su dolazile do tolikog nivoa jacine i
drecavosti da ih je bilo tesko gledati. Samim time
da je ovo otvoreni svet predivno je znati da sve
Ssto mozete videti u pozadini takode moZete pos-
etiti. Neki predeli i pejzazi su nas zaista ostavili
bez daha, ¢ak i sa ovim stilom grafike. Medutim,
vizuelna car malo opada kada se pride nekim lo-
kacijama, gde broj frejmova moze solidno opasti.

Glasovna gluma ce biti striktno na japanskom
jeziku sa engleskom titlom, Sto znaci da mozete
ocekivati solidan kvalitet i originalne glumce za

PRICA POKRECE VEOMA OZBILJNE I
DUBOKE TEME ZA OVAJ SERIJAL

svakog lika. Muzika je fina i lepo prati atmosferu ali moze
biti repetitivna posle dugog igranja.

Sto se kritika ti¢e, balans igre nije bas najbolji. Na normal-
nom modu moze biti prelaka, dok na bilo kom tezem moze
biti veoma brutalna. A i borbe sa regularnim protivnicima
Cesto mogu biti izazovnije nego boss okrsaji.

Preporuciti Atelier Yumiu nije nimalo lako poSto ponajvise
zavisi od toga Sta ocekujete od ovog naslova. Ako ste lju-
bitelj Atelier serijala i ocekujete jos istog sa dodatkom ot-
vorenog sveta, mozda cete biti razocarani time koliko ovaj
deo odskace kada su Atelier elementi u pitanju. Ali ako
zelite da vidite nesto novo ili da iskusite ovaj serijal na neki
drugi nacin, onda ce ovo biti savrsen naslov za vas. Ako
nikada niste igrali Atelier igre i ocekujete jos jedan JRPG sa
mozda malo vecim fokusom na pravljenje opreme, onda ce
ovo opet biti savrsen momenat da udete u serijal. Ali ako
isto oCekujete od starijih delova, debelo cete se razocarati.

-
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RAZVOJNI TIM:
KOEI TECMO

PLATFORME: \

PC, PS4/5, Nintendo ‘
GAMES CO., Gust Switch, Xbox Series

. X/S, Xbox One ‘

IZDAVAC: \

\

\

|

KOEI TECMO CENA:
GAMES CO. 69,99€
" Vise akcije

+/ Ozbiljnija pric¢a

«/ Laksa, brza alhemija

Uproscen Atelier deo

Los balans

Igru ustupio:
CD Media

TEST PLATFORMA:
PS4

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10/11 64-bit

CPU: Intel Core i7 8700 / AMD Ryzen 5
3600

GPU: NVIDIA GeForce RTX 2060 / AMD
Radeon RX 5700 XT

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 40 GB
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DOBRO DOSLI U
AUSTRALIJU 2.0

Avutor: Stefan Mitov Radoji¢i¢

Originalni Chronicles X je izasao pre skoro deset
godina na zaboravljenoj Wii U konzoli, a sada konacno
imamo priliku da zaigramo njegovu unapredenu i
bolju verziju na Nintendo Switch, ¢ime se prikljucuje
ostalim Xenoblade igrama na ovoj konzoli.

Pricu igre zapocinju dve ratoborne vanzemaljske
rase koje vode veliku bitku u svemiru nadomak
nase planete. Covecanstvo je toliko nerazvijeno u
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poredenju sa obe zaracene strane da beg u duboki
svemir ostaje jedina opcija. Tokom bitke Zemlja biva
unistena, gde samo nekoliko brodova uspeva da se
izvuCe. Jedan od brodova, White Whale, posle dve
godine bekstva biva napadnut i rusi se na planetu
Mira. Ubrzo se budite iz kriogene kapsule bez
ikakvih secanja i sada je na vama da zajedno sa
drugim prezivelima pronadete jos kapsula i obnovite
civilizaciju.

Na prvi pogled, Xenoblade ce vam izgledati kao skoro

CHRONICLES X IMA MOZDA | NAJKOMPLEKSNLJI SISTEM
INTERAKCIJA SA NPC LIKOVIMA KOJE SAM IKADA VIDEO

svaki drugi JRPG na trzistu. Taj utisak ce trajati do
momenta kada zapravo krenete da igrate. Od samog
starta i prve borbe, videcete da ovaj serijal pokusava
da uradi nesto novo, nesto cudno, nesto divlje.
Naime, vas lik ce u borbi svako malo automatski
napadati, bilo puskom iz daljine ili macem ako
se priblizite neprijateljima. lzuzev toga, imacete
potpunu kontrolu i kretanje ce biti akciono. U bilo
kom trenutku cete moci da aktivirate jedan od 8 art
skillova koje cete postaviti na hotbar, ili koliko vam
njihovi tajmeri to dozvoljavaju.

Medutim, glavna ideja Xenoblade sistema borbe
jeste da ispratite poteze vasih saboraca. Ako clan
druzine recimo spusti protivnika na ispod 50%
zivotnih poena ili polomi neki njegov deo, moze vas
pozvati da krenete u blisku borbu ili da iskoristite
art specifican za situaciju. Ako adekvatno ispratite
njegov “plan’, moci cete da postignete mnogo vise
Stete i ucinite taj skill joS smrtonosnijim. To ne vazi
samo za napade nego i za poboljsanja, lecenje i sve
ostalo. Igra vas na taj nacin podstice da usmerite

OVO JE DEFINITIVNO
NAJBOLJI NACIN DA ISKUSITE
OVAJ NASLOV

vas build radi bolje sinergije sa ostalim likovima koje
budete vodili sa sobom. A imacete pozamasnu grupu
likova koje mozete birati.

Svet koji Cete istrazivati je otvorenog tipa i slobodno
Cete moci da idete prakticno bilo gde, ali bice veoma
loSe po vas ako uletite u oblast sa neprijateljima koji
su suvise visoki level. 0d momenta kada se pridruzite
odredenoj organizaciji i kada vam se otkljuca pristup
zadacima i misijama, videcete da je ceo svet masivni
lunapark prepun kojekakvih zanimacijaiaktivnosti. Na
primer tu je mecha odelo koje ¢ete moci da koristite u
borbi sa vecim i opasnijim protivnicima, kao i da letite
po svetu i istrazujete mnogo lezernije. Igra takode
ima veoma, veoma, veoma kompleksan sistem
napredovanja i otklju¢avanja sposobnosti, a mozda
i najkompleksniji sistem interakcija i formiranja veza
sa NPC likovima koje sam ikada video. Persona igre bi
zavidele mapi likova sa kojima mozete interagovati.

Definitive Edition donosi 4 nova lika, nove Skell meke,
pa Cak i novi kraj igre. Takode mozete menjati izgled
odece kad god zelite, mozete promeniti vreme u
danu kad god hocete (Sto je potrebno za neke misije),
a misije i zadaci se instant zavrSavaju kada obavite
sve 5to je potrebno. Mape su unapredene radi
lakSeg pronalazenja itema, Ul je poboljsan, a vreme
ucitavanja ubrzano. Sa tim u vidu, mozemo reci da je

Play! #190 | Maj 2025. | www.play.co.rs | 37



ovo definitivno najbolji nacin da iskusite ovaj naslov, bez da
neko uzme i napravi kompletan remake.

Igra je naravno dobila i graficka pobolj5anja, do te mere da
su sami likovi drasti¢no promenjeni. No sa tehnicke i vizuelne

o T - RAZVOJNI TIM: PLATFORME:
strane, biCete i te kako zadivljeni koliko je igra ogromna i koliko Nintendo, Monolith  Nintendo Switch
brzo, ¢ak i na Switch konzoli, mozete preci sa jednog dela Soft
mape na drugi, bilo fast travel opcijom, bilo samo letenjem ili IZDAVAC: gg';;\é

trcanjem. Mali problemi se javljaju kod i dalje poprilicno krute Nintendo
animacije i mnogo repetitivnosti tokom borbe.

Glasovna gluma, bar na engleskom, sasvim je fino odradena,
iako ponekad moze izgledati kao da nije bas savrseno O C E N A
sinhronizovana sa animacijom. Muzika je prepunaraznovrsnih
numera koji idu od repa do jakih instrumentala, tako da cete
sigurno pronaci bar nesto sto vam se dopada.

Odli¢an remaster koji popravlja

Mnoge zastarele mehanike i sistemi su popravljeni, uklonjeni mnoge greske originala
ilizamenjeni boljim verzijama. Ali jedna od zastarelih mehanika Ogroman svet prepun zanimi-
koje su stvarno morali da izbace je momenat kada se igra jivih likova

zaustavi posle svake bitke da bi vam dala gomilu random
opreme, materijala i XP. To su mogli samo automatski da rese
kao Sto vec rade ostale moderne JRPG igre.

Pokoji tehnicki problem pri
vec¢im okr3ajima

Nekoliko zastarelih mehanika

Ako niste upoznati sa Xenoblade serijalom, a niste sigurni da
li Zelite da se upustate u osnovnu trilogiju i njenu kompleksnu
pricu, onda je ovo savrsen momenat da isprobate Chronicles ’
X. Pri¢a je sporedna i nema nikakve veze sa trilogijom te Igru ustupio:
lagano mozete uci u njen svet. Ali ako niste fan gomile sitnih CD Media
misija, interakcija i veoma izazovnog sistema pravljenja likova
i njihovih sinergija, onda vam se Chronicles X mozda nece
dopasti. Naravno, ako ste presli sve prethodne Xenoblade
naslove na Switchu, verovatno ste vec poceli da igrate
Chronicles X.

MNOGE ZASTARELE MEHANIKE
1 SISTEMI SU POPRAVLIJENI,
UKLONJENI ILI ZAMENJENI BOLJIM

VERZIJAMA
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Vrlo je verovatno da je neko iz Far From Home
studija video Subnauticu i onda predloZio ostatku
tima nesto u smislu: ,Sta ako Subnautica ali u
vazduhu, plus kooperativni multiplejer”. Tako

nekako zamisljam razvojni proces za Forever Skies.
Posto se Zemlja pretvorila u pustaru u kojoj nijedno
Zivo bice ne moze da opstane, ljudi su pobegli u
svemir i sada vec generacijama borave na stanici
oko planete. Nazalost na stanici se pojavio virus po
imenu grey plague, a na vama je da se vratite na
Zemlju i pronadete lek. No sta li cete joS naci kada
se vratite...

IzineJ

Ako ste igrali naslove kao Sto su Raft, Subnautica
ili bilo Sta od survival crafter igara iz prvog lica, vrlo
lako Cete se snaci sa Forever Skies i uci u njegov tok
gejmpleja. Medutim, cak ce i iskusni igra¢i odmah
pronaci neke nove sisteme koji su veoma korisni i
prakticni. Naime, razvojni tim je shvatio Sta moze
biti iritantno i zamarajuce za igrace pa je vec od
samog starta uveo mehanike koje ili ubrzavaju ili
automatizuju razne procese. Jedna od najbitnijih

novina se tice samog prikupljanja materijala.

