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p | Uvod

DOBRODOSLI

U danasnje vreme, ako se gejming studio ne obrati
publici bar jednom mesecno i ako ne ulozi ni dinar u
marketing, to obi¢no znaci da nema mnogo vere u svoj
projekat.Toznacidajeigrapalaudevetikrugrazvojnog
pakla, iz kojeg se niko nece izvuci u jednom komadu,
ukljucujuci developere. Ovo je opsSte misljenje velikog
procenta globalne gejming zajednice, koju pocinje da
hvata panika na najmanju naznaku ovakve situacije,
posebno kada su poznate fransize u pitanju.

Ovo je sasvim razumljivo ako uzmemo u obzir koliko
puta smo se opekli u is¢ekivanju neke nove igre koja
obecava. Posle godina i godina ¢ekanja, cesto bismo
dobili nedovrsen proizvod, daleko ispod najosnovnijih
standarda. Svi smo se barem jednom razocarali, ali
lako je biti pesimisti¢an. Uzmimo za primer Vampire:
The Masquerade — Bloodlines 2, koji konacno izlazi
ovog meseca. Lako je imati nula ocekivanja, ali mi smo
bolji od toga! (pls be good pls be good pls be good).

Tu su naravno i glicevi u matriksu kao sto su Gejb i
kompanija, koji na prepad uspevaju da izdaju uspesnu
i pritom odli€nu igru, a da istovremeno odaju utisak
kao da ih boli uvo za sve (evo sad ce Half-Life 3, samo
sto nije). E pa, bili smo svedoci jos jednog takvog glica
pocetkom septembra, ili bolje receno dve nedelje
ranije na Gamescomu... Tako je, ceo ovaj uvod je bio
uvertira za Silksong, koji je uspeo da ocita lekciju svim
"uspesnim’ AAA kompanijama...

Nastavak recenzije vas ¢eka na narednim stranicama!
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Flash vesti

MARVELS WOLVERINE DOBIO
OKVIRNI DATUM IZLASKA

Insomniac je zvani¢no predstavio novi trejler za Mar-
vel’s Wolverine tokom septembarskog PlayStation State
of Play dogadaja. Trejler je pun brutalne i uzbudljive ak-
cije, a na kraju smo saznali i okvirni datum izlaska igre.

Za ulogu Logana, Insomniac je angazovao Lijama Me-
kintajera. Najpoznatiji je po Spartacus TV seriji, a davao
jeiglas JD Feniksu u Gears of War serijalu. Tumacio je i
ulogu Weather Mana u DC seriji The Flash, a pored toga
jeigrao i Tarona Mailcosa u Star Wars Jedi: Fallen Order.

U trejleru je takode potvrdeno da igra stize na jesen
2026. godine. Precizan datum izlaska jo$ uvek nije
poznat, a Insomniac je napomenuo da ce otkriti do-
datne informacije na prolece.

VENOM IGRA OD INSOMNIACA CE
NAVODNO BITI LAUNCH TITLE ZA PS6

W."

Insomniac je 2023. godine pretrpeo veliki sajber napad
tokom kojeg je doslo do krade ogromne koli¢ine poda-
taka, kada smo saznali i da studio planira igru u kojoj bi
Venom bio glavni junak.

Insajder That REDACTED Guy je nedavno otkrio da raz-
voj ove igre odli¢no napreduje, kao i redosled svih pred-
stojecih projekata od Insomniaca. Studio navodno prvo
planira da objavi Marvel’s Wolverine 2026. godine, Mar-
vel’s Venom 2027. godine, a nakon toga i Marvel’s Spi-
der-Man 3. Ako je Venom zaista planiran za 2027. godinu,
to otvara moguénost da ée izaci uporedo sa PlayStation
6 konzolom.

Pored toga, saznali smo i da ¢e se Miguél O’Hara, poznati-
ji kao Spider-Man 2099, pojaviti u jednoj od ovih igara.

LEON SE NECE POJAVITI U
NOVOM RESIDENT EVIL FILMU

RezZiser predstojec'eg Resident Evil filma, Zak Krager, pot-
vrdio je da ¢e adaptacijaimati orlglnalnu pricu, a usput je
dodao da se Leon uopste nece pojaviti.

Reditelj je istakao da ne Zeli da ,prisvaja“ Leona za sop-
stvenu pricu. Ipak, dodao je da dovoljno postuje igre da
bi ispricao pricu u skladu sa RE kanonom, sto znaci da
sve ono Sto fanovi vole ostaje netaknuto. On veruje da e
igraci ceniti dodatni trud i poStovanje prema serijalu koji
je graden godinama.

U medijima se tvrdi da rad na filmu dobro napreduje.
Nedavno smo saznali da se glumackoj postavi pridruzio
Pol Volter Hauzer, poznat po Fantastic Four: First Steps i
The Naked Gun. Takode, otkriveno je da Ce ton filma biti
slican RE cetvorci.
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NAJAVLJEN ANIMIRANI FILM
DEATH STRANDING: MOSQUITO

Death Stranding univerzum se Siri van sveta igara sa
novim animiranim filmom koji nosi radni naziv Death
Stranding: Mosquito. KodZima je najavio ovaj film tokom
Beyond the Strand dogadaja, na kom smo mogli da vidi-
mo i trejler za ovo ostvarenje.

Kodzima ¢ée producirati ovaj film, dok reZiju potpisuje
HiroSi Mijamoto, poznat po radu na anime projektima
poput Pretty Cure Dream Stars. Scenario pise Aron Guz-
ikovski, autor serije Raised by Wolves i filma Prisoners.

Death Stranding: Mosquito je deo plana da se DS univer-
zum proSiri na vise medija, s obzirom da je u pripremi
i live-action adaptacija u saradnji sa produkcijskom
kuéom A24. Zvani¢ni datum premijere ovih projekata
nam jos nije poznat.

‘7 =
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ROCKSTAR ZVANICNO POTVRDIO:
RP SE VRACA U GTA 6!

RP je jedan od klju¢nih faktora uspeha za GTA 5, omo-
gudivsi igracima da kreiraju jedinstvene svetove na te-
meljima ove haoticne igre. Projekat je u pocetku bio ve-
oma skroman, ali se na kraju razvio u masivni roleplay
server NoPixel.

Imajuci u vidu njegovu popularnost, mnogi su se pitali
da li ée GTA 6 preuzeti Stafetu kao jedna od najiscekivani-
jih igara svih vremena. Sada je potvrdeno da ée Rockstar
Games nastaviti da podrzava NoPixel tim i da ¢e Grand
Theft Auto 6 imati sopstveni RP.

Vazno je napomenuti da je proslo nekoliko godina od
izlaska GTA 5 pre nego Sto je GTA RP zaziveo. Ako Sesti-
ca zaista izade 26. maja 2026. godine, verujemo da ¢e RP
vec tada dostici rekordni broj igraca.

CDPR POTENCIJALNO SPREMA
MULTIPLEJER ZA CYBERPUNK 2

Multiplejer u Cyberpunku dugo je bio neostvareni san.
Ranije se spekulisalo da ¢e biti naknadno dodat u igru,
ali je kasnije otkazan. Ipak, proslogodisnji izvestaji su
pokazali da CD Projekt RED razmatra multiplejer za Cy-
berpunk 2, a novi oglas za posao sugerise da je trenutno
u aktivnom razvoju.

Kompanija trenutno trazi Lead Network Engineer-a,
koji ¢e biti klju¢na osoba u postavljanju temelja za
onlajn multiplejer, ukljucujuéi dizajn, implementaci-
ju i odrzavanje mreznih arhitektura za onlajn funkcije.
Pored toga, vodice tim u razvoju i optimizaciji multi-
plejer sistema, ukljucujuci matchmaking. Sa svim tim u
vidu, mogli bismo reéi da je multiplejer za Cyberpunk 2
prakticno potvrden.
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NINTENDO JE PATENTIRAO... MEHANIKU
PRIZIVANJA STVORENJA U IGRAMA?!

Skoro godinu dana nakon sto je pokrenuo svoju prvu
tuzbu protiv Palworlda, Nintendo je sada patenti-
rao summon mehaniku, odnosno sistem prizivanja
cudovista koja se potom medusobno bore. Ovaj patent
bi mogao da ima znacajan uticaj ne samo na aktuelnu
tuzbu, nego i na Siru industriju igara.

Patent se odnosi na mehaniku u kojoj igrac€ kontrolise
glavnog lika, ulazi u borbe i zatim priziva novog lika ili
stvorenje, kako bi njime upravljao u borbi. Patent se sa-
drzi od nekoliko tacaka koje deluju vrlo detaljno, ali je
zapravo rec o vrlo opstoj mehanici koja se odavno pri-
menjuje u nizu razlicitih igara.

Da ste nam rekli da je ovo zapravo plot jedne Black Mir-
ror epizode, poverovali bismo vam...

EA ZVANICNO PRODAT ZA NEVEROVATNIH
55 MILIJARDI DOLARA

Konzorcijum koji ¢ine PIF, Silver Lake i Affinity Partners,
zvanicno je kupio Electronic Arts u akviziciji vrednoj 55
milijardi dolara. Od prvog kvartala fiskalne 2027. go-
dine, akcije EA viSe nece biti uvrstene na javno trziste.