Na pocetku igre cete dobiti ekstraktor alatku koja
moze da skuplja materijale na poprilicno zavidnoj
daljini. Znac¢i nema tréanja do svakog kamena,
drveta ili slicnog da biste ga pokupili, ili bacanje
neke kuke - samo naciljate na materijal i poCnete
prikupljanje. Mnogi uredaji ce od samog starta biti
i te kako korisni, od onih koji skupljaju i preraduju



vodu do onih koji ¢e automatski pecati za hranu ili
metalne ploce. Vasa takozvana baza je mali dirizabl
koji jedva ima prostora za osnovne naprave koje su
vam potrebne za pravljenje hrane, opreme i drugog.
Naravno, kao sto u Raftu pocinjete sa jedva Cetiri
panela,iovde cete tako mali prostor moci postepeno
da povecavate i Sirite, do odredenih granica. Samim
tim, vas leteci brodic ce biti centar vaseg sveta kada
niste u nekoj od rusevina koje istrazujete.

Sistem gradnje je veoma intuitivan i poprilicno
uproscen, ali u isto vreme nudi dosta slobode. Sobe
Ce se same sastavljati, pojedine stvari mozete
postaviti prakticno bilo gde, a druge ce se lako i
prosto snapovati na polja koja treba da se sastave.
Posto nabavite materijale ili planove, prvo morate
da ih istrazite sa odredenim uredajem da biste
mogli da ih pravite i koristite, opet nesto slicno
Raftu.

Takode cete vrlo brzo dobiti mapu iliti radar sa
kojim cete lako moci da putujete do bitnih lokacija,

Sto znacajno ubrzava potragu za unapredenjima i
smanjuje lutanje po mapi. Sistem prezivljavanja
je dosta darezljiv - em se stvari kao hrana, voda i
energija vrlo sporo troSe, em cete sve te resurse
moci da povratite vrlo brzo.

Borbeni sistem je najbanalniji, u smislu da skoro
nijedna pretnja nije nimalo opasna. S druge strane,
kooperativni multiplejer je verovatno i najbolji deo
igre. Ako uspete da okupite ceo tim od cetvoro ljudi,
igra moze biti izuzetno zabavna, posebno kada se
svi podele u pojedine delatnosti i brinu o brodu ili
sakupljaju resurse.

Forever Skies izgleda zaista zadivljujuce, pogotovu

kada se ukljuce raznorazne prirodne nepogode. Takode male
animacije pri skupljanju resursa ili rusenju zgrada takode
donese fine imerzivne elemente. Jedino Sto Cete u pocetku igre
vidati previSe istih braon i sivih zgrada i porusenih baza, pa
vam krajolik mozda postane malo dosadan.

Muzika je jedva primetna ako se uopsSte pojavi, dok je vecina
zvucnih efekata previSe glasna i repetitivna, toliko da brzo
postaje skoro iritantna. Jedina dobra strana kod zvucne
direkcije jesu atmosferski zvuéni efekti. Cak i glas asistenta, tj.
Al vaseg dzepnog racunara, isto zvuci kao i u igri Subnautica.

Tutorijal je obavezan kako biste savladali neke mehanike ali
nije dovoljno detaljan, tako da postoji Sansa da necete skapirati
kako neki sistemi funkcionisu. Optimizacija je na mestu ali
moze biti bolja, dok kretanje ponekad mozZe biti previse klizavo.

Uprkos nekim propustima, Forever Skies je odlicna igra za
ljubitelje survival crafter Zanra, a postaje josS bolja ako okupite
drustvo. Cak iako su vam ovakve igre strane, sa prijateljima
Cete sigurno odigrati nekoliko zabavnih sesija.




UVERTIRA U SVET

BENOA SOKALA

( =

Benoa Sokal je belgijski strip autor i developer,
najpoznatiji po Syberia serijalu. Originalni Amerzone
je prvaigra nakojoj je radio davne 1999. godine, tako
da je apsolutno za svaku pohvalu Sto se Microids
studio, koji sada ima prava na Syberia IP, prihvatio
posla da uradi rimejk ove legendarne avanture.
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lgru pocinjemo u ulozi mladog novinara kojeg je
urednistvo poslalo da odradi intervju sa starim
profesorom Aleksandrom Velembois. No posto
stignete u njegov svetionik, necete sticinida pocnete
intervju pre nego Sto vasa nova avantura pocne.
Profesor je zapravo na samrti, a posto ste jedan od
njegovih retkih prijatelja, kao poslednju zelju vas
moli da krenete na ekspediciju koju je planirao. Na
vama je da otkrijete spise i dnevnike koje je ostavio

za vas, odete do Amerzona i vratite veliko jaje bele
ptice koju je on i njegova grupa iznela iz te prasume
pre mnogo, mnogo godina.

Originalni gameplej se svodio na veoma klasican
avanturisticki stil gde ne mozete slobodno da se
Setate kao na primer u kasnijim Syberia igrama, vec
morate da klikéete sa lokacije na lokaciju da biste
napredovali. Naime kako kliknete napred, vas lik ce
se pomeriti do sledece oblasti gde mozete nesto
ili predmeti koji su bitni za dalju progresiju zagonetki
ili neSto na cemu cete reSavati zagonetku. Ako ste
igrali modernije point-and-click avanture, ovo ce
vam biti povratak u vreme starih klasika, dok se u
danasnje vreme ovaj sistem uglavnom koristi u
hidden object verzijama avanturistickih igara.

Zarazliku od originala gde se transfer nanovu lokaciju
vrsio prakticno instant i u obliku samo tranzicije
slika, ovde Cete imati potpunu animaciju kretanja od
jednog mesta do drugog. Ovo dodatno poboljsava
imerziju i daje vam vreme da uzivate u prelepim
lokacijama koje je osmislio Sokal. Naravno posto

Cete se Cesto kretati tamo-amo, imate mogucnost
da te animacije ili iskljucite ili samo prekinete. Drugi
dodatak je fast travel opcija gde cete odmah modi
da odete na lokacije gde mislite da imate da obavite
neke zagonetke. Ovaj tip quality of life poboljSanja
je samo jedan deo novina koje ovaj rimejk donosi. Tu
su i nova istrazivanja, predmeti i tekstualne poruke,
koji €¢e vam dodatno produbiti ne samo pricu nego i
celu avanturu i dati vam dodatni podstrek da svugde
gurnete nos i vidite Sta tamo mozete naci.

Jedna od novina je mogucnost podeSavanja tezine
igre gde imate opciju za lakSe zagonetke i preciznije
hintove ili teze zagonetke i manje precizne hintove
za reSavanje istih. Generalno, igra se i dalje drzi
klasicne formule ovog zanra i nece vas drzati za
ruku i voditi tamo gde treba da idete - na vama je
da istrazujete i skapirate kako se neki predmeti
kombinuju i u kom redosledu koriste. Bar cete imati
opciju iz novijih avanturistickih igara koja oznacava
sve objekte sa kojima mozete da imate interakciju u
datoj prostoriji.

Igra je naravno pretrpela apsolutnu i potpunu
graficku preradu u odnosu na original koji je izasao
pre 26 godina. No nista od predivnih i mastovitih
detalja nije izgubljeno, naprotiv - sada su jos bolji,
detaljniji i lepSi. Skoro svaka lokacija ¢e vam izgledati
interesantno, a neke ce vas Cak ostaviti bez daha.

Muzika je joS jedan od nezaboravnih aspekata
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GRAFICKA PODLOGA JE TOLIKO
DOBRA DA CE VAS NEKE LOKACIJE
BUKVALNO OSTAVITI BEZ DAHA

KRETANJE | POMERANJE KAMERE
JE MNOGO LOSIJE SA ANALOGNIM
KONTROLEROM NEGO SA MISOM

PLATFORME: RAZVOJNI TIM:
PC, PS5, Xbox Series Microids Studio
X/S Paris

CENA: IZDAVAC:
39,99€ Microids

OCENA 9

Prelep rimejk
legendarnog klasika

PoboljSanja i nove mehanike

Avantura sa pregrst dobrih
zagonetki

Gejmplej je i dalje pomalo
zastareo

LoSe kontrole na konzolama

Igru ustupio:
Iris Mega

TEST PLATFORMA:
PlayStation 5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10/11 64-bit

CPU: Intel Core i7- 09 Gen / AMD Ryzen 5
4500

GPU: NVIDIA GeForce RTX 2060 / AMD
Radeon RX 6700 XT

RAM: 16 GB

HDD/SSD: 25 GB
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ADAM SMASHER

Steam Next Fest stvarno ume da iznenadi ali i da
otkrije skrivene igre koje se bore da isplove u moru
mediokriteta. Steam je nedavno rekao da u ponudi
ima oko 170.000 igara, a kao indie igra vrlo je bitno
da se istakne od ostatka. Na Steam Next Fest-u,
KIBORG je uradio bas to.

Kiborg je roguelike. Ne, stanite, stanite, znam sta
Cete da kazete, ,ne jos jedan roguelike”. Ali iako se
slazem sa vama da je to danas popularno, jer je
jednostavan nacin da se produzi zivotni vek igre,
Kiborg se stvarno istice od drugih. Ono Sto Kiborg
pokuSava da vrati je dobri stari beat-em-up kao
sto je bio Final Fight ili Cadillacs and Dinosaurs.
Samo se ovoga puta koriste nove tehnologije
koje poboljSavaju zanr kako u izvodenju tako i u
prezentaciji.
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Prica i prezentacija su mozda najgori deo ove igre,
a izgleda mi da je tako i planirano. Vi ste Li Morgan,
zatvorenik i joS jedan u nizu pacijenata amnezije.
Ono sto je najbitnije je to da se nalazite u nekom
zatvoru koji je u isto vreme i koloseum. Kako bi
smanjio svoju kaznu, mora da pobedi u ovom turniru
smrti i da se probije kroz sve ostale zatvorenike. Na
srecu, ovde ne moze da se umre u klasicnom smislu
jer e vas uvek ,rekonstruisati” ako vam se nesto
desi (Sto je premisa za roguelike gejmplej).

Na srecu, nas Li Morgan ume da se bije i te kako.
Na samom pocetku igre, nalazite se u ringu sa svim
mogucim tutorijalima gde vam igra objasnjava
razne nacine tabanja. Pored standardnog lakog
napada, postoji i teski kao i AOE napad gde Morgan
zavrti nogama i potkaci sve oko sebe. Ali tu se ne
zavrsava Morganov arsenal. Pored borbe rukama,
Morgan ima pristup hladnom oruzju raznog tipa. Od
nozeva do svetlosnih maceva i gumenih cekica, za
svakoga Ce se naci ponesto. Ali pored toga, Morgan
ima pristup i vatrenom oruzju i to primarnom i
sekundarnom. Sekundarno oruzje je uglavnom
pistolj ili mala Sotka ali nisu za bacanje. Ono sto je
bitno za sekundarna oruzje je da im se municija puni
kako ubijate neprijatelje. Dok su glavna oruzja teska
naoruzanja od mitraljeza do lasera, i municija za njih
se mora traziti.

A pored svega ovoga, glavni momenat u igri su
kiberneticki implanti i mutacije. Kolicina implanta
je ogromna i mozete praviti razne buildove ili kroz
cele setove ili ako mesate delove. To znaci da na
primer moZzete da birate kiberneticko srce koje vam
vraca HP kako se bijete, ili kiberneticka leda koja

play

prizovu drona koji vas automatski brani od vatrenog
napada protivnika. Ono sto je najzabavnije je da se
ti kiberneticki delovi ,apliciraju” na vama u realnom
vremenu tako da cete uvek izgledati drugacije
tokom run-a. Ako odigrate kako treba i imate malo
srece, u datom momentu mozete da izgledate kao
nabudzeni Adam Smasher iz Cyberpunk 2077, pa
cak i gore.

Lokacije su u pocetku vrlo ,prljavi sci-fi” genericne
i dosadne. Od kamenih zidova zatvora do pustih
ulicica napustenog grada, vec je sve videno do sad.
Kasnije se otvaraju zanimljivije lokacije kao Sto
su razne laboratorije i arene. Igra je radena u UE5
endzinu ali ne koristi njegov kompletni potencijal.
Igra nije nimalo ruzna, ali je dovoljno genericna
da se primeti da su neke teksture kupljene u Epic
prodavnici i ostavljene takve kakve jesu. Sa druge
strane, to Sto se ne forsira grafika na prvom
mestu, igra radi izuzetno dobro na Steam Deck.
Uglavnom sam igrao na SD i u vecini slucajeva sam
igru odrzavao na 60FPS sa opadanjima kada je
previSe neprijatelja na ekranu ili kada se ucitavaju
nove teksture. Da napomenem, najvise sam igrao
dok igra jos nije izasla i zakrpa prvog dana je dosta
poboljsala performanse.

Zvuk u igrije dobar i reflektuje atmosferu i docarava
svaku borbu jer doprinosi feedback-u. Medutim,
ono sto mi je mnogo smetalo je glasovna gluma.
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ZVUK JE DOBAR | REFLEKTUJE
ATMOSFERU | DOCARAVA SVAKU
BORBU JER DOPRINOSI FEEDBACK-U

PLATFORME: RAZVOJNI TIM:
PC, PS5/4, Xbox One, Sobaka Studio
Xbox Series X/S .
IZDAVAC:

Sobaka Studio

CENA:
24,50€

OCENA 1'8

Mesnata borba
Zanimljiv implant sistem

Ogroman arsenal

Glasovna gluma
Dosadna okruZenja

Ne podrzava co-op

PRICA | PREZENTACIJA SU MOZDA
NAJGORI DEO OVE IGRE

Igru ustupio:
Sobaka Studio

TEST PLATFORMA:
PC/Steam Deck

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit

CPU: Intel Core Intel Core i5-3470 / AMD
FX-8350

GPU: Geforce GTX 1070 / Radeon RX 5700
RAM: 8 GB

HDD/SSD: 20 GB
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Prvi vizuelni utisak, najjace je oruzje svake video
igre. A Star Overdrive kao da je doktorirao na
katedri za Sarmiranje na prvu loptu. Igra prijatnih
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vizuala, nepobitno inspirisana najnovijim naslovima
Legende o Zeldi, imala je moju paznju od samog
starta.

Star Overdrive prati protagonistu po imenu Bios,
koji u potrazi za svojom voljenom ostaje zarobljen
na nepoznatoj i misticnoj planeti. U nastojanjima ne

samo da pronade dragu nego i napusti ovaj ogromni,
planetarni “zatvor”, Bios mora da reSi zagonetke,
bori se protiv ne tako pitome faune i istrazi otvoren
svet Sto je bolje moguce.

Kao Sto rekoh, igra je nesumnjivo inspirisana Breath
of the Wild kao i Tears of the Kingdom naslovima,
kako dizajnom sveta tako i mnogim mehanikama
kojima se koristite. Ovde se kombinuju elementi
akcije, istrazivanja i reSavanja zagonetki na pomalo
originalan a pomalo i pozajmljen nacin.

Igrac koristi hipersonicni hoverbord za brzo kretanje
kroz razlicite biome, usput izvodeci akrobacije i
hitro prelazeci velike udaljenosti. A ovo prevozno
sredstvo se moZe unapredivati i ulepSavati
prikupljanjem resursa tokom igranja. Pored sonicne

play

daske, Bios koristi i Keytar, klavijaturu koja je gitara
ali nije nijedno nidrugo, vec je mac iizvor nekolicine
specijalnih vestina.

Tako njome mozete manipulisati objektima i
reSavati zagonetke, kao i koristiti muziku kao
sredstvo interakcije sa okruzenjem. U svakom
slucaju stilski interesantan detalj, ali u svojoj sustini
jedna pozajmljena mehanika iz drugih igara. Sto
naravno nuzno ne mora biti nista lose, ako je dobro
izvedeno.

Osim inspiracije iz Zeldi, evidentan je i anime uticaj,
posebno kada povezemo hoverbord sa anime
ostvarenjem Eureka Seven. Kombinacijom ovih
inspirativnih izvora, dobijamo jedan zanimljiv svet
razlicitih bioloskih zona i napusenih lokacija koje je
svakako zanimljivo istrazivati.
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Graficki posmatrano, igra je crtanolika i Sarena, sto
uprkos brzini od svega tridesetak frejmova koliko
igra postize na Switch konzoli, i dalje cini da ceo
vizuelni utisak bude dosta pozitivan. No zanimljiva
je odluka da protagonisti retko kada mozete jasno
da vidite lice. Bez obzira da li je zbog jednostavnije
grafike na tom polju ili radi ocuvanja mistike nemog
karaktera, ovo sa sobom povlaci i nezgrapno
manevrisanje kamerom.

Hajde Sto Bios okrece glavu u stranu kad god
pokuSate da uperite kameru ka njemu, nego 5to
ovo ujedno znaci i da je nemoguce trcati ka kameri
vec samo od nje. Ukoliko pokusate da se krecete u

bilo kom smeru sem u onom u kom gledate, Bios
€e znatno sporijim koracima koracati unazad ili u
stranu. To je jedan potpuno nakaradni sistem za
igre ovog tipa. Platformisanje je otezano a potreba
za konstantnim pomeranjem kamere u smeru
kretanja je zamorna.
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Iskreno, ovo je i moja najveca zamerka igri. Svet
u kom su vratolomije na hoverbordu jedan od
imperativa, aistrazivanje otvorenogsvetaiskakanje
po platformama sustina, tromo kontrolisanje lika je
neoprostivo. Cak ni tréanje nije uradeno kako treba,
vec Bios prvo napravi kolut pa onda pocne da jurisa
uz raketni pogon. Ukratko govoreci, celokupna
mehanika kretanja je jako iritantna i kvari konacni
utisak.

Sa jedne strane, kada igra nema mnogo mana, to
je pozitivna stvar. Ali ukoliko te mane krucijalno
menjaju iskustvo, onda to moze biti problem. Sva
sreCa, Star Overdrive poseduje znacajne kolicine
sarma.

Po pitanju prezentacije, koja muzikom i dizajnom
nivoa gradi odlicnu atmosferu, ovo je jedan dobar
naslov koji e se verovatno mnogima dopasti. Samo
Sto ja, kao vazda iskren i oStar recenzent, ne mogu
u profesionalnom smislu da gledam kroz prste!

Unapredivanje hoverborda kako bi mogao da se krece brze ali
i po razlicitim tipovima terena, istrazivanje povrsinskog ali i
podzemnog sveta (kao Shrine lokacije u Breath of the Wild),
intrigantna pricica i dobro integrisana muzika, mogu od ove
igre naciniti nezaboravan naslov slu¢ajnom igracu namerniku.
Ali krute kontrole i zamorna kamera, definitivnho mogu oduzeti
dobar deo iskustva, ukoliko ste neko ko ocekuje vecu slobodu
kretanja, kad pred vama pukne golem pejzaz.

Star Overdrive je igra Ciji bih nastavak voleo da ugleda svetlost
dana. Smatram da ima dosta potencijala i da je naslov koji
vredi zaigrati. A ako nista drugo, uverio me je da na prastarom
Switch-u, nove igre i dalje mogu da izgledaju dobro, pa sve i da
nisu iz Nintendove kuhinje.

RAZVOJNI TIM:
Caracal Games

PLATFORME:
Nintendo Switch

IZDAVAC: CENA: 34,99€
Dear Villagers

OCENAY 7

Sarmantan vizuelni
identitet

RANNNNY

Hoverbord mehanike

Interakcije pomocu
Keytar-a

Ograni¢ena kontrola kamere i
kretanja

Besciljno istrazivanje moze biti
zamorno

Koli¢ina sadrzaja ume da zbuni

ANNNANNNN §

Igru ustupio:
JF Games

ANNNANNNNNNN N
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Proslo je tek nesto viSe od mesec dana otkako sam
podelio prve utiske o Bazaaru, koji je tada bio u
early access fazi. Evo me opet, ovaj put sa znatno
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vise sati u igri, boljim mindsetom i punom verzijom
pred sobom. Sve ono Sto mi je tada iSlo na zivce
sada je, u neku ruku, reseno.

Od prvog trenutka kada sam isprobao The Bazaar,
zaljubio sam se u ovaj naslov. Igra je napravljena
bas po mojoj meri, iako je to na pocetku bila
toksicna ljubav. Bazaar je usao u early access sa

uzasnim P2W sistemom, koji je bio dizajniran da
izvuce Sto visSe novca od igraca, iako je to bila susta
suprotnost onome Sto su prethodno obecavali.
Developeri su na kritike reagovali prilicno loSe,
odbijajuci da poslusaju savete, pa je buducnost igre
u tom trenutku visila o koncu.

Ipak, nekoliko nedelja u early access fazi, tokom
koje su izgubili veliki broj igraca, bilo je dovoljno da
izvrsimo pritisak na Tempo, koji je, iako teska srca,
odlucio da poslusa svoj community. Uzasni sistem
je promenjen, rana je sanirana, i mnogi igraci su se
vratili na velika vrata. Najveci trn u oku, taj nesrecni
P2W model, otiSao je u zaborav.

Moja ocekivanja pre nego Sto sam isprobao The
Bazaar bila su minimalna. Znao sam za igru, ali nije
mi bila posebno zanimljiva da bih se udubljivao u
njen razvoj. Ipak, kao neko ko je odigrao gotovo
svaki autobattler, bilo je logicno da se i ova igra
nade na mom repertoaru.

Evo, do danas ne znam da li je to bila najbolja ili
najgora odluka koju sam mogao da donesem. Ne
secam se kada me je neka igra toliko uvukla. Svaki
put kada sebi kazem: ,Ajde josS ovu partiju, pa idem
da radim nesto drugo”, obicno se zavrsi tako Sto

sam vecC krenuo sledecu. Tada sledi ono cuveno:
.Necu do kraja, samo josS 2-3 runde.” Mislim da vam
je jasno kuda ova prica ide.

The Bazaar nije klasi¢an autobattler, vec mesSavina
sa hero-builder zanrom. Vas cilj je da kupovinom
i prodajom karata pripremite vaseg lika za PvE i
PvP borbe. Dok vam PvE donosi novac, XP i iteme,
PvP mecevi zapravo odlucuju koliko cete opstati u
partiji.