Konzorcijum, u kojem je i Saudijski fond za javna ulag-
anja (PIF), kupice 100% deonica EA. Akcionari ¢e dobiti
210 dolara po akciji u gotovini, Sto predstavlja premi-
ju od 25% u odnosu na cenu deonice od 168,32 dolara
na zatvaranju berze 25. septembra 2025. godine, kao
i premiju u odnosu na istorijski maksimum od 179,01
dolara na zatvaranju 14. avgusta 2025.

EA Ce i dalje imati sediste u Redvud Sitiju u Kaliforniji,
Ef; a Endru Vilson Ce ostati na poziciji izvrsnog direktora.

STEAM USKORO OBUSTAVLIJA
PODRSKU ZA 32-BITNI WINDOWS 10

o

A\

- 2
o E¥a e

Valve je potvrdio da Steam viSe nece podrzavati Win-
dows 10 32-bit, pocev od 1. januara 2026. godine.
Valve je pojasnio da Steam zavisi od drajvera koje vise
nisu podrzani u 32-bitnim verzijama Windowsa, zbog
Cega prelazi iskljucivo na 64-bitni OS.

2

Prema izvesStaja iz avgusta, ovaj potez ¢e pogoditi (@)
samo 0,01% ispitanih Steam korisnika. S druge strane, D)
Windows 11 64-bit se vodi kao najpopularniji OS sa
60,39%, dok je Windows 10 64-bit drugi sa 35,08% ko-
risnika. Valve je naglasio da ¢e podrska za Windows 10
64-bit i dalje biti aktivna, dok ¢e 32-bitne igre i dalje
moci da se pokrecu na Steamu. Ipak, pojedini naslovi,
poput FFXIV, prestace sa osnovnom podrskom za Win-
dows 10 vec 14. oktobra. A
ACAEN S O A ‘
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INSAJDER TVRDI DA NEMA NIKAKVOG
NAPRETKA OKO BLOODBORNE RIMEJKA

Rimejk Bloodborne-a je nesto Sto fanovi priZeljkuju jos od
izlaska PS5. Igra je objavljena 2015. godine za PS4, gde je
i dan danas zarobljena. NaZalost, ako se da verovati insa- Bk ]
jderu, izgleda da Sony i dalje nije zainteresovan za rimejk | '/
ili remaster Bloodborne-a. Naime, DZef Grab je izjavio da ;
je ,relativno skoro“ proverio situaciju, ali je dobio infor-
maciju da se ,;sa Bloodborne-om nista ne deSava“.

Ovaigra se uvek spominje kad god Sony odrzi novi State
of Play. Kada je najavljen The Duskbloods za Switch 2,
mnogi su pomislili da je re¢ o nastavku Bloodborne-a
zbog atmosfere i estetike, ali se ispostavilo da to ipak
nije slucaj.

Na kraju sve zavisi od Sonija, s obzirom da je vlasnik IP-a. : B , <

NINTENDO NAJAVIO
THE SUPER MARIO GALAXY MOVIE

Tokom najnovijeg Nintendo Directa, potvrdeno je da ce
nastavak animiranog hita The Super Mario Bros. Movie
nositi naziv The Super Mario Galaxy Movie. Uz kratki tiz-
er, ponovo je potvrdeno da ce film premijerno biti prika-
zan u aprilu 2026. godine.

Naslov filma jasno vuce inspiraciju iz popularnih Super
Mario Galaxy igara, koje su se prvi put pojavile na Nin-
tendo Wii. U tim igrama Mario putuje kroz svemir kako
bi zaustavio Bowsera u pokusaju da osvoji galaksiju. Igre
su bile hvaljene zbog upecatljivog 3D vizuelnog stila i in-
ovativnog gejmpleja, a osvojile su i brojne nagrade, ukl-
jucujudi GOTY.

i N . { i Yy T Sobziromnauspeh prvog filmaiz2023. godine, ocekivan-
/ 9 jaod The Super Mario Galaxy Movie su ogromna.

METROID PRIME 4: BEYOND KONACNO
DOBIO DATUM IZLASKA

Metroid Prime 4: Beyond je najavljen jos$ 2017. godine. *
lako nas je Nintendo uveravao da e igra izadi 2025. go-

dine, fanovi su bili skeptic¢ni, ali i prilicno zbunjeni sto
kompanija odbija da otkrije tacan datum. Medutim,
Nintendo se konacno smilovao na novoj Direct prezent-
aciji, gde je konacno potvrdio daigra izlazi 4. decembra.

Dugoocekivani nastavak Metroid serijala vodi junakinju
Samus na misterioznu planetu Viewros, gde ce se suodi-
ti sa neprijateljima pomocu novih psychic modi. Vec u
ranim trejlerima, mogli smo da vidimo da igra ide korak
dalje u pogledu kompleksnosti borbe i okruzenja. Ovo
jeiocekivano, s obzirom da je Metroid Prime 3: Corrup-
tion izaSao davne 2007. godine!
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Domaca scena

S

Konkurencija na sceniindie hororigara je brutalna.
Nezavisni developeriitimovi seizdana u dan trude
da naprave Sto jeziviju, Sto inovativniju igru, ne bi
li se njihova ostvarenja istakla iz gomile i doprla do
Sire publike. Ove teme smo se dotakli u razgovo-
ru sa Maksimom Jovovi¢em, poznatijem kao Ray-
castly, indie developerom ciju igru je isprobalo ne
samo hiljade i hiljade gejmera, vec i neki od na-
jpopularnijih strimera i YouTubera svih vremena.

Cao Maksime! Kako si usao u svet game deva?
Da li si stekao formalno obrazovanje u ovom do-
menu ili si potpuno samouk?

Maksim: Samouki sam programer. Bavim se time
od devete godine, kada sam prvi put poceo da
piSem kod u CMD-u. Kasnije sam krenuo da sni-
mam tutorijale na YouTube-u, sto mi je puno po-
moglo da napredujem. je jedan od prvih tu-
torijala koje sam napravio.

| Domaca scena

MAKSIMOM JOVOVICEM -~

OD SAMOUKOG DEVELOPERA
DO MAJSTORA INDIE HORORA

Sve sto me je interesovalo u vezi razvoja igara nal-
azio sam na YouTube-u, a moram priznati i da sam
dosta kurseva piratizovao jer nisam mogao da ih
priustim. Tu negde oko 2009. godine sam otkrio da
postoje game endzini, a moZete videti jedan
od tih starijih Unity tutorijala. Ovaj je Cak izaSao pre
nego Sto je Brackeys poceo da snima tutorijale.

[Nightmare Files] Clap Clap je tvoj prvi pro-
jekat na Steamu. Reci nam nesto o igri.

Maksim: Clap Clap je kratka horror igra u kojoj
ste se prijavili na oglas za posao da cuvate nediju
kuéu. Medutim u toj kudi je instaliran “clap clap”
sistem. Kada zatapsSete rukama, svetlo u sobi se
pali/gasi. To je osnovna mehanika igre i pokusao
sam da izgradim neke spooky momente oko toga.
Igra je takode inspirisana “The Clapper” reklamom
iz 80/90-ih, kao i kratkim horor filmom “Clap Clap”
sa YouTube-a.

Zasto si se opredelio za horor igru?

Maksim: Puno faktora je uticalo na tu odluku...
Glavni je popularnost Zanra, sto je ujedno i mac sa
dve ostrice. Ima puno igraca i mnogo konkurenci-
je, ali Lethal Company i developer Zeekerss su me
izuzetno inspirisali. Uporedio sam svoje i njegove
sposobnosti i shvatio sam da mogu da proizvedem
kvalitetne stvari, ali sada je samo pitanje razvijan-
ja vestine da ubodem uspesni koncept. Takode
imam dosta “iskustva” u ovom Zanru jer od malih
nogu gledam YouTube kreatore poput Markipliera i
Pewdiepie koji su igrali mnogo horora.

Atmosfera je jedan od najvaznijih sastojaka za
odlicnu horor igru, ali realizacija audio-vizuelnog
dizajna moZe biti veoma izazovna, posebno za
solo developera. U tom kontekstu, koji segment
developmenta je za tebe bio najteZi?

Maksim: Mislim da se ovo menja vremenom, u ra-
zlicitim fazama developmenta. PoSto sam se pro-
fesionalno bavio programiranjem, taj mi deo lakse
pada. MoZda bih izdvojio 3D art deo kao izazovniji,
ali i to mi postaje znatno lakSe u poslednje vreme
zato Sto sam proteklih par meseci puno investirao
u ucenje tog dela pipe-line-a. Muziku uglavnom
outsorsujem, tacnije kupujem. Takode planiram da
angazujem drugara koji je veoma talentovan u tom
domenu, ai nadam se da e to njemu biti prilika da
ude u te vode.