Igra je podeljena na dane, a svaki dan traje Sest
sati. Tokom prva dva sata susretacete se sa raznim
prodavcima i eventovima, da biste tokom treceg
dobili vasu prvu PvE borbu. Zatim slede josS dva sata
u kojima cete se dodatno opremati, pre nego sto
stigne i PvP trenutak. U slucaju pobede, dobijate
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poen na tabli koja broji do 10. U slucaju poraza —
gubite prestiz. Partija se zavrsava kada upisete 10
pobeda ili ostanete bez prestiza.

Svaki igrac¢ ima tablu od 10 polja i ranac sa jos
toliko mesta, ali itemi u rancu nisu aktivni tokom
borbe. Karte se dele na tri velicine: Small, Medium
i Large. Small karte zauzimaju jedno polje, Medium
dve, a Large tri. Svaka karta ima svoju svrhu, neke
malo slabije, neke malo jace, ali svaka od njih moze
promeniti tok vase partije ako je iskoristite na pravi
nacin.

lako deluje jednostavno, tu pocinje ono Sto cini
Bazaar =zaista posebnom igrom. Trenutno su
dostupna samo Cetiriigriva heroja, Sto mozda zvuci
skromno, ali daleko je od toga — svaki od njih ima
oko 100 unikatnih karata koje mozete dobiti tokom
partije. | tu krece magija. Svaka karta je drugacija,
svaka ima svoj smisao i mesto u igri. Kombinacija
ima bezbroj, a vi ste ti koji treba da pronadete onu
dobitnu, jer igra vam nece servirati ono Sto zelite
na tacni.

Meni je kod ovakvih igara uvek bilo vazno da svaka
partija bude prica za sebe. Da ne postane jednolicha
i repetitivna. Bazaar je to ispunio do savrSenstva,
a svaki put imam Zelju da se vratim i probam da
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odigram bolje.

lako nije prosSlo mnogo otkako je igra zvani¢no
lansirana, moram recida samivise nego zadovoljan
nacinom na koji developeri reaguju na stvari koje
su ocigledno previse jake. Na primer, pocetkom
aprila dobili smo novog heroja — Maka. Njegova
mehanika se bazira na tome da je slab na pocetku,
ali postaje izuzetno opasan ako ga ne eliminiSete
na vreme. Problem je bio Sto je u trenutku kada
se pojavio dominirao u svim fazama. Tempo nije
cekao — ubrzo su stigle promene koje su ga dovele
u balansiranije stanje. lako je i dalje bio jak, nastavili
su da ga prilagodavaju dok nisu dosli do tacke u
kojoj je sve ,leglo”. Cenim kada tim ima hrabrosti
da eksperimentisSe, ali i dovoljno odgovornosti da
reaguje kad nesto ne valja.

Naravno, nije sve sjajno. Jedan od vecih problema
za mene trenutno je Ranked sistem. Da biste igrali
ranked, potrebni su vam gemovi. Dakle, in-game
valuta. Ako ostvarite dobar rezultat, dobijate rang
i chestove kao nagrade. Ipak, ranked na taj nacin
nije potpuno besplatan, sto mislim da ne bi trebalo
da bude slucaj. Trenutno funkcioniSe slicno kao
Arena u Hearthstone-u, ali po meni to treba da
budu dve odvojene stvari. Ranked bi trebalo da
bude besplatan i dostupan svima, dok mod koji se

placa i nudi nagrade moze biti neSto posebno. S obzirom na
to da sada imam viSe nego dovoljno gemova, meni to ne pravi
problem, ali mogu da zamislim da ce ovo odbiti deo igraca,
pogotovo one koji tek ulaze u igru.

Hteo bih da dodam da mnoge funkcije, vezane za statistiku
van meceva, vas profil i slicno, trenutno je pod “coming soon”.
Ovo nije nesto Sto zapravo nekome smeta, aliigra na trenutke,
bar njen Ul, joS uvek malo odaje utisak early access naslova.

Na kraju, The Bazaar je za mene jedno od najprijatnijih
iznenadenja u poslednje vreme. Od igre koja je umalo umrla
i pre nego Sto je izasla, stigli smo do izuzetno zabavne i
dinamicne igre koja jos ima prostora da raste godinama ispred
nas. Ako volite igre koje kombinuju taktiku, improvizaciju,
pa i pokoji rizitan potez, ovo je naslov koji ne bi trebalo da
propustite. A kada jednom udete u taj zacarani krug “jos samo
jedna partija”, ne recite da vas nisam upozorio.

A NI

X X
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Meni je prosto neverovatno da cu u dva meseca igrati
dva remek-dela koja ¢u pamtiti do kraja svog Zivota.
Nedavno sam radio recenziju za Split Fiction i dao
sam joj cistu desetku, ocenu koju mislim da nikada
necu ni jednoj drugoj igri dati, a kamoli samo mesec
dana kasnije. Clair Obscur: Expedition 33 zasluzuje
svaku pohvalu, svaku desetku i svaki minut potrosen
u igranju ovog Magnum Opusa.

Meni je uvek jako bilo bitno da igra ostavi neki
emotivni utisak na mene, neki osecaj koji cu pamtiti,
neku emociju koju ¢e mi probuditi. Da bi se to desilo,
igra je morala da ima savrsenu oluju svih segmenata
— gejmplej, pricu, grafiku, glasovnu glumu, animacije
i detalje. Jako retko se ovo deSavalo u proslosti jer su
igre postale monetarni proizvodi a nisu vise umetnicka
dela. Clair Obscur: Expedition 33 je reSo da dokaze
suprotno.
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Vec u prvih 30 minuta, ja sam plakao kao malo dete,
kao supruga dok gleda Notebook. lako sam joj se
zlobno smejao svaki put, sad je kapiram. Sad kapiram
koliko dobro napisana prica i prezentacija moze da
izvuCe nesto iz mojih hladnih emocija toliko rano u
pocetku igre. VViSe puta sam morao da psujem monitor
ne zato 5to se nesto zabagovalo ili zato Sto nesto nije
bilo fer, vec zato Sto je uspela da me natera da spustim
svoj gard i da se potpuno predam ovoj igri. Od prve
scene do poslednjeg sinematika, bio sam konstanto

investiran, i fizicki sam navijao za sve karaktere jer ne
postaji ni jedan koji nije dobro napisan. Od pozitivaca,
preko neprijatelja pa ¢ak i do motivacije negativaca,
sve je prokleto savrseno napisano.

Igra je zestoko vodena narativom, i svaki momenat
u igri je spojler. Tako da €u se ja truditi da minimalno
iznesem pricu i da sakrijem Sto viSe detalja kako ne bih
ukrao nikome ni momenat ovog iskustva.

Pocinjete u ulozi Gustava, pametnog momka koji Zivi
u gradu Lumier sa prijateljima i dve sestre. Prvo 5to
primecujemo je da su svi zitelji ili izuzetno mladi ili
deca. Gustav u tom trenutku ucestvuje u dogadaju
koji se zove Gomaz, gde svake godine, na zastrasujuce
velikom monolitu, na horizontu mora, ogromna
slikarka crta broj. Ovoga puta 34 se smanjuje u 33 i
svi zitelji koji u tom trenutku imaju 34 godine Zivota,
zauvek nestaju u vidu prelepih latica cveca. Zbog
ovih dogadaja, organizuju se ekspedicije, gde mocni
volonteri idu na ostrvo u pravcu monolita da probaju
da saznaju zasto se Gomaz desava i kako da ga sprece
jer im ponestaje i ljudi i vremena. Gustav je deo nove
ekspedicije, ekspedicije 33.

Zajedno sa svojom usvojenom sestrom Maelle i
ostalim saborcima, hrabro krece na ostrvo uz sve
slabiju nadu da ce nesto uspeti da postignu. Onda se
desava ogroman sled okolnosti i preokreta za koje mi
ne pada na pamet da vam kazem, ali samo znamo da
ce Gustav imati teskoce, prepreke kako fizicke tako
i emotivne da bi savladao ovo ostrvo i potencijalno
spasio svet.

Dosta o prici, plasim se da ista drugo kazem. Hajde
da pricamo o mehanikama. Clair Obscur: Expedition
33 je u Sirem smislu JRPG. To znaci polu otvoren svet
za istrazivanje i potezna borba ali nije anime vec je
viktorijansko-magijski-industrijalno-francuski stil.
Ono 5to izdvaja Clair Obscur: Expedition 33 od drugih

play

JRPG su aktivne mehanike kao Sto su pucanje, dodge i
parry. Tokom poteza, vasi heroji imaju Akcione poene
koje skupljaju ili borbom ili kroz unapredenja kako
samih likova tako i oruzja i Picto-a (malo kasnije o
ovome). Ovi akcioni poeni mogu da se troSe na pucanje
koje je slobodno i svaki heroj moze da modifikuje svoje
pucanje da radi na primer vatrenu Stetu ili da markira
neprijatelje. Neki neprijatelji imaju i slabe tacke koje
ako upucate, radite ili dodatnu Stetu ili onesposobite
neke mehanike koje protivnici imaju.

Svaki heroj ima svoju posebnu mehaniku napada. Na
primer, Gustav, ima Overcharge gde skupljate ,charge”
poene koje mozete da potroSite na ogromne udarce
strujom. Luna, drugi heroj koji vam se pridruzuje ima
sposobnost da skuplja elemente magije koje baca
i njima osnazi naredne magije. Maelle ima stavove
koje menja kako igra - defanzivni stav joj povecava AP
(akcione poene) i smanjuje Stetu koju prima, Ofanzivni
povecava Stetu za 50% ali i Stetu koju prima za isto,
a Virtuoso stav povecava Stetu za 200%, i zato je
poenta da je ubacite u taj stav sto pre mozete ali i da
balansirate potrosnju AP-a.

Ostale heroje otkljucavate tokom igre i u svakom
momentu mozete da imate tri aktivha. Dodge i
parry su veoma bitni aspekti ove igre jer neprijatelji
izuzetno jako udaraju a parry i dodge moraju da se
tempiraju u odnosu na napad, kao u Souls igrama.
Dodge je najjednostavniji i najlakse se koristi — samo
pritisnete dugme malo pre udarca i izbeci cete napad.
Parry je potpuno druga zver jer je tajming manji ali
ako uspete da se odbranite od svih napada, vracate
udarac neprijatelju koji je poprilicno jak. Postoje tri tipa
parry-a koje otkljucavate kroz igru i svaki funkcionise
na razlicit nacin u odnosu na tip napada koje protivnik
koristi. Kada uspete da se naviknete na ovaj stil igre,
postajete em nezaustavljivi em prokleto kul.
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Napadi su uglavnom elementalni, Sto znaci da radite
neki tip Stete kao sto su vatra, led, struja i slicno. To
znaci da su neki neprijatel;ji slabiji na jedan ali imuni na
drugi element i morate kroz borbu i dizajn neprijatelja
da provalite kako cete lakSe pobediti i koje skillove
je najbolje iskoristiti. Svaki karakter tokom borbe
moze da koristi Sest skillova i svaki nosi odredenu
AP vrednost. Naravno, kroz igru cete dobijati nivoe
koje koristite da otklju¢avate pozamasan skill tree za
svakog karaktera i time mozete da pravite sinergije
u okviru tima. Na primer Gustav markuje neprijatelja
za dodatnu Stetu, Luna ih zapali a onda Maelle radi
ogroman udarac ako je neprijatelj zapaljen i markovan
u Virtuoso stavu. Nikada se nisam drzao jednog
build-a i stalno sam eksperimentisao i adaptirao se u
odnosu na neprijatelje i bossove.

Picto i Lumine su dodatne mehanike unapredenja
pored oruzja (gde svaki karakter ima svoju vrstu). Picto
su, ja bih rekao, broSevi koje kacite na likove i svaki
Picto ima svoju mehaniku. Na primer, postoji Picto
koji vam dozvoljava da se lecite svaki put kad uradite
parry, da dobijete AP svaki put kad uradite dodge, da
radite dodatnu Stetu ako je meta zapaljena i drugo.
Svaki karakter moze da nosi tri unikatna Picto-a u
datom trenutku. Ali, svaki Picto moZe da se pretvori
u Luminu. Ako na primer imate Picto koji vraca AP
na dodge i pobedite neprijatelje Cetiri puta, taj Picto
se otklju¢ava kao Lumina. To znaci da ostali karakteri
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mogu da potroSe Lumina poene i da iskoriste taj Picto
pasivno, to jest svaki herojbez obziranatodalije Picto
zakacen za njih moze da plati da dobije sposobnost da
vraca AP na dodge. Ovo je izuzetno korisno za mocne
Picto-e koje kasnije dobijate a koji mogu potpuno da
promene stil igranja, pogotovo u endgame.

Stil i prezentacija igre je nemoguce staviti na papir
kroz recenziju, mora se doziveti. Svaka zona, svaki
cosak zone je umetnicko delo i eksplozija maste i
kreativnosti. lako su zone relativno linearne, svaka
ima skrivene putanje koje nagraduju istrazivanje sa
opremom, novim Picto-ima ili Lumina poenima, kao i
skrivenim NPC prodavnicama.

Posle prvog cina, igra vam otvara mapu arhipelaga
gde mozete relativno slobodno da se krecete, stizete
do novih zona i dodatno istrazujete i ojacavate ekipu.
Pored glavnog kvesta, srescete dosta NPC likova koji
ce vam dati sporedne zadatke koje mozete ali i ne
morate ispuniti. Uglavnom su uvek korisne nagrade
tako da sam se jako trudio da ih sve ispunim. Nazalost,
ne postoji nikakvo pracenje ovih sporednih kvestova
tako da sam Cesto zaboravljao na neke ili nisam znao
gde da se vratim da predam — mislim da bi neki log
dobro doSao s obzirom da ima mnogo zona koje
mozete posetiti. Ako moram da nadem manu, postoje
zone koje se zovu Gestral Beach koje imaju mini igre

kao Sto su parkur, odbojka i druge manje mehanike ali igra nije
dizajnirana najbolje za njih i viSe sam se nervirao nego sto sam
uzivao u njima pa sam ih cesto i preskakao.

Tokom istrazivanja, imacete opciju da se vratite u kamp i ovo toplo
preporucujem. Ne samo da cete dobiti dodatan kontekst za pricu,
nego Cete upoznati bolje sve saborce i bitne NPC likove i shvatiti
koliko duboko ova prica ide. Igraima i rudimentaran sistem odnosa
sa saborcima i provodenje vremena sa njima ce vam otkljucati
dodatne specijalne napade i sposobnosti.

Da nemam obavezu da napiSem barem nesto o igri moja recenzija
bi glasila ovako: ,Ovo je remek delo, ne Citajte niSta po netuiigrajte
je" Ovo je jedna od retkih recenzija gde se nadam da je niko nece
procitati jer Ce imati stav da bas nista ne Zeli o igri da zna i da je
iskusi klot. Zbog ove igre i Baldur's Gate 3 bih rado voleo da postoji
neka masina da mi izbriSe celo pamcenje kako bih mogao da je
iskusim ponovo bez ikakvog predznanja. Ovo je moja igra godine i
ne verujem da Ce iSta uspeti da je nadmasi... mada to se vec desilo
mesec dana nakon Sto sam ovo vec rekao.

RAZVOJNI TIM: PLATFORME:
Sandfall Interac- PC, PS5, Xbox
tive, Sandfall S.A.S. Series X/S

IZDAVAC: CENA: 49,99€
Kepler Interactive

+/ Neverovatna prica

Izuzetno zanimljiv
gejmple;

+ Remek-delo

Nema nacina da se prate
sporedni questovi

Nisu mi se licno dopale mini
igre na plazama

TEST PLATFORMA:
PC

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 11 64-bit

CPU: Intel Core i7-12700K / AMD Ryzen
7 5800X

GPU: NVIDIA GeForce RTX 3060 Ti / AMD
Radeon RX 6800 XT

RAM: 16 GB

HDD/SSD: 55 GB
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Review

TAJNA DUBOKOG
PLAVETNILA

Avutor: Bozidar Radovanovié¢

Kada odredeni zanr postane dovoljno “provaljen”,
ljudi vremenom pocinju da eksperimentiSu sa ra-
zlicitim stilovima, Sto je karakteristicno za gotovo
sve vrste umetnosti (u muzici posebno). lako neki
uspesno pronadu svoju publiku, ma koliko ona mala
bila, ovakvi eksperimenti su cesto neuspesni, slic-
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no kloniranim mutantima iz Alien Resurrection koji
u agoniji zapomazu da im skratite muke. Video igra
Blue Prince ne samo da je izbegla ovu jezivu sud-
binu, vec je prevazisla sva moja ocekivanja.

Plavi Princ se krckao osam godina u kuhinji solo de-
velopera Tonda Rosa (poznatiji kao Dogubomb), koji
jeuspesno spojio dva potpuno razlicita zanra - puzzle
adventure i roguelike. Roguelike naslovi Cesto aso-

ciraju na brz, haotican gejmplej koji zahteva vrhun-
sku mehanicku vestinu, sto u tandemu sa ostatkom
ove igre zvuci blago receno neobicno. lako je puzzle
avantura na prvom mestu, Blue Prince maestralno
implementira srz roguelike gejmpleja - ciklus umi-
ranja i ponovnih pokusaja na putu do krajnjeg cilja,
uz mnostvo usputnih, trajnih unapredenja. Skromno
je reci da u zivotu nisam video nista slicno.

U igri vodimo 14-godisnjeg Sajmona P. Dzounsa,
buduceg naslednika velelepne vile Mt. Holly i iman-
ja njegovog pokojnog ujaka Herberta S. Sinklera.
Medutim pre nego Sto postane zvanicni vlasnik
imanja, Sajmon mora da resi poslednji zadatak koji
mu je ujak zadao putem testamenta - da pronade
skrivenu 46. sobu unutar vile. Ako igrac ne uspe da
pronade sobu u roku od jednog dana, sutra mora da
zapocne potragu ispocetka jer se arhitektura kuce
tokom noci menja.

Vila je predstavljena kao 9x5 mreza od 45 soba, kojoj
mozete pristupiti u bilo kom trenutku u vidu mape.

BLUE PRINCE JE ZAMISLJEN DA
SE IGRA LAGANO, STRPLJIVO I
METODICNO

1
-
zin e

U IGRI POSTOJI TOLIKO TAJNI DA CETE PROSTO MORATI DA
VODITE BELESKE, A VEROVATNO I CEO DNEVNIK

Samo dve sobe se svakodnevno nalaze na istom
mestu - hol, gde igra pocinje, i predsoblje (Ante-
chamber) koje vodi ka 46. sobi na suprotnoj strani
mape. Naime, kada igrac otvori nova vrata, mora da
odabere jedan od tri ponudena plana sobe kako bi je
postavio u susedni prostor. Pored razliCitog broja i
rasporeda vrata, svaka soba se razlikuje po funkciji i
sadrzaju (itemi), dok neke ¢ak nose i odredenu cenu.
Shodno tome, sobe su podeljene na Sest kategorija
odnosno boja: Plave (“obi¢ne” sobe), Narandzaste,
Zute, Zelene, Ljubi¢aste i Crvene. Soba ima preko
sto i svakako ne bih spojlovao svaku ponaosob.

Prilikom postavljanja sobe, igra¢ saznaje njen sa-
drzaj i funkciju. Tu se mogu naci kljucevi, dragulji,

zlatnici i alati koji pomazu u pristupu odredenim
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prostorijama. Posto je glavni cilj igre dolazak do
sobe 46, u koju vodi Antechamber na najsevernijoj
poziciji kuce, potrebno je da napravite prohodan put
do iste. Idealno, trebalo bi da ciljate da vrata i zidove
naredne sobe pravilno uklopite sa vec postavljenim
prostorijama (posebno njihove severne strane), ali
nikako ne bi trebalo da se stresirate oko toga - put
do sobe 46 je dug i postepen proces. Sobe takode
poseduju razlicite nivoe slozenosti u zavisnosti od
toga u kom redu mape su postavljene — Sto su sobe
udaljenije od ulaza, to su zagonetke komplikovanije i
nagrade vrednije. To znaci da neke “endgame” sobe
ne mogu da se pojave u prvim segmentima vile.

Kako se onda taj roguelike aspekt uklapa u celu
pricu? Prvo, koncept umiranja ne postoji kao takav
- novi “run” ili u ovom slucaju dan, ne pocinje kada
Sajmon zagine, vec kada se dovoljno umori. Naime,
kretanje iz jedne sobe u drugu trosi jedan "korak".
Sajmon svaki dan pocinje sa 50 koraka (a kasnije
i vise), a kada ih sve potrosi ili kada dalji napredak
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postane nemogu¢, prinuden je da napusti vilu za
to vece i prespava u obliznjem kampu. Sledeci dan
krece bez itema koje je ranije prikupio, pocevsi od
ulaznog hola odakle ce izgradnju novih soba mor-
ati da pocne ispocetka - drugim recima, vila ce biti
prazna. U toku jednog dana, moguce je povratiti
korake pomocu Ljubicastih (spavacih) sobaili hrane,
koju mozete pronaci ili kupiti zlatnicima.

Progresija je prozeta trajnim unapredenjima u vidu
dodatnih koraka, dragulja, itema, modifikacijainovih
funkcija postojecih soba. Na primer, kada otkljucate
odredena vrata, ona Ce ostati trajno otkljucana. Igra
iz dana u dan takode pamti proces resavanja vecine
zagonetki, tako da necete morati da ih zapocinjete
ispocetka. Pored toga, jedna od prostorija (Coat
Check) vam dozvoljava da ostavite jedan item i da
ga preuzmete narednog dana.

Roguelike igre su poznate po svojoj tezini, pa ni Pla-
vi Princ nije izuzetak. Otkrivanje 46. sobe je glavni
cilj, ali predstavlja samo vrh ledenog brega u Sirem
kontekstu igre - mislim da mi sve stranice ovog
casopisa ne bi bile dovoljne da vam predocim ko-
licinu sadrzaja koju poseduje. U vili Mt. Holly i njenoj
okolini krije se toliko misterija da cete prosto morati
da vodite belesSke, a verovatno i ceo dnevnik. Zag-

onetke su toliko ekstremne da cete poceti opsesivno da zapi-
sujete svaki detalj na koji naletite posto predstavlja potenci-
jalni trag. Mnogi bi ovaj aspekt igre okarakterisali kao veliku
manu posto stvara ogroman pritisak na igraca, ali samo zato
Sto je Blue Prince susta suprotnost u odnosu na prosecan
"quick fix" naslov, ne znaci da je losa igra.