-
zine

Steam recenzije za [Nightmare Files] Clap Clap
su Overwhelmingly Positive. Ovo je veoma im-
presivno s obzirom da je trZiste indie horor igara
prilicno krcato. Zbog cega se tvoja igra istakla u
odnosu na konkurenciju?

Maksim: Tu bih mogao samo da nagadam, ali
primetio sam da je misljenje vecine sli¢no. Igraci
najvisSe hvale kreativne i nove mehanike, detal-
je kao na primer knjige i stvari koje se suptilno
pomeraju, zvucne efekte i ambijent, kao i easter
egg kada padnete sa mape. A dai svima se svidelo
to Sto mogu da ubiju FIB agenta Ristolinija!:) Igraci
takode jako cene brze ispravke bagova.

A
|

U retrospektivi mozda deluje jasno zasto je igra
uspela, ali u pocetku mi nije bilo ni na kraj pameti
da cCe je toliko ljudi igrati. Preporucuje se da igra
na dan lansiranja ima oko 7,000 + wishlista na
Steamu, a Clap Clap je imao jedva 100, Sto sam sk-
upljao mesecima. Od tih 100, nekih 20 su bili od
mojih prijatelja i rodbine.

Da stvar bude gora, kad god bih okacio neki vid-
eo na reddit i pokusao da promovisem igru, do-
bio bih dislajkove. Bila je puna bagova i nije imala
skoro nikakvu podrsku. Jedan od faktora uspeha
je mozda upravo to sto sam odlucio da guram dal-
jeiizbacim igru uprkos svemu.
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Domaca scena

Kakao si se osecao kada si saznao da su tvoju igru
igrali poznati strimeri i YouTuberi kao Sto su Case-
Oh, Markiplier i xQc?

Maksim: Dve nedelje nisam spavao. Po ceo dan
sam samo popravljao bagove i gledao strimove sa
drugarom i komentarisao. Prosto je bilo neverovat-
no, ali kasnije sam se “navikao”.

Osecao sam se, a i sada se osec¢am, kao da sam na
pragu neceg velikog i da napokon imam priliku da
ostvarim snove o kojima sam sanjao kao klinac.
Dugo sam mastao o ovakvom uspehu i sada kada
sam te cifre mogao da “opipam”, shvatio sam da
mogu mnogo toga da uradim i da imam puno da
ponudim.

9
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Trenutno radis$ na sledecoj [Nightmare Files] igri,
Stoned. Pored toga sto se selimo iz jezive kuce na
egzoticno ostrvo, da li moZes da nam opises tvoj
pristup u razvoju ove igre u odnosu na Clap Clap?

Maksim: Moj generalni pristup razvoju je isti. Sma-
tram da je na meni da dam apsolutno sve od sebe,
da se pobrinem i za najsitnije detalje... a da ce re-
zultati do¢i sami od sebe. Naravno, svestan sam da
nemam moc da predvidim i kontroliSem kada ¢e se
oni pojaviti i u kojoj formi.

Sto se ti¢e samog gejmpleja, Stoned ée biti bolji od
Clap Clap u apsolutno svakom domenu, od arta i
zvucnih efekata, pa do puzli, pejsinga i price, kao i
cudovista koja vas spopadaju.

Da li e Stoned takode biti besplatan? Da liimas
ideje i planove za premium igru u buduénosti?
Da li razmisljas o nekim drugim Zanrovima?

Maksim: Inicijalni plan mi je bio da napravim

gomilu besplatnih igara kako bih sakupio publi-
ku i potom izbacio placenu igru. Medutim posto

| Domaca scena

nisam ocekivao da ¢e vec prva igra da mi donese
toliki uspeh, odlucio sam da promenim strate-
giju - Stoned demo ce biti besplatan, ali ostatak
igre nece.

To ponovo radim iz razloga Sto Zelim igracima
da pruZim najbolje mogucée iskustvo. Zelim da
imaju priliku da isprobaju deo igre i da vide da
li je to nesto Sto je vredno njihovog novca i da
li ispunjava njihova ocekivanja. Zbog toga Cu se
truditi da svaka moja sledeca igra takode ima
besplatan demo.

Sto se ti¢e drugih Zanrova, u skorije vreme uZi-
vam u igri Bad North, sto je neka vrsta cozy re-
al-time strategije sa simpati¢nim art stilom. Ali
nisam siguran, mislim da c¢u se drZati horora
duZi period, posto Zelim da savladam ovaj Zanr
u potpunosti. Kasnije bih voleo da napravim co-
op horor igru, sto mi je bio cilj od samog pocet-
ka, inspirisan Lethal Company i Zeekersom. Ali
definitivno planiram da se oprobam i u drugim
Zanrovima kada bude doslo vreme za to.

_«sun 1AW [

Da li imas neku omiljenu horor igru? Koja igra
te je najvise uplasila?

Maksim: Jako tesko pitanje. Za omiljenu bih
rekao mozda Amnesia: The Bunker ili It Steals,
sto su ujedno i inspiracije za Stoned. Najvise me
je uplasio Alien: Isolation, koji nisam smeo da
nastavim da igram hahaha.

Sta mislis o trenutnoj indie gejming sceni u Srbiji?

Maksim: Nisam preterano upucen, ali me je pri-
jatnoiznenadilo da vidim neke popularneigre za
koje sam kasnije saznao da su iz Srbije i regiona.
Mislim da je ovo Sto radi SGA stvarno kul.
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RUR je dobio joS jednu priliku da popric¢a sa Uli-
janom ”QueenMuser” Schwab, Tekken pred-
stavnicom Srbije koja je osvojila zlatnu medalju
na Esports Mediterranean Games 2024 Sampio-
natu. Tokom intervjua povodom njene pobede,
Ulijana jeizrazila interesovanje za 2XKO, Riot-ovu
borilacku igru u League of Legends univerzumu
koja je nedavno usla u closed betu, kao ekspert
za Tekken i veliki fan LoL-a. Na srecu, dobila je kl-
juc za betu, pa smo odlucili da je malo ispitamo!

Cao Ulijana! Kako si dosla do prilike da ucest-
vujes u closed beti za 2XK0?

Ulijana: Od trenutka kada je Riot pokazao nekoliko
sekundi gejmpleja tokom proslave svoje deseto-
godisnjice, odmah sam bila zainteresovana. Kao
igracica League of Legends-a, a kasnije i Tekken-a,
odmah sam iskoristila prvu priliku da se prijavim u
nadi da Cu biti izabrana za beta test. Mnoge sesije
Alpha Lab-a bile su ograniene na odredene regi-
one ili LAN dogadaje (kao Sto su EVO turniri), ali
¢im sam videla email koji me poziva da isprobam
closed betu, odmah sam instalirala igru.

| Esports

Koji su bili tvoji prvi utisci o igri?

Ulijana: Za one koji nemaju iskustva sa borilackim
igrama, 2D igrama pogotovo (kao ja), reéi cu samo
ovo: JAKO JE TESKO bez Pulse moda. Ali ako igri
posvetite nekoliko dana, ili nekoliko nedelja (po
mogucstvu uz dobrog uditelja), postaje izuzetno
zabavna, naroCito ako veé poznajete likove iz
League of Legends-a. Videti ih kako se bore prsa u
prsa daje novu dimenziju sukoba suprotstavljenih
frakcija Runeterre.

Po cemu se 2XKO razlikuje od drugih borilackih
igara koje si igrala?

Ulijana: Posto nisam igrala druge 2D borilacke
igre kao Sto su Street Fighter ili Mortal Kombat,
ne mogu sa sigurnos¢u da procenim razlike u
specifi¢noj mehanici, ali mogu da ocenim nivo iz-
vodenja pokreta, learning curve i nacin na koji se
igra¢i mogu povezati onlajn. Sto se ti¢e nivoa iz-
vodenja, zavisi i od odabranog lika, ali generalno
u 2XKO morate malo viSe da poradite na izvoden-
ju u poredenju sa Tekken-om (narocito u odnosu
na Tekken 8, koji deluje “olaksan” u poredenju sa
prethodnim delovima). Uprkos prili¢no detaljnim
tutorijalima, moram da naglasim da 2XKO uopste
ne deluje kao igra za pocetnike.

Sa druge strane, iznenadio me je “online lobby”,
koji deluje mnogo bolje odraden u odnosu na Ar-
cade Lounge u Tekken 8. Komunikacija i interakcija
sa drugim igra¢ima je odli¢na - dovoljno je da se
priblizite arkadama koje su zauzeli avatari igraca da
biste gledali njihove meceve u realnom vremenu!

Da li mislis da igra ima potencijal da postane
veliki esports naslov i da li planiras da budes
deo te scene?

Ulijana: Definitivno. Pogotovo jer je kompanija
poput Riot-a, koja vec organizuje velicanstvene

dogadaje kao Sto su regionalna i svetska prven-
stva u League of Legends i Valorantu, apsolutno
sposobna da uvede 2XKO kao novi esport.

Nakon mog uspeha u Tekkenu 2024. godine u Libiji,
pored nastavka takmicenja u Tekkenu, ve¢ plani-
ram da saradujem sa FGCSerbia zajednicom kako
bismo osnovali sekciju za 2XKO igrace iz Srbije. Jed-
va ¢ekam da ucestvujem na prvim 2XKO turnirima!