Blue Prince vas tera na razmisljanje ali vas isto tako bogato
nagraduje za uspesan napredak. Zamisljen je da se igra laga-
no, strpljivo i metodicno i ne pravi pitanje da li cete ga zavrsiti
u 50. ili 150. danu. Sve dobre puzzle avanture imaju taj "Eu-
reka!” momenat, ali Plavi Princ, osim inovativnog gejmpleja i
old school pristupa, ima nesto zaista posebno. | da niste neki
ljubitelj mozgalica, cenicete istinski trud developera koji je
kreirao ovaj naslov iz Ciste ljubavi prema igrama. Kada se se-
tite da se ovakva posvecenost retko vida, cenicete ga jos vise.
Sa tim u vidu, ipak moram da priznam da Blue Prince nije bas
za svakoga - ako ste fokusirani samo na akcione igre verovat-
no vam se nece dopasti. U suprotnom, dobrodosli u Mt. Holly!
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STO JUZNIJE TO

Avutor: Milan Zivkovié

Ponekad pomislim kako su originalne igre postale
retkost. Ali sve da to i jeste istina, i dalje postoje.
Mnogi dugogodisnji igraci vodeni nostalgijom, posta-
junezadovoljni tvrdeci da je gejming danasnjice nikad
gori. Ali to ne moze biti dalje od istine. Kvalitetnih ig-
ara je nikad vise, samo ih je teze probrati i pronaci
u moru naslova. Ukoliko u obzir uzmemo bas svaku

ORIGINALNLJE

pa i najmanju novu igru, na godisSnjem nivou biva ob-
javljeno preko stotinu hiljada naslova interaktivne
zabave. Zastrasujuce! | pomalo kul, zar ne?

U takvom izobilju svega i svacega, igre kao Sto je
South of Midnight povremeno se pojave i obraduju
mene i moje istomisljenike svojom nesvakidasnjom
prezentacijom. Ovo je bilo jedno zaista posebno i
zabavno iskustvo koje necu uskoro zaboraviti. No da
krenem redom...

South of Midnight nas vodi u fiktivni grad Prospero,
inspirisan americkim jugom. Nakon Sto joj je uragan
razorio gradic i otrgnuo majku sve sa kucom u stilu
“Carobnjaka iz Oza", protagonistkinja Hejzel Flad ot-
kriva da poseduje izvesne moci koje joj mogu pomoci
da pronade i spasi svoju majku. Te moci su zapravo
znak da je Hejzel “tkalja” (eng. weaver) odnosno neko
ko je sposoban da manipulise “Velikom tapiserijom”
sudbine.

SOUTH OF MIDNIGHT NAS VODI U PROSPERO, FIKTIVNI GRAD
INSPIRISAN AMERICKIM JUGOM

Naravno, tu klupko price pocinje da se odmotava,
te na putu do majke Hejzel se upusta u borbe pro-
tiv utvara koje predstavljaju fizicke manifestacije
duboko ukorenjenih trauma. Kroz borbe ona iscel-
juje “Stigme” raznih karaktera koje srece na putu,
proniCuci u sustinu price koja stoji iza ovih trau-
maticnih dogadaja.

Po pitanju borbi, igra poseduje akcioni segment koji
podseca na klasicne “hack n slash” naslove ali je dos-
ta jednostavniji. Sustinski, akcija je poprilicno repet-
itivna i moze vam lako dojaditi. Ali to nije bio slucaj
sa mnom. Kada prihvatite jednostavnost gejmpleja
i pohvatate Sablone, i repeticija moze biti zabavna.
Sve dok pobedujete!

Tusumagije tkanjaufazonu privlacenjailiodguravan-
ja protivnika, njihovog zaposedanja ili oSamucivanja.
Kada smislite sami redosled kojim cete se sluziti u
borbi a sve to povezete dobrim komboima i raspore-
dom napada u zavisnosti od protivnika, to je mome-
nat kada akcioni segment doseze vrhunac zabavnog
faktora.

utisak. lgra je prezentovana crtanoliko sa pokreti-
ma karaktera u stilu “stop motion” animacija. Sva
sreca ovo je efekat koji u opcijama mozete da one-
mogucite, jer se cudno uklapa u ostatak izvodenja.
Igra radi na 60 frejmova a likovi animirani u 12, pa je
jedan od utisaka koji igra ostavlja da vam se masina
ili konzola muce a frejmrejt opada.

Ali najsirovije receno, igra izgleda odlicno. Od dizajna

okruzenja preko mastovitih lokacija ruralnih predela
Amerike, sve poseduje izuzetno snaznu atmosferu.
Jos kada se zade u mracnije predele pa vas mocvare
i Suma progutaju, celokupna graficka prezentacija je
prava poslastica za ljubitelje jezivog i natprirodnog.

Pa i dizajn protivnika ali i Carolije koje se tiCu svet-
losnih i slicnih efekata, izgledaju odlicno u pokretu.
Tacno se vidi da je u kompletan dizajn na svakom
polju ulozeno dovoljno truda da igra snazno prezen-
tuje svoj licni identitet.

Narocito moram da pohvalim muziku na kojoj je ra-
dio jedan od mojih omiljenih kompozitora, Olivije
Derivijer. Nisam navikao da ga “slusam” u izdanju
motiva americkog juga, ali gotovo sva muzika kojom
igra raspolaze je odli¢nai produbljuje vec i ovako do-
bru atmosferu. Miks tradicionalne juznjacke muzike
i elemenata sa natrprirodnim tonovima, stvarno je
dobitna kombinacija.

A ni glasovna gluma nije na nivou koji je lako zane-
mariti! OCigledno je da su se glumci propisno potru-

MIKS TRADICIONALNE JUZNJACKE MUZIKE | ELEMENATA SA

NATPRIRODNIM TONOVIMA, STVARNO JE DOBITNA KOMBINACUJA
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UBEDLJIVO NAJUPECATLJIVLJI ASPEKT
IGRE JESTE VIZUELNI UTISAK

dili i ulozili sebe kako bi ulili zivot u svakog od karaktera. Moz-
da nije kvalitet za Oskara ali nacin na koji je uklopljeno u nivo

ostatka igre — savrsen je.
RAZVOJNI TIM: PLATFORME:

. L. Compulsion PC, Xbox Series X/S
Interesantno je da su me muzika i atmosfera, sa sve momen- Games

tima platformisanja i istrazivanja, jako podsetili na originalne I 3gegnga€i
Psihonaute — jednu od mojih omiljenih igara, 5to je onako Moo CamE ‘
jedan subjektivni plusic Sto se mene tice! No Salu na stranu, Studios

samo istrazivanje nivoa predstavlja i dobar recept za satisfak-

ciju jer svaki put i propisno nagradi dodatnim poenima za nove

vestine. O C E N A

South of Midnight inkorporira mnogo motiva iz stvarnog folk-
lora americkog juga. Vukodlaci iz Luizijane, vodeno ¢udoviste
iz DZordzZije kao i legendarna figura koja nocu plasi decu —
svakako jedan zanimljiv ansambl i neSto o ¢emu nemamo pri-
liku precesto da cujemo. Razvojni tim je stvarno duboko kopao Atmosferi¢na muzicka
po lokalnim mitovima, a ne izmislio i izgradio sve od nule. podloga

Jedinstven vizuelni stil

Bogata naracija i folklor

Repetitivna akcija

Kako god da okrenemo, ovo jeste jedna originalna i nesva- Neravnomeran razvoj likova
kidasnja igra. Nesto cemu je lako obradovati se, svaki put Nije za vige igranja

kada se pojavi na trzistu. A jos kada je uz to u pitanju i ovako

kvalitetan naslov, preporuka je nezaobilazna. South of Mid-

nightima svojih mana i slabosti, ali u kompletu predstavljai te

kako dobru igru koju morate probati ukoliko zelite da se malo

otrgnete od uobicajenog i vec videnog.

TEST PLATFORMA:
PC

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10/11 64-bit

CPU: AMD 1600X / Intel i5-7600K

GPU: AMD RX 6600 / Nvidia RTX 2060 /
Intel Arc A580

RAM: 16 GB

HDD/SSD: 60 GB
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e Besplatni kutak

Imate li 5 minuta vremena i 105 megabajta slobod-
nog prostora na disku? Onda nema razloga da ne is-
probate The Last Oath, najnoviju kreaciju tima Final
Offer Games. The Last Oath je walking simulator koji
je izuzetno kratak, a prati viteza palog u borbi koji ima
svoj finalni zadatak - da ispuni zakletvu prema svom
kralju.

lako je Final Offer do sada pokuSavao da po slichom
principu izda kratke (i Cesto besplatne) igre razlicite
tematike, ¢ini se daim je uspelo da naprave kvalitetan
naslov tek sa TLO. Impresivno je Sta su u vizuelnom
smislu uradili koristeci skromnu paletu boja. Slicno
tome, animacije i dizajn sveta takode su veoma do-
bri, a graficki mozda i najvise podsecaju na nesto sto
biste susreli na ru¢noj konzoli pocetkom devedesetih
ili dekadu ranije na kuénim sistemima. Ovde bismo
mozda istakli da je animacija glavnog lika potencijal-
no i najslabiji segment Sto moze biti i jedina kritika
igri. | u domenu radnje moramo pohvaliti kreatore -
uz nekoliko dijaloga i skoro nikakav gejmplej, uspesno
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su preneli atmosferu i u samo 5 minuta “spakovali”
uvod, razradu i zakljucak fabule.

U skladu sa stilom igre tih 5 minuta moze postati i
nesto duze, jer The Last Oath nudi nekoliko easter
egg-ova ili prilike da uzivate u Zivahnoj prirodi dok
slusate umirujuci soundtrack. Moramo istacii da TLO
nije za svakoga - postoji Sansa da vam se nece do-
pasti i da niste sigurni na sta ste utrosili vreme - ali
ako nista drugo, u pitanju je samo 5 minuta.

U svetu mobilnih igara gde roguelike naslovi preplavljuju
trziste, MO.CO se istiCe sa svojom svezom estetikom, sim-
paticnom atmosferom iizuzetno zaraznim gejmplejom. Nis-
mo nista manje ocekivali od tima koji stoji iza hit naslova
kao sto su Clash of Clans, Clash Royale i Brawl Stars!

bimaca”, stvorenja koja vam pomazu u borbi. Svako stvoren-
je ima sopstvene sposobnosti, Sto dodaje stratesku notu
izboru tima za svaku misiju. A Sto se osnovnog gejmpleja
tice, MO.CO ima klasican akcioni roguelike pristup - igraci se
krecu kroz arene, eliminiSu talase neprijatelja i sakupljaju
nagrade koje mogu koristiti za nadogradnje opreme, oruzja
i svojih mezimaca.