Koliko su likovi izbalansirani u ovoj fazi igre?

Ulijana: Posto sam testirala igru samo nekoliko
dana i trenutno se fokusiram na ucenje samo
jednog lika, ne mogu to sa sigurnosc¢u da tvrdim,
pogotovo jer ne mogu da uporedim betu sa ranim
alfa fazama u kojima nisam ucestvovala. Ipak,
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moram reéi da mi je Yasuo, koji je veé postao
meme o balansu u League of Legends-u, ostavio
slican utisak i u 2XKO: veoma je jak u rukama
iskusnih igraca, ali slab u rukama pocetnika.

Vise nego likovima, posvetila sam paznju Fuse
mehanikama koje potpuno menjaju ishod bor-
bi, a neke od njih su prilicno nebalansirane u
poredenju sa drugima. U pravim rukama, ovaj
modifikator znatno ojacava bilo koji par likova.
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Kao neko ko dolazi iz Tekken scene, Sta ti je na-
jvise privuklo paznju u 2XKO mehanikama?

Ulijana: Da sam igrala Tekken dovoljno dugo
da bih dozivela eru Tekken Tag Tournament 2
(nazalost, igrala sam samo sedmicu i osmicu
na PC-u, posto ranije nisam imala PlayStation),
mogla bih da napravim preciznije poredenje u

| Esports

gejmpleju. Ipak, iz ono malo snimaka koje sam
videla, Fuse dodaci kao Sto su 2xAssist i Freestyle
deluju prikladno za ljubitelje Tag borilackih igara,
dok li¢no vise volim one koji jacaju samostalnog
lika (Sidekick i Juggernaut). Oni liku daju bonus
HP i damage kada mu HP padne ispod odredene
granice (slicno Rage mehanici u Tekken-u).

Ukratko, pored osnova 2D borilackih igara, upravo
Fuse mehanika je ona koja izdvaja 2XKO od drugih
igara ovog Zanra. Kao $to sam ve¢ pomenula, sve
zavisi od vestine igraca da maksimalno iskoristi
ovaj modifikator kako bi ojacao svoje likove.

. =

Koje razlike u tempu, stilu i strategiji vidis
izmedu Tekkena i 2XKO?

Ulijana: Razmena napada izmedu boraca ostaje
prilicno sli¢na, posto sistem prednosti i nedostat-

ka u frejmovima ostaje ujednacen, iako u 2XKO
morate da razmisljate viSe o sistemu “na poteze”.
Da li sam ja na potezu da napadam ili ¢u da po-
jedem iznenadni kontranapad protivnika?

Bas kao i u Tekken-u, tokom poslednjih dana nauci-
la sam na 2XKO da je vazno iznenaditi protivnika,
stavljajudi ga u viSestruke 50/50 situacije gde mora
da odludi da li ¢e da se brani na jedan ili na dru-
gi nacin. U pitanju je uvek strategija slicna onoj u
sahu, ali ubrzana na Sezdesetine sekunde, tokom
kojih morate da predvidite poteze protivnika i da
odgovorite na pravi nacin.

Druga strategija je da bukvalno iscrpite protivnika.
Posto runde u 2XKO traju cele dve minute, ¢ak iako
treba da pobedite samo dve, mec u BO3 formatu
sa rundama od 120 sekundi mozZe da traje minut
duze nego BO5 mec sa rundama od 60 sekundi.
Medutim, odugovlacenje svake pojedinacne runde
i pobeda na time-out je test strpljenja i volje koji
nije popularan u borilackim igrama uopste.

i —— g =]

S obzirom da u Tekkenu najvise igras Kumu, ko
od likova u 2XKO ti najvise odgovara?

Ulijana: Trenutno nije u igri, ali ako prenesu Vo-
libeara u zvani¢noj verziji, on ¢e oCigledno postati
moj glavni lik. U meduvremenu vezbam sa Illaoi,
koja je u League of Legends-u jedan od mojih
omiljenih likova (ne igram Jinx iako je moja glav-
na uloga AD-Carry).

Moj prijatelj koji igra Street Fighter kaZe da Illaoi
podseda na Marisu (i mogla bih se sloZiti, pos-
to sam gledala njegove strimove na Twitch-u).
U meduvremenu sam pronasla i druge sli¢nos-
ti sa likovima iz Tekken-a, na primer, Blitzcrank
je preuzeo mnogo poteza od Jack-a, Vi se mozZe
porediti sa Steve Fox-om posto su oboje bokseri

(ali sa tezinom izvodenja “elektri¢nih udaraca”
sli¢énih Kazuyinim), a Yasuo sa Yoshimitsu-om jer
su obojica veoma okretni macevaoci.

Kako vidi§ buduénost Zenskih igraéa u bo-
rilackim igrama? Da li 2XKO moZe privudi Siru
publiku s obzirom da dosta devojaka igra
League of Legends?

Ulijana: Cesto pratim tier-1 Tekken turnire, kao
Sto su Tekken World Tour i EVO, ali uprkos primet-
nom povecanju Zenskih takmicara, retko vidim da
dostignu top 8. Uprkos nekim izuzecima, vrlo ces-
to primecujem da su igracice slabo zastupljene u
medijima, ili se suoCavaju sa toksi¢noséu pretez-
no muske zajednice - skepticizmom u vezi njihovih
vestina u igri, ili ¢ak i sa direktnim maltretiranjem.
Prosle godine u Libiji sam pobedila na Zenskom
Tekken turniru, ali u buducnosti planiram da postig-
nem znacajan rezultat i na mesovitim turnirima.
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Ipak, prilicno sam optimisti¢na u vezi sa 2XKO, s
obzirom da su Ahri i Jinx, dva najpopularnija Zens-
ka lika medu igraCicama League of Legends-a,
vecC prisutna u rosteru, sa velikim potencijalom za
buducde ukljucivanje likova kao $to su Lux ili Miss
Fortune. lako prelazak sa strateSke MOBA igre na
borilacku igru (narocito ako nemate prethodne os-
nove kao Sto su moje iz Tekkena) moZe predstavl-
jati prepreku za mnoge, verujem da svako moze da
napreduje uz dosta truda, ali i dobrog mentora!
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Editorijal

BEKSTVO U LEPSU REALNOST:
ZASTO SU SIMULATORI | DALJE
TOLIKO POPULARNI?

Nekada davno, dok su se gejmeri borili protivzmajeva,
osvajali galaksije i reSavali misterije starih civilizacija,
igranje video igre u kojoj samo peres dvoriste, zvucalo
je kao uvreda za avanturisticki duh. Pa ko bi norma-
lan hteo da dobrovoljno vozi kamion kroz Nemacku
satima? A sad... pokusajte da kazete obozavaocu Euro
Truck Simulatora 2 da je njegova igra dosadna - riziku-
jete da dobijete detaljnu lekciju o optimalnim rutama
isporuke tereta i realnom zamoru kamiondZija.

U poslednjih nekoliko godina, simulatori su od op-
skurnog Zanra postali ozbiljni kandidati za ,najigrani-

OD DOSADE

Setimo se ranih dana gejminga. Simulatori su tada bili
rezervisani za najtvrdokornije igrace - one koji su s
ljubavlju instalirali Microsoft Flight Simulator i provodi-
li sate pokusavajudi da poletanje ne zavrse u najblizem
kukuruzistu. Ostatak sveta je posmatrao taj Zanr kao
komplikovanu, sterilnu zabavu - vise nalik obuci za
posao nego igri. A onda se nesto promenilo.

22 | Editorijal

je igre“ i to ne samo kod ,,0zbiljnih entuzijasta®, ved i
medu casual i hardcore publikom. Od pilotiranja Boin-
gom do uredivanja zapustenih stanova do, danas pos-
toji simulator gotovo svega Sto mozete (ili ne mozete)
da zamislite.

Pitanje je: Zasto? Sta tera milione igraca Sirom sveta
da sate provode u igrama koje pokusavaju da rekreira-
ju svakodnevni Zivot, ponekad sa Sokantnim nivoom
detalja? Da li smo svedoci neCeg mnogo veceg od
puke zabave? MoZda cak promene u nacinu na koji
doZivljavamo video igre?

DO OPSESIJE

U prvim redovima te transformacije pojavio se Goat
Simulator. Lansiran 2014. godine kao satiri¢na, skoro pa
»anti-igra“, ovaj haotic¢ni naslov parodirao je zanr simu-
latora, ali je upravo time osvojio srca miliona. Ljudi su
odjednom Zeleli da igraju igre u kojima... niSta nije vaz-
no. Nema cilja, nema pravila - samo ti, gravitacija koja
se ne postuje i sposobnost da lansiras kozu u svemir.

Usledili su naslovi poput Farming Simulatora, koji
je, bez ikakvog humora, pruZio realisti¢nu simulaciju
vodenja farme. | gle cuda: ljudi su ga igrali masovno.
| to ne samo ,ljudi sa sela“ kako su se neki salili - ve¢
igraci svih generacija i profila, od studenata do IT in-
Zenjera, koji su nakon napornog dana jedva cekali da
oberu kukuruz i nahrane digitalne svinje.

Simulatori su tada postali mejnstrim. A kad je Power-
Wash Simulator postao najprodavaniji naslov na Stea-
mu tokom jednog leta, jasno je da vise ne govorimo o
pukoj zabavi. Govorimo o opsesiji.

I nije stvar samo u ironiji. Ljudi ne igraju ove igre da bi
se smejali ideji. Igraju ih jer im prijaju. Jer u vremenu

SVAKODNEVNI ZIVOT

U svetu u kojem supervojnici skacu po svemirskim
brodovima, a zmajevi se bore protiv robota, zanim-
ljivo je videti kako igraCi sve viSe vremena provode
CisteCi tepih, nosedi palete ili pazZljivo renovirajudi
kuhinju iz ’84. Sta se to desilo sa idejom da igre treba
da budu beg od realnosti? Ispostavilo se da je realnost
u odredenoj dozi upravo ono $to nam najvise prija.

Uzmimo na primer House Flipper. Ideja je jednostavna:
kupi$ oronulu kucu, sredis je do perfekcije i prodas uz
profit. Igra je kombinacija relaksacije, laganog menadz-
menta i kreativnosti. Nema iznenadenja, nema stresa.
Cak i kada ti zidovi nisu poravnati, niko ti neée zameriti.

1
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haosa, pretrpanih notifikacija i konstantne buke, pos-
toji nesto neodoljivo umirujuée u tome da jednostav-
no... pokosis travnjak.

U DIGITALNOM SVETU

Sli¢no je i sa Euro Truck Simulatorom. Na papiru,
voznja Slepera kroz Nemacku zvuci kao kazna. U
praksi, to je meditacija na tockovima. Navigacija kroz
autoputeve, slusanje radija, briga o potrosnji goriva
- to su elementi koji Cine ovu igru ne samo izazov-
nom, vec i neverovatno zadovoljavajuéom. Ove igre
daju osecaj postignuca, ali bez stresa i vremenskog
pritiska. Nema tiSme, nema brzih refleksa, samo ti i
zadatak koji je jasno definisan. | to je upravo ono sto
mnogima treba na kraju dana. Dodatno, igraci su ti
koji simulatorima daju novu dimenziju, jer sami sebi
zadaju zadatke i izazove.
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IZMEDU IGRE | STVARNOSTI

U ne tako davnoj proslosti, simulatori su izgledali kao
Excel tabele sa nesto tekstura. Danasnji simulatori?
Pa, realnost ponekad mora da se potrudi da ih stigne.

Jedan od najboljih primera tehnoloskog skoka je Mi-
crosoft Flight Simulator 2024. Ova igra koristi realne
podatke, satelitske mape i cloud rendering kako bi
doslovno ceo svet stavila na raspolaganje igrac¢ima.
Poletis iz Beograda, sletis u Rio, a sve izgleda toliko
stvarno da ocekujes da Ce ti pasos zatrebati.

Ono sto simulatorima daje posebnu teZinu jeste
imerzija, osecaj gde zaboravi$ da sedi$ za tastatu-
rom. A da ne pominjemo igrace koji kupuju volane,
papucice, dZojstike, pa Cak i kokpite kako bi voZnja
kamiona, traktora ili aviona bila Sto autenticnija. Ili
one koji koriste VR headset kako bi zaista ,usli“ u
kabinu lokomotive ili kabinu bagera.

Tehnologija naravno igra klju¢nu ulogu - bolji proce-
sori, graficke i VR alati omogudili su da simulatori vise
ne budu samo suva prezentacija procesa, ve¢ kom-

24 | Editorijal

pletan, realisti¢an doZivljaj. Sto je veéa iluzija stvar-
nosti, to je vece uZivanje.

| naravno, tu su i modovi. Od realisti¢nih vremenskih
sistema do personalizovanih vozila, moderska zajed-
nica neprestano prosiruje granice moguceg. U Train
Sim World, neko je uveo realne redove replike vozova
koji se koriste u Zeleznicama Srbije.

Na temu domace moding scene, Play! je prosle go-
dine razgovarao sa Branislavom Miljkovi¢em, koji vec
godinama kreira verodostojne replike srpskih grado-
va (Novi Sad i Beograd) i njihovih autobuskih linija za
OMSI 2 (Omnibus Simulator).

Vladimir smatra da OMSI poseduje najbolju fiziku i
prenosi najrealniji utisak saobradaja, ali igraci su ti
koji su odrzaliigru u Zivotu sa konstantnim izbacivan-
jem novih sadrZaja. Govorio je i 0 izazovu adaptacije
srpskih gradova, kao i o tome da OMSI predstavlja
vrlo potentan kreativni medijum.

1
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SIMULATORI KAO DRUSTVENI FENOMEN

Gejming zajednica voli apsurd, ali i autenti¢nost. A
simulatori im daju upravo to: neironi¢ni apsurd. Kada
je PowerWash Simulator eksplodirao na Twitchu, niko
nije znao da li se ljudi smeju igri ili je zapravo ozbiljno
vole. Ispostavilo se da je i jedno i drugo.

Strimeri kao Sto su Markiplier, Jacksepticeye i
PewDiePie znaju da publika Zeli zabavu, ali i opustan-
je. | zato cesto biraju simulatore kao kontrast ek-
splozivnim, brzim igrama. “Ajmo da se opustimo
vecCeras uz malo koSenja trave.” - i eto, stream sa de-
setine hiljada ljudi koji komentariSu strategiju SiSanja
travnjaka kao da je rec o raidu iz nove WoW ekspanzije.

Ono Sto je nekada bio samotnjacki zanr, danas je
postao kolektivno iskustvo. Simulatori su dokaz da

ne moras da budes brzi, jaci, ludi, ve¢ da samo operes
dvoriste kako Bog zapoveda.

S
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SIMULIRANJE BUDUCNOSTI
ILI BUDUCNOST SIMULACLJE?

Kada sve sagledamo, jasno je da popularnost simula-
tora viSe nije samo trend, ve¢ ozbiljan znak promene u
nacinu na koji gejmeri gledaju na igre. Od naslova koji
su nekada bili etiketirani kao ,,dosadne edukativne alat-
ke*, simulatori su postali Zanr koji privlaci i opusta mili-
one ljudi Sirom sveta.

Kljuc njihove privlacnosti lezi u kontrastu koji nude u
odnosu na brze, akcione igre. Simulatori nas vradaju u
sporiji ritam, gde zadovoljstvo ne dolazi od brze reakci-
je, vec od sitnih, postepenih uspeha. Takode, tehnolos-
ki napredak, VR i zajednice na drustvenim mreZama i
striming platformama, doprineli su da ovi naslovi pos-
tanu mnogo vise od obicne zabave.

lako ¢e mozda zauvek ostati pomalo smesni onima koji
ih nisu probali (,Ma ko ce da igra igru u kojoj muzes
krave?!“), simulatori ¢e nastaviti da cvetaju upravo zbog
svoje autenticnosti. Jer ponekad, najlepSe avanture
nisu one u kojima spasavas svet, ve¢ one u kojima, na-
kon napornog dana, samo sednes i zalijes cvece u basti.

[ AOSPA

Da li je ovo simuliranje buduénosti ili buduénost simu-
lacije? Verovatno i jedno i drugo. | zato, slededi put kad
vas neko pita Sta igrate, slobodno odgovorite sa pono-
som: ,,Sisam digitalnu travu i ne moZe$ da zamisli3 ko-
liko je dobro!“
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Retro je u modi. Izdavacke kuce su odavno skapi-
rale da mogu da dodatno ,izmuzu“ stare klasike,
naprave rimejk, remaster ili potpuno novu igru sa
istom tematikom i likovima. Naravno ne moramo
da budemo pesimistic¢ni i da raCunamo da ce to
uvek biti neki grabez za kintu i ciljanje na nostalgi-
ju matoraca, jer se ponekad zaista desi da dobije-
mo pravi biser medu igrama. Na moju veliku srecu,
SHINOBI: Art of Vengeance spada u tu kategoriju.

U igri preuzimate ulogu DZoa Musasija, legend-
arnog nepobedivog nindZe koji vodi Oboro klan.

el T P —
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DZO NINDZA

PROTIV SVETA

o

—

@,

Zli Lord Ruse je okupio armiju nindzi,
robota i jokai duhova sa ciljem da os-
voji svet, ali iako je vec¢ pokorio dobar deo
planete, vi i vas klan i dalje predstavljate ve-
liku pretnja njegovoj totalnoj vladavini. Samim
tim Lord Ruse napada vase selo i pretvara vas klan
u kamen, a navama je da ga pronadete i zaustavite
jednom za svagda.

U pocetku cete imati veoma mali izbor sposob-
nosti, tipova napada, opreme i ninjutsu skillova,
ali kako budete napredovali kroz igru i sakupljali

zlatne novdice, tako ¢ete moci da prosirite vas ar-
senal. Bitne sposobnosti ¢e vam biti date usputno
na odredenim lokacijama ili kako budete pobedi-
li odredene bossove. Ovaj deo malo podseca na
metroidvanije, kao i na¢in na koji ¢ete se vracati na
prethodne nivoe.