MO.CO briljira na vizuelnom planu, sa estetikom koja je
karakteristicna za ranije Supercell naslove. Stil podseca na
crtane filmove, sa jasnim, izrazenim bojama i simpati¢nim
dizajnom likova. Progresija je pristupacna i ukljucuje sistem
otklju¢avanja novih oruzja, stvorenja i kozmetickih doda-
taka. lako postoji opcija kupovine unutar aplikacije, igra ne
forsira mikrotransakcije.

MO.CO je sSkolski primer odlicne mobilne roguelike igre.
Njegova kombinacija simpaticne estetike, zaraznog gejm-
pleja i solidne progresije Cini ga savrsenim izborom za ig-
race koji zele kratke, ali intenzivne sesije zabave. Nije rev-
olucionaran, ali svoj glavni zadatak (da vas zabavi) obavlja
skoro pa savrseno.

Autor: Milan Jankovi¢

PLATFORME:
Android/iOS

RAZVOJNI TIM/IZDAVAC

Supercell

CENA:
Besplatno/IAP

IGRA DOSTUPNA NA:

i0S

TEST UREDA:
iPhone 13 Pro

ocena DA




Avutor: Stevan Starovié¢

e table su postale standard za sve one koji zele
ave nekim umetnickim radom na racunaru,
e radi o 3D vajanju kompleksnih karaktera,
ma, dizajnu i slicno. | realno samo jedan
dominira na ovom trzistu — Wacom. Zato
ajave novu seriju grafickih tabli, svaki
a da pogleda o cemu se tu radi.

NOVA GENERACIJA
NAJPOPULARNLUIH
GRAFICKIH TABLI

Intuos Pro Medium je, kao Sto i sam naziv kaze,
srednja velicina u novoj paleti proizvoda i tabla je
ukupnih dimenzija 291 x 206 mm, dakle otprilike kao
list A4 papira. Pored Medium veli¢ine tu su i Small i
Large - manja je otprilike kao A5 format, dok je Large
nesto manja od A3 lista papira. Treba naglasiti da
je ovog puta Wacom stavio veliki akcenat na male
ivice table kao i na Cinjenicu da se aktivna povrsina
uklopi u format 16:9, Sto je u skladu sa najvecim
brojem monitora. Tako samo sa gornje strane imamo
jednu deblju ivicu na kojoj su kontrole, ali je aktivna
povrsina za crtanje na Medium modelu vrlo solidnih
263 x 148 mm, Sto vam omogucava da imate veliku
preciznost, ali i da je sam uredaj dovoljno mali da ga
lako mozete poneti negde sa sobom, najbolje iz oba
sveta reklo bi se.

| dok je ranije postojalo nekoliko dugmica za kontrole

sa strane, sada je sve to pomereno na gornju ivicu
gde se nalaze na M i L modelima po dva tockica i
dva D-pad tastera, slicni kao onima na kontrolerima
za konzole. Na ovaj nacin mozete lako dodeliti
svoje omiljene funkcije u odgovarajucem softveru
pojedinim akcijama, tako da ne morate da koristite
tastaturu i miSa vec samo tablu, a zanimljivo je da je
ovo resenje zapravo jednako prilagodeno i levorukim
i desnorukim korisnicima sto je naravno veliki plus.
Treba naglasiti da tockici nude izbor opcija ili recimo
zumiranje slike, a tasteri sve ostalo pri cemu su
tako koncipirani da tim kontrolama mozete lagano
upravljati jednom rukom dok u drugoj drzite samu
olovku za crtanje. Wacom takode naglasava i da je
tabla izradena od novog materijala koji je dugotrajniji
i otporniji na grebanje.

Intuos Pro sada donosi najnoviju digitajzer
tehnologiju koja vaSe pokrete i pritiske olovke
prenosi u virtuelni prostor, a ukombinovan je sa
najnovijom Intuos Pen 3. Nova olovka donosi ¢ak
8.192 nivoa pritiska koje detektuje, ali joS bitnije,
omogucava da je prilagodite svojim potrebama sa
tegovima, rasporedom tastera ili ¢ak i oblogama
koje mozete staviti na nju. Zanimljivo je da tabla
podrzava i starije olovke, pa ukoliko vam je neki raniji
Wacom model posebno drag mozete ga zadrzati,
ali i koristiti uredaje drugih proizvodaca kao sto su
Lamy, Kaweco ili nama i te kako poznati Staedtler.

Pen 3 ima i poboljSano prepoznavanje
60 stepeni, tu su i tri tastera za najbitni
sam vrh je toliko osetljiv da ce se i najbla
tabli registrovati na ekranu.

Inovacije u tehnologiji same table su znac
mozda najveca u ovoj generaciji ipak dolazi oc
povezivanja na racunar — tabla je sada i
tanka pa to rezultuje time da sa strane jedvz
USB-C konektor za povezivanje, dakle pra
je tanja od vecine mobilnih telefona. Ali ono
ovaj put znacajno jeste da se tabla viSe na rac
ne povezuje samo preko kabla vec i preko Bluet
konekcije. Ovo ¢e biti od izuzetnog znacaja svim
dizajnerima koji vole da rade u pokretu, u kombi
sa laptopom ili nekim drugim prenosnim racunc
ili prosto onima koji ne zele visak kablova na s
U Bluetooth modu tabla ima bateriju koja
izdrzati do 16 sati rada Sto je i vise nego dov
za najveci deo primena. Zanimljivo je da Waco
svom sajtu nudi opciju da porucite uredaj sa i
punjaca, nesto Sto nam vecina proizvodaca mo
telefona viSe i ne nudi kao mogucnost. Bitno je
i da sa strane postoji fizicki taster kojim preba
da li je Intuos Pro u bezi¢nom ili zicnom mod
kako ne bi doSlo do zabune. Ovo takode zna
jedan racunar mozete biti povezani kablo
drugi preko Bluetooth veze pa se prebacit
potrebama ukoliko vam je takav radni pros

Wacom je sa Intuos Pro modelom jos jed
lestvicu u tome Sta je moguce uraditi
crtanjei zaista je lepo videti kada neko
lider na jednom delu trzista ne sedi
vec slusa komentare korisnika i zai
unapredenja svojih proizvoda. Ta
pohvalimo i ¢injenicu da sa novi
do znacajnijeg povecanja cene
smo u proteklom periodu i p
Wacom table nikada nisu b
tim Sto nude vrhunsku i
Sto su prakticno stand
je da svaki profesion
postane), mora se
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Razer Kraken slusalice u svojoj Cetvrtoj generaciji
dolaze u bezi¢noj varijanti kada je osnovni model u pi-
tanju, sto je dosta interesantno kao indikator kuda ide
celokupna industrija gejming periferija. Nakon Krak-
en V4X i Kraken V4 Pro, doslo je vreme da i njega is-
probamo i ocenimo!

Ovaj model slusalica stize u sada vec standardnoj
Razer kutiji koja naravno odise luksuzom cak i kada se
koriste reciklirani materijali, a posebno je interesant-
no da se na centralnom mestu nalazi wireless risiver
prosto dajuci na vaznosti za ovaj vid povezivanja. U
kutiji se jos nalaze i USB-A i USB-C kablovi koji su od
fine koncane tkanine sa jako dobrim gumenim vezica-
ma koje su vrlo prakticne.

Dobra stvar kod samog headseta je to Sto moze stajati
potpuno polozeno na stolu, kao sto je i u kutiji, a vec
na prvi dodir deluje vrlo lepo i kvalitetno. Razer se u
ovom slucaju odlucio za klasi¢ni headband dizajn koji
se razvladi i to je vrlo sigurna i proverena opcija, a za
udobnost su se pobrinuli jastucici od memorijske pene
koja je presvucena vrlo finom tkaninom koja obez-
beduje odlicnu udobnost. Slusalice malo naginju na
tezu stranu sa ukupnom tezinom od 350 grama, ali to

BEZICNA ZVER

RAZER KRAKEN V4
| Autor: Milo: Hetlerovic.

nije preterano znacajno, pogotovu kada se uzme u ob-
zir kvalitet izrade kojim prosto odisu.

Sa leve strane se nalazi mikrofon koji se u potpunosti
uvlaci u slusalicu, s obzirom da se nalazi na nekoj vrsti
zice i moramo pohvaliti ovaj sistem kod svih Kraken V4
slusalica jer je zaista i efikasan i praktican. Na drugoj
strani slusalice se nalaze tasteri za regulisanje pojed-
inih funkcija kao i volume tockic sto je vrlo prakticno
reSenje. Ovde se nalazi i USB-C ulaz koji moze sluziti za
punjenje ili prenos zvuka, tako da ukoliko vam nestane
baterije uvek mozete da nastavite da ih koristite samo
preko kabla. Baterija je deklarisana na 70 sati trajan-
ja sto je dosta dobro, ali treba imati u vidu da se to
odnosi na bezicno povezivanje ali bez uklju¢enog RGB
osvetljenja. Inace samo osvetljenje je uradeno zaista
fantasticno jer je sa jedne strane lepo i diskretno, a sa
druge strane moze biti izuzetno efektivno pogotovu
imajuci u vidu da kroz softver mozete podesavati ¢ak
9 zona na svakoj slusalici. Mozete odrediti kako ce koja
svetleti, menjati se, pulsirati i slicno. Sa uklju¢enim
RGB osvetljenjem, vek trajanja baterije se smanjuje na
oko 35 sati, ali to je i dalje sasvim dovoljno za vecinu
igrackih potreba, Sto znaci da Cete ih u praksi najcesce
puniti jednom nedeljno.
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Utisci u radu

Treba napomenuti da se Kraken V4 naracunar ili druge
uredaje poput konzola moze povezivati preko risivera
koji radi na Razer Hyperspeed wireless 2.4GHz teh-
nologiji ili preko Bluetooth 5.3 konekcije, kao i preko
kabla ukoliko je to potrebno. Ova fleksibilnost vam
omogucava da se lako prebacujete sa racunara na
konzolu ili cak da ove sluSalice koristite u gradskom
prevozu i slusate muziku sa telefona.

Kada je u pitanju kvalitet zvuka, on je na najvisem
nivou o cemu govore i 40mm drajveri sa TriForce Tita-
nium membranom kao i podrska za THX Spatial Audio
koji omogucava najbolje pozicioniranje zvuka u igrama
koje ga podrzavaju. Naravno u igrama koje ga ne po-
drzavaju imacete ,samo” 7.1 surround zvuk. Na sve
to treba dodati i izuzetno cist zvuk mikrofona koji ce
omoguciti da vas saigraci Cuju jasno i razgovetno sa
prirodnom bojom glasa.
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Zakljucak

Sve u svemu Kraken V4 su bezicne slusalice koje bi
trebalo da zadovolje i one zahtevnije korisnike — nude
dobre mogucnosti povezivanja, vrhunsku udobnost,
nekoliko dobrih i interesantnih novotarija, sve je tu u
najnovijoj generaciji. Naravno cena za ovako napredan
uredaj je nesto visa, ali ipak ne zalazi u rang nerazum-
nog kao neke slusalice koje smo imali prilike da testi-
ramo. Sa Kraken V4, svakako cete dobiti dobru vred-
nost za vas novac.
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GLORIOUS
MODEL I 2
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OPCIJA ZAMENE OBLIKA
RAZLICITIH TASTERA JE ODLICAN
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DODATAK

Glorious je osvojio trziSte gejming miseva, pre svega
nudedi izuzetno lagane proizvode sa, u tom trenutku
revolucionarnoj sacastoj strukturi skoljke. Nekoliko
godina kasnije konkurencija je provalila taj fazon,
ali Glorious ne sedi na lovorikama vec uvodi nove
modele koji tu lakocu koriscenja treba da donesu i
onima sa nesto specifi¢nijim potrebama, pa nam je
tako na test stigao Model | 2 i to i u Zicnoj i u bezicnoj
opciji. S obzirom da su uredaji gotovo identicni, prvo
cemo se fokusirati na to Sta Model | 2 €ini specificnim,
a onda kasnije i Sta to istice bezicnu varijantu.