ZADIVLJUJUCE JE
KOLIKO JE ART TIM
DOBRO PRENEO DUH
STARIJIH SHINOBI IGARA

va

Naime, kada prvi put predete neki nivo, necete
modi da ga kompletirate posto ce vam faliti neka
sposobnost ili neka tehnika kretanja po mapi. Ali
iako je ovaigra bazirana na nivoima, a ne na velikoj
mapi kao u metroidvanijama, i dalje éete modi da
se vratite na bilo koji deo prethodnog nivoa putem
checkpoint markera i da odatle potom pokupite
nesto Sto ste propustili (ili nesto Sto ranije niste
mogli da pokupite). Ovo je vrlo zanimljiv stil u diza-
jniranju nivoa posto vas sli¢ne igre u ovom slucaju
najcesce teraju da prelazite cele nivoe, ili uopste
ne nude zakljucane lokacije ovog tipa.

i vz XY
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Pored novih super modi i poteza u borbi, modi
Cete da kupujete i pasivne i aktivne bonuse. Sve
stvari koje otkljucate i kupite lako mozete ukom-
binovati u sopstveni stil igre, a kako budete na-
predovali, akcioni deo igre Ce postajati sve ludi,
spektakularniji i zabavniji.

KAKO OTKLJUCAVATE

SPOSOBNOSTI, TAKO

KOMBAT POSTAIJE SVE
LUDI | ZABAVNUJI

=

Drugi bitan deo igre jeste platformerski. Samim tim
Sto je igra inspirisana stilom kretanja iz metroid-
vanija, moZete oCekivati da ce platformerski seg-
menti biti prilicno izazovni, ali e ipak zavisiti od
vase vestine i refleksa. Izazov u borbi i platformis-
anju Ce polako rasti kako budete napredovali kroz
nivoe i nikako nece biti ne fer.
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Review

Grafika je apsolutno prelepa. lako imamo klasi¢an stripski
cell-shaded stil, i dalje je zadivljujuce koliko je art tim dobro
skapirao zadatak i uspeo da prenese duh starijih Shinobi ig-
ara. Ne smemo da zanemarimo ni animacije, efekte i dizajn
protivnika, koji su takode na apsolutno vrhunskom nivou.
Muzika dobro prati akciju i u kojoj god regiji ili nivou da se
nalazite, uZivecete se dok vitlate katanom po protivnicima.

Sto se zamerki tice, igra u retkim slucajevima pati od bagova
koji vas mogu spreciti da napredujete kroz nivoe, ali najveci
problem predstavlja nemoguénost pomeranja kamere.
Drugim recima, ne postoji nacin da saznate gde Cete zavrsi-
ti kada skocite sa neke litice ili platforme. Takode ako ste
ocekivali nesto specijalno novo u smislu gejmpleja, ovde to
necete naci.

SHINOBI: Art of Vengeance nema za cilj da izmisli nesto novo
u Zanru 2D action platformera (¢ak ni metroidvania elemen-
ti nisu toliko novi), vec cilja na to da ga osveZi i predstavi na
najbolji moguci nacin. Ako ste noviji fan ovog tipa igara a ra-
nije se niste susreli sa Shinobi serijalom, Art of Vengeance je
odli¢an pocetak. Cak iako ste dugogodisniji ljubitelj serijala,
ovo Ce vam biti super razlog da se vratite i isprobate novi-

ju, moderniju i lepSu Shinobi igru. Apsolutno preporuka za
svakoga ko voli akcione igre, nindZe i spektakularne borbe.
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RAZVQOJNI TIM: PLATFORME:
SEGA, PC, PS4/5, Xbox One,
Lizardcube Xbox Series X/S, Nintendo
. Switch

IZDAVAC:
SEGA CENA:
29,99€

OCENA 9

v/ Moderna retro akcija
/ Ekstremno zabavno

+ Odli¢an kombat sistem

NiSta novo za zanr
Poneki bug

Nemoguénost pomeranja
kamere

Sl

Igru ustupio:
Iris Mega

TEST PLATFORMA:
PS4

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit
CPU: Intel Core i5-2300 / AMD FX-4350
GPU: NVIDIA GeForce GTX 650 Ti / AMD
Radeon HD 7770

RAM: 8 GB
SSD/HDD: 20 GB
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OF YOTEI

0Od trenutka kada sam pokrenuo Ghost of Tsushima,
bio sam ocaran njegovom lepotom i minimalistickim
pristupom. Svaki korak uvlacio me je dublje u svet
igre, i pre nego $to sam se okrenuo, ve¢ sam jurio za
platinum trofejom i istraZivao sve sto je nudila, ukl-
ju€ujudi i ekspanziju. Ghost of Yotei donosi isti oseca;j.
Vizuelno je zadivljujuca, borba i dalje pruza snazan
osecaj zadovoljstva, a otvoreni svet neprestano mami
da ga istraZujete sopstvenim tempom. Ali, iako nudi
fantasticno iskustvo, ne cilja na hrabru reinvenciju,
sto bi nekima moglo biti razocaranje, jer se u velikoj
meri oslanja na poznati teren.

/

Umesto direktnog nastavka, Ghost of Yotei delu-
je kao novo poglavlje u onome sto bi mogla postati
antologija Ghost prica. Svaka prica prati usamljenu
figuru cija dela inspifiSu strah i nadu. Gejmplej, diza-
jn okruZenja i minimalisticki korisnicki interfejs svi
podsecaju na Tsushimu. Cim pokrenete igr&iate
‘ da igrate Ghost, ali ovo moZe delovati kao mac
sa dve ostkice. S jedne strane, Yotei je
jos j rsna avantura u otvore-
: 3 \‘ Vi

‘v/‘ '

.[
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DUH SE VRACA KUCI

7/

nom svetu. S druge strane, to je u sustini Tsushima
sa novim slojem boje. LiEnq,gng"ématram to slaboséu.
Sucker Punch je iskovag jos jednu majstorsku samu-
rajsku pric€u, ali vredi napomenuti da Yotei ne pravi
velike iskorake u dizajnu igara. Ako vam se Tsushima
nije dopao, Yotei nece promeniti vase misljenje.

IAKO JE SVET MASIVAN,
RETKO SAM OSECAO PRITISAK
DA ZURIM ILI STRAH DA CU
NESTO PROPUSTITI

*

= 5 AR
Ve ;
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Saitova mreza Spijuna.

Ovde je pri¢a li¢nija, dok pratimo Atsu, plaenicu
koju krece u osvetu protiv Yotei Six, grupe koja je
pred njenim ocima ubila njenu porodicu. Istraumi-
rana za ceo Zivot, posvecuje se tome da postane rat-
nica sposobna da pronade i pobedi svakog od njih.
Na papiru, to zvuci kao jednostavna prica o osveti,
ali Sucker Punch dodaje ,zacCinske“ slojeve. Atsu-
ine motivacije se otkrivaju postepeno, pokazujuci
kako opsesija oblikuje njene postupke i odnose.
Svaki clan Yotei Six bande direktno je povezan sa

tom sudbonosnom nodi, sto ih ¢ini vise od obi¢nih
negativaca. Igra dodatno naglasava njenu traumu
kroz no¢ne more u kojima se suo¢ava sa gospodar-
om Saitom, vodom klana koji sada vlada regionom i
deluje kao poslednja, gotovo nedostizna meta. Sva-
ki region oblikovan je oko jednog od c¢lanova Yotei
Six, Sto svetu daje i narativnu raznolikost. Jedno
podrucje fokusira se na rat izmedu rivalskih klano-
va, dok je drugo snezno bojno polje kojim upravlja

Ve¢ u drugom poglavlju pri¢a se znatno ubrzava,
uvlacedi vas dublje u Atsuino putovanje. Usput se
pridruZuju i sporedni likovi, unoseci emotivnu ten-
ziju i izazivajudi njenu opsesiju osvetom. Sam Lord
Saito je manje razraden - ima motivacije, ali je vise
prikazan kao preteca senka nego kao potpuno ob-
likovan lik, jer uglavhom postoji u pozadini ili kroz
fleSbekove. U pocetku Atsuine napore dozZivljava
kao sitne smetnje, ali kako njen ugled raste, ne
moze da ignoriSe uticaj ,,Onryo“ — osvetnickog
duha koji proganja njegove redove.