Glorious Model | 2

Model | 2 predstavlja drugu generaciju onoga sto
Glorious naziva ergonomskim misem za razlicite
stilove igranja. S obzirom da je uredaj ergonomski

oblikovan, morate imati u vidu da e odgovarati samo
ljudima koji ga koriste desnom Sakom. Filozofija
rupicaste Skoljke je i dalje naravno prisutna, kao
i izrazito lagan kabl, sto dovodi do ukupne tezine
zitnog modela od samo 66 grama, Sto je u rangu sa
ostalim modelima iz Glorious ponude, ¢ak iako ovde
evidentno ima vise plastike. Navodi se da je ovaj
uredaj najvise prilagoden palm gripu, sto ima smisla
s obzirom da se radi o nesto vecem uredaju, pa ga ne
bismo preporucili korisnicima sa malim Sakama.

Naravno, mis u potpunosti opravdava ekskluzivitet
kome tezi ova kompanija pa tako je i sama kutija
jako lepo dizajnirana. U njoj dobijate i razlicite
dodatke, a na svakom koraku imate utisak da ste
zaista pripadnik posebnog kluba. Mis ima izrazeno
prosSirenje pri palcu desne ruke sto ga Cini da idealno
lezi u ruci, cak i u izrazito dugim sesijama igranja,
a kompanija naziva to cloud-contour design. Ispod
palca se nalaze i Cetiri dodatna dugmeta koja uvek
mozete prilagoditi svojim potrebama kroz softver, tri
su u nizu, dok je jedno, takozvano ,snajper” dugme
nesto nize i omogucava da ga drzite dok koristite mis
kako biste bili u snajper modu u pucackim igrama ili

SENZOR JE OSETLJIVOSTI 26.000
DPI

u nekim drugim opcijama u drugim tipovima naslova.
Glorious navodi kako je Model | 2 idealan za Battle
Royale, MOBA, MMO i FPS igre - prakticno za Sirok
spektar naslova bez preterane specijalizacije, sto
verovatno i odgovara vecini igraca.

Sa strane se nalazi RGB LED traka koja moze svetleti
u razlic¢itim modovima Sto konfiguriSete kroz softver,
s tim da iskreno nisam bio preterano odusevljen
njenim dizajnom — slicne RGB motive sada poseduje
zaista veliki broj modela. Jedna stvar koje ja doduse
nisam pobornik jeste da se LED dioda koja signalizira
trenutni mod DPI osetljivosti nalazi sa donje strane
misa. ViSe volim kada je pozicionirana na gornjoj
strani, ali verujem da se korisnici mogu navici i na
ovo resenje.

Druga stvar na koju Glorious polaze puno jeste
mogucnost  prilagodavanja  svojih  proizvoda
potrebama korisnika, u ¢emu Model | 2 zaista
prednjaci kada su miSevi u pitanju. Naime, u kutiji
dobijate cak Sest razlicitih dodatnih tastera za
izmenu oblika onih koji se nalaze sa strane misa.
Uz to dobijate i mali alat koji je slican onome za

OVAJ UREDPAJ JE NAJVISE
PRILAGODEN PALM GRIPU
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vadenje SIM kartica iz mobilnog telefona, ali realno
zamenu tastera mozete izvrSiti noktom na prstu,
nije previse komplikovano. Ono Sto je zaista super
jeste Sto se tasteri drze kombinacijom fizicke i
magnetne sile, pa dobijamo situaciju gde se dovoljno
lako skidaju a da opet nema Sanse da sami mogu
da se olabave ili otpadnu. Moram priznati zaista
genijalno inzenjersko resenje, a dobijate zaista lepu
mogucnost da prilagodite oblik miSa onome Sto vam
najvise odgovara.

Kada govorimo o senzoru ovde se koristi BAMF 2.0
koji pravi sam Glorious a donosi cak 26.000 DPI
osetljivosti i izdrzava ubrzanja do 50G sto je vise
nego velika vecina drugih modela na trzistu. Ono sto
deluje prakticno neverovatno jeste da Glorious tvrdi
da su tasteri na dva glavna dugmeta testirani na ¢ak
80 miliona klikova, Sto je prakticno duplo od onoga
sto smo navikli od velike vecine drugih proizvodaca i
trebalo bi da znaci da su ovi miSevi izuzetno izdrzljivi.

Model | 2 Wireless

Bezicna opcija ovog misa je prakticno u svim
karakteristikama identicna kao i obicna pa cemo se
fokusirati samo na razlike — pre svega to Sto kabl
mozete odvojiti, ali pohvala za to Sto je u pitanj

obican USB-C kabl ali sa dodatnim ojacanjima kako
bi u slucaju koris€enja tokom punjenja bio istovetan
kao i obican zicni model. Na kraju krajeva, ukoliko ovaj
kablizgubite ili osStetite, mozete uvek koristiti bilo koji
standardni USB-C za punjenje. Dobijate joS dodatno
i jedan minijaturni USB adapter za 2.4GHz wireless
konekciju, ali i kao mali hub za njega sa logotipom
kompanije. Ideja je da koristite ovaj dodatak ukoliko
mis koristite na desktopu, dok recimo minijaturni
risiver mozete ostaviti i u laptopu da viri sa strane.

Kada smo vec kod laptopova, treba naglasiti i da
Model | 2 podrzava i povezivanje preko Bluetooth 5.2
konekcije, gde performanse nece biti bas iste kao i

sa wireless, ali ga mozete sasvim normalno koristiti.
Zanimljivo je da mu Bluetooth konekcija naravno
nije primarna opcija, pa ne postoji fizicki taster da
biste prebacili na nju, ve¢ morate drzati tri dugmeta
istovremeno, slicno kao kada hocete da resetujete
mobilni telefon ili tako nesto.

Najveca prednost bezicnog modela je Sto baterija drzi
izuzetno dugo — saiskljucenim RGB osvetljenjemtoje
cak do 110 sati u wireless modu visokih performansi
ili do cak 210 sati kada se koristi Bluetooth konekcija.
Najfascinantnije od svega je Sto je bezicni model, sa
sve punjivom baterijom, tezak samo 75 grama, t;.
samo 9 grama vise od standardnog modela. Zaista
se divim dizajnerima na tom dostignucu.

Zakljucak

Glorious nastavlja da Siri svoju ponudu laganih
miSeva koji sada dobijaju joS viSe opcija za
prilagodavanje potrebama korisnika. Model | 2 je mis
koji je namenjen za gejmere opSteg spektra, koji nisu
konkretno fokusirani na jedan Zanr igara vec vole od
svega po malo, a vole nesto veci mis ergonomskog
oblika. Konacno, ni cene ovih uredaja nisu preterane
Sto pozdravljamo, a samo ostaje da se odlucite da
li viSe volite opciju sa ili bez kabla - obe su jednako
primamljive.

BEZICNI | 2 JE TEZAK SAMO 75 GRAMA
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MK470 SLIM COMBO
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Kada cesto radite opise periferija namenjenih za
gejming, nekako je normalno da su to sve nekakve
mehanicke tastature koje se Cuju vise od starinske
pisate masine, misevi koji imaju osetljivost senzora
od nekoliko desetina hiljada necCega koja se
komunicira najbrzim frekvencijamaislicno. Medutim
Sta je sa onim ,obi¢nim” korisnicima kojima treba
tastaturaimis za svakidan, ali eventualno daizgleda
malo lepSe? Tu dolazimo do danasnjeg kompleta!

Prvo Sto Ce svima upasti u oci jesu boje u kojima nam
je stigao ovaj komplet tastature i misa — u pitanju
je kombinacija bebi roze i bele boje, sto bi vecina
odmah pripisala osobama neznijeg pola. Medutim u
danasnje vreme sve je to relativno, a za one malo
konzervativnije dobra je informacija da MK470 Slim
combo postoji i u belo-srebrnoj i crno-srebrnoj
kombinaciji, tako da se moze mnogo lakse uklopiti u

neko formalnije okruzenje od ove boje u kojoj smo ga
mi probali. Jos jedna stvar koja je interesantna jeste
da u poslednje vreme Logitech izuzetno insistira da
njihova pakovanja budu napravljena od recikliranih
materijala i onih koji su podobni za reciklazu. Sto je
sve lepo, ali opet ne mogu da se otmem utisku da
su uredaji zamotani u nesto Sto mene licno najvise
podseca na papir za burek. Naravno to nista ne
smeta, samo nije utisak na koji smo navikli.

U kutiji je sve shodno ocekivanjima — tastatura sa
dve umetnute AAA baterije i mis u kojem se nalazi
jedna AA baterija kao i USB Nano risiver za bezi¢nu
komunikaciju i kratko uputstvo. U sustini uputstvo
vecini korisnika i nije potrebno — obelezeno je kako
daizvucete tracice koje cuvaju baterije od aktivacije,
ukljucite dugme na misu, stavite risiver u USB port
racunara i to je to, sve radi besprekorno. Naravno
ukoliko zelite moZete da podeSavate gomilu drugih
opcija do mile volje preko Logi Options+ aplikacije
- meni je recimo bilo samo potrebno da vratim
funkcijske tastere u normalnu upotrebu posto su
podrazumevano namesteni da pozivaju internet

pretrazivac, kalkulator, media tastere i slicno. Treba
naglasiti i da uredaji imaju vrlo veliku autonomiju
trajanja baterija — tastatura do 36 meseci dok
je mis deklarisan na 18 meseci, Sto je i viSe nego
dovoljno da o tome ne morate razmisljati, a softver
Ce vas podsetiti kada za to dode vreme. Naravno
tome je doprinela i Cinjenica da ne postoji nikakvo
pozadinsko osvetljenje ni na tastaturi ni na misu.

Kao sto i naziv kaze, u pitanju je Slim combo pa su
i tastatura i mis jako tanki. Utisak kucanja je vrlo
slican onome na laptop racunaru, sto velikom broju
korisnika moze biti sasvim odgovarajuce. Tastatura
je pune velicine, sa numerickim delom s tim da je
onaj deo ,u sredini” malo skracen, opet slicno kao
Sto mozemo videti na laptop racunarima. U gornjem
delu se nalaze baterije kao i mesto gde mozete
ubaciti risiver za bezicno povezivanje, i to je jedini
nacin kako je tastatura izdignuta od podloge tako
da treba imati u vidu da nije moguce podeSavati
nagib. Osim toga, tasteri imaju sasvim uobicajen
hod i osecaj, rekao bih taman onako kako treba.
Dodatna prednost je Sto su oba uredaja prakticno sa
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