ATSUINE MOTIVACIJE SE
OTKRIVAJU POSTEPENO,
POKAZUJUCI KAKO OPSESIJA
OBLIKUJE NJENE
POSTUPKE | ODNOSE

Svet u Ghost of Yotei se otvara prirodno, slicho kao u
Tsushimi, i to je najveca snagasserijala. Umesto da za-
trpava igrace quest markerima, aktivnostise uvode or-
ganski. Lutajuci NPC mozZe traziti pomoc ili ukazati na

_yucju jazbinu u blizini, ptica moze odvesti do skrivenog

izvora, ili vas kockar moZe pozvati na mini-igru bacan-

janov¢ica. Cak i mape kupljene od trgovaca sluze kao
suptilni tragovi ka vaznim lokacijama. Istrazivanje je.
nagradujuce jer ga oblikuje vasa radoznalost i retko
sam osecao pritisak da Zurim ili strah da ¢u nesto pro-
pustiti. Sporedne price variraju po kvalitetu, alimnoge
dodaju na licnosti, bilo da otkrivate kako je nagrada
vezana za muziku, bilo da istraZzujete demon mas-
kom koji progoni seljane. Mitoloske price 3kode
vracaju, tkajuci folklgru jedinstvene zadatke koji na-
graduju mogni lopima. Cesto zahtevaju resa-
vanje zagonetki ili istraZivanje, ¢ineci ih mozda
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Ghost of Yotei su izuzetni i pred-

tne vodice koji pomazu bez zatr-

m na horizontu moze voditi do logora,
icajeno visoko drvo signalizira neku ta-
lobijaju privremeno ubrzanje prolaskom
cvetove, a briljantni sistem vetrova vraéa
dic ka oznacenom cilju. Hramovi, jazbine
talji poput stena ili Buda statua guraju ig-
strazivanju bez osecaja prisile. Ovaj diza-
ava minimalisticki interfejs. Indikatori u
Cisti, blagi odsjaji signaliziraju udarce koje
suce blokirati, dok se istraZivanje prirodno

i

e
wH R ey

P .
'6kruienje. Yotei odaje poverenje igracu, a Tu je i Atsuin vuk pratilac, koji se vremenom moze &, &,
ovestaji kroz boje i detalje odrzavaju svet i prizvati u bitke. Njihov odnos raste pronalaskom koje podsecaju na Kurosavine filmove. U za- "
n i informativan. novih jazbina, a vuk se pojavljuje kao saveznik u vrSnim momentima igre, tema daje posebno ’
- okrsajima. Na teZem nivou borba zasija punim sjajem zadovoljavajucu zavrsnicu.
— neprijatelji su agresivni, okruzZuju vas i napadaju iz
svih uglova, sto Sunjanje Cini dragocenim. Boss borbe Igra srecom nudi viSe jezika, posebno japanski
posebno dolaze do izrazaja jer traZe stalnu paznju i glas, koji smatram najboljim nacinom da se igra
menjanje oruzja. Opcije za Sunjanje postoje, ali Al je dozivi. Engleski je solidan, ali ne sjajan — svi glasovi
naivan i Cesto se moze manipulisati. lako je sistem tu zvuce pomalo sli¢no, dok japanski glumci daju reci-
za one koji vole prikradanje, meni licno vise prija di- ma posebnu teZinu i kulturolosko postovanje. Dub
rektan okrsaj zbog odlicne borbe. nije u rangu loSe anime sinhronizacije, ali nekome bi
moglo tako delovati.
Ghost of Yotei ispunjava sve kriterijume dostojnog nasled-
nika Ghost of Tsushima, kao zgusnuta i vizuelno upecatlji
avantura, tehnicki ugladena i sigurna u svoj dizajn. Licna F“F"{AZVOJNI TIM: PLATFORME:

BORBA SE GRADI NA OSNOVI
TSUSHIME, ALI SA SISTEMOM
PAPIR-KAMEN-MAKAZE VEZANIM
ZA RAZLICITA ORUZJA

: Ghost of Yotei se gradi na osnovi Tsushime,
istemom kamen-papir-makaze vezanim za ra-
Druzja, a ne za borbene stavove. Atsu koristi
1ke katane, koplje, kusarigamu i odaci (veliki
ni mac), pri cemu svako oruzje briljira protiv
.[ tipa. Na primer, koplje je najbolje pro-
rigame, dok je odaci efikasan protiv velikih
3lja. Za razliku od Jin Sakaija, koji usavrsa-

i gedZete od svojih ucitelja. Koristicete
, kunai, eksplozive, lukove, pa cak i

lovog majstorstva, ali to je viSe stvar
nehanike, poput razoruzavanja, dodaju
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SUCKER PUNCH JE ISKOVAO
JOS JEDNU MAJSTORSKU
SAMURAJSKU PRICU, ALI
YOTEI NE PRAVI VELIKE

ISKORAKE U DIZAJNU

Vizuelno, igra je spektakularna. I na standardnim
podesavanjima izgleda fantasti¢no, a performanse u
oba moda (60 fps i 30 fps) bile su stabilne tokom mog
igranja. Nije bilo izbacivanja ni bagova koji bi narusi-
li imerziju. Koreografije borbi i duel scena odaju duh
samurajskog filma. Muzika je diskretna i tradicional-
na, sa Samisen tonovima i atmosfericnim numerama

osveti ostaje zanimljiva kroz citavih 40 sati igranja.
zavrsiti za 25-30 sati, tesko je ignorisati sporedne sz
nedostatak je Sto Sucker Punch nije pokusao hrab
je radije dodatno ispeglao vec postojecu formulu.

7
Na kraju, Yotei mozZe navestii nove igrace da prc
ete se kao kod kuce, iako izmedu njih stoji p
sopstvenim temeljima, Ghost of Yotei je jos jt
glavlje Sonijevog samurajskog serijala i ob
vlasnika PS5. '

Sucker Punch PS5
Productions

IZDAVAC: CENA:
Sony Interactive 69,99€
Entertainment

/' Vizuelni spektakl

+/ Odli¢na borba

+/ Prezanimljiv svet koji podstice
istrazivanje
Nije veliki skok u odnosu na

Tsushimu

Slabija pri¢a u odnosu na
prethodnika

Igru ustupio:
PlayStation
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PARKUR U 2D RUHU

Princnam se vratio i nije sav ljubicast kao u prvim na-
javama i trejlerima. Posle The Lost Crown metroid-
vanije, koja je iskreno trebalo da bude sopstvena
igra i novi IP, Princ ovoga puta dolazi u roguelite vari-
janti sa glavhom mehanikom putovanja kroz vreme.
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Arogantni Princ odlucuje da se sam suoci sa invazi-
jom Huna i njihovim pohodom na glavni grad Persije,
ali nije ocekivao da njihov voda poseduje mracne
magi¢ne moci. Princ biva brzo pobeden, ali misteri-
ozni putnik ga pronalazi i pomaze mu da se oporavi.

THE ROGUE IMA
POZAMASAN BROJ
MEHANIKA KOJE
TREBA POHVATATI

ni,

binacije i vremenom ¢ete moéi

kom svakog novog pokugaja. Pored toga, na raspo-
laganju cete imati i solidan broj oruzZja, od kojih ée
svako imati neki specijalni efekat.
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The Huns launched their attack. They've made it to
. your father's Palace judging by the destruction. &
)
1l 7
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IAKO JE VEOMA
KVALITETNA ROGUELITE
IGRA, | DALJE IMAM
OSECAJ KAO DA JOJ
NESTO FALI

U The Rogue opet imamo 3D pozadinu po kojoj se
krecu 2D Princ i njegovi protivnici, a igra vizuelno iz-
gleda mnogo svetlijei prijatnije za oko nego pocetne
Dead Cells tamnice. A naravno sve to je upakovano u
fini cell-shaded stripski stil.
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lako nije savrSen kao Dead Cells, The Rogue Prince of Persia ce
vam pruZiti sate neprekidne zabave. Igra je pun pogodak kako
za ljubitelje roguelite Zanra, tako i za dugogodisnje fanove The
Prince of Persia serijala.
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RAZVOJNI TIM: PLATFORME:
Evil Empire PC, PS5, Xbox Series
X/S

IZDAVAC: CENA:
Ubisoft 29,99€

OCENA

+/ Odli¢an sistem kretanja

+ Solidna meta progresija

Neki neprijatelji prosto nisu fer
Slaba raznolikost u buildovima

Nedostatak glasovne glume

Igru ustupio:
Ubisoft

TEST PLATFORMA:
PS5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit

CPU: Intel Core i5-4460 / AMD Ryzen 3
1200

GPU: NVIDIA GeForce GTX 950 / AMD RX
5500 XT

RAM: 8 GB

SSD/HDD: 5 GB

REGIONALNI SKUP

AKO NISTE BILI U PRILICI DA DOBETE NA PLAYICON, BEZ BRIGE,
SAV MATERLJAL JE SNIMLIEN | NALAZI SE NA ZVANICNOM
PLAYIZINE YOUTUBE KANALU!
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S$TO SE MENE TICE,
BORDERLANDS 4 JE
UNAZADENI NASTAVAK

Autor: Igor Toti¢
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Od novina imamo sposobnost lebdenja i kuku koja
moze da vam koristi da se popnete na odredene vise
delove mapa, ali samo tamo gde je to odredeno - ne
moZete da koristite kuku bilo gde. Pored pentranja,
kuka moZe da se koristi da pokupite stvari sa poda,
ali samo predmete za quest ili eksplozivne burié¢e
koje moZete potom baciti na neprijatelje.

Ove inovacije, po mom misljenju, su male i nedovol-
jne. Tiny Tina spinoff koji je izaSao pre par godina je
mnogo vise promenio kako loop igre tako i izvoden-
je, ali je i dalje zadrZao taj Borderlands osecaj i to
mnogo bolje nego Cetvrti nastavak glavnog serijala.
| ovo nikako ne mogu da prevazidem - sto se mene
tice, Borderlands 4 je unazadeni nastavak.

LIKOVI NISU DOVOLJNO
ZANIMLIJIV], NITI ,COOL”

KOLIKO SU BILI RANIJE

Mape su sada vece i vise li¢e na manje open world
mape (Citaj Destiny). Dobar pocetak igre (u zavis-
nosti koliko istraZujete, a ja jesam) Cete provesti na
nogama dok ne otkljucate vozilo (opet, Destiny) koje
moZete da prizovete bilo kada - viSe nije potrebno da
trazite ,,Catch-a-ride“ stanice. Ono Sto istice ovaj nas-
tavak je vertikalnost mapa tako da ¢ete dosta vreme-
na provesti skacudi i traZeci skrivene visoke ¢estove.

40 | Review

Sto se tehnickog aspekta tice, igra je kompletno pro-
masila sve moguce ciljeve. Prvo, igra koristi ,cell-
shade*“ pristup grafici jos od prvog dela, sto igru Cini
da lici na strip. Ovo je potpis ovog serijala i ne treba
ga menjati. Sa ovim, graficka zahtevnost ne bi treba-
lo da bude toliko velika. Tacno se i vidi da, vizuelno,
igra ne izgleda znatno bolje ni od trojke ni od dvojke,
sto je okej, ali bi tom logikom trebalo da radi isto, ako
ne i bolje od prethodnika. Nazalost, performanse na
PS5 su katastrofalno lose.

Igrao sam konstantno na Performance modu jer ne
Zelim da igram igre u 30FPS. Vecina drugih igara na
PS5 koje podrzavaju Performance mod, odrzavaju
glatkih 60FPS na ustrb grafike i nekih novijih teh-
nologija kao Sto su Ray Tracing i Path Tracing. To
je okej, to je Zrtva koju sam spreman da podnesem
kako bi igra bila glatkija. Nazalost, testiranjem raz-
like izmedu Peformance i Quality moda, mogao sam

da vidim samo sitne, neprimetne razlike u vizuelnom aspektu, ali
poprilicno velik udarac na FPS. Samim tim, igrao sam iskljucivo
na Performance modu, dok sam mogao. Ovo znaci da posle nekih
sat vremena igranja, igra pocinje postepeno da gubi frejmove i
postaje neigriva. Resenje koje je nas dragi Rendi Picford, vlasnik
Gearbox-a, ponudio je da restartujemo igru kada se to desi. Ovo
reSava problem, ali to ne sme da se de$ava u ovako skupoj igri. Sta
je sledece, da ponovo duvamo u konzole i diskove?

Pored toga, ogromna kolicina tekstura mi se jednostavno ne
ucitava, a kada se i ucitaju budu mutne i jako ruzne. Neretko
sam naletao na teksture vode na plazi koje bi trebalo da budu
talasi ali su zapravo samo ivice 2D asseta koje su nalepljene na
plazu. U jednom momentu sam video i talas koji je zaleden u
vremenu i tako stoji kao staticna tekstura. Jasno je da ovo ne
utice na gejmplej, ali oCekujem da ovako bazicne stvari budu
potpuno ispeglane pre nego sto igra ode u prodaju. Potrosaci
ne bi trebalo da placaju velikim izdava¢ima premium cenu za
igru da im testiraju istu.

Borderlands 4 ne mogu nikako da preporucim u trenutnom
stanju, ¢ak ni na konzolama. U momentu pisanja ove recenzi-
je, proslo je dve nedelje otkako je igra izasla i performanse se
nisu nimalo popravile. Meni je neverovatno da je igra uopste
izasla u ovom stanju, pogotovo na konzolama gde je hardver
apsolutna konstanta. Iza ovih silnih tehnickih problema, na-
zire se zabavna igra koju treba kupiti ali na debelom popustu.

RAZVOJNI TIM: PLATFORME:
Gearbox Software  PC, PS5, Xbox Series
X/S

IZDAVAC: CENA:
2K 69,99€

« Dobra igra se krije...

>¢ ..iza ogromnih tehnickih
problema

>¢ Lovci nisu dovoljno unikatni

Igru ustupio:
CD Media

TEST PLATFORMA:
PS5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 / Windows 11

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

GPU: NVIDIA GeForce RTX 3080 / AMD
Radeon RX 6800 XT

RAM: 32 GB

SSD: 100 GB

Play! #194 | Oktobar 2025. | www.play.co.rs | 41



'uior: Stefan Mitov Rudoiiii-

DA LI JE OVO
ANIME ILI IG

Da li ste ikada Zeleli da igrate neku anime seriju? E pa Zelja
vam se ispunila! DoduSe ovo mozda nije vas omiljeni anime,
ali dajte mu vremena!

Prica ove jedinstvene igre prati 12 epizoda anime serije iz

Review

osamdesetih, Space Cobra. Glavni junak je svemirski gusar Ko-
bra, koji pokuSava da se sakrije od piratske gilde tako Sto menja

svoj izgled i briSe sebi seéanja. Pet godina kasnije gusari ga otkrivaju,
a na Kobri je da povrati snagu, spase misteriozne sestre i pronade leg-
endarno piratsko blago. .
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Guardian of the pyramid
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Space Adventure Cobra je 2.5D si cioni
platformer koji visSe podseca na Co
igre nego na klasi¢ne beat ‘emup n h nu pro-
tivnika Cete napadati sa Kobrinim
oruzjem, dok Cete revolver i pesni€e koristiti da zao-
bidete ili uklonite protivnicke 3tifove. Sto se glavnog

1 can assure you,\even without seeing your prisoner, that
it's aur,old friend,\Cobra.

pucanja i svi ¢e vam biti na raspolaganju
od pocetka igre. Jedan od modova povedava
kolicinu Stete i razbija prepreke, dok drugi omo-
gucava da upravljate svakim ispaljenim metkom.
Pored toga Sto ¢e vam pomoci da obriSete praktic-
no pola protivnika u svakoj sobi, ovaj mod ¢e biti
posebno vaZan za reSavanje zagonetki i otkrivanje
mnogih skrivenih lokacija u igri.

/ napada tice, on e imati nekoliko modova

“|mme..  Akcioni deo igre je definitivno predviden za brzo

tr¢anje i pucanje, a boss protivnici, iako ce

neki ponoviti, prilicno su Cesti. Ako zaginet

mozete se osloniti na checkpoint si

koji je velinski veoma korektan i re

kada ¢e vas vracati predaleko u ran

je delove nivoa. Posto je Kobra sa

sebi obrisao pamcenje, tokom nivoa

¢e morati da sakuplja svoja secanja iliti

unapredenja. Vremenom Cete otkljucati

i sopstveni brod gde Cete imati vise op-

cija tokom odmaranja izmedu nivoa i gde

cete modi da pogledate Sta ste to od blaga
pokupili i otkljucali.
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lako igra podrzava kooperativni mod, on ¢e biti dos-
mar’a samo odreden deo epizodnih misija. Kad
smo kod epizoda, igra je apsolutno zadrzala ton origi-
nala i konstantno Cete prolaziti kroz urnebesne scene
koje su izasle direktno iz animea. Nivoi su veliki i puni
protivnika ili mesta gde mozZete na brzinu da odra-
dite neku zagonetku, a tu su i specijalno dizajnirane
sekvence za borbu sa boss protivnicima.
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PRICA OVE JEDINSTVENE
IGRE PRATI 12
EPIZODA ANIME
SERIJE SPACE COBRA

Grafika je odradena u anime stilu sa 3D likovima i oko-
linom u kojoj se krecete sa strane na stranu. Samim
tim imamo ‘mnogo vi§e animacija i ekspresija nego u
matici zapravo dlrektne scene iz animea. Nisu u pitan-
ju neka modernizovana izdanja ili sredene verzije, veé
bukvalno scene iz starog animea iz osamdesetih. Ako
vam to ne probudi nostalgiju, nista nece.

PLATFORMERSKI DEO
NAZALOST PATI OD VEOMA
KRUTIH KONTROLA
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Glasovna gluma je odli¢na i moZete imati englesku, francusku i origi-
nalnu japansku verziju. Engleska verzija pogotovu moZze biti otrcana
ali ne totalno cringe. Dok igrate pratice vas odli¢na dZzez muzika koja
odiSe numerama iz originalne serije.

Platformerski deo naZalost pati od veoma krutih kontrola i potrebe
da budete ekstremno precizni sa vasim skokovima. No moja najveca
zamerka jeste to Sto nivo necete modi da ocistite 100% i nadete sve
na prvom prelazu. Naime, moracete da nastavite igranje dok ne otkl-
jucate odredene spravice koje ¢e vam dati dodatnu opciju za kretan-
jeitek onda da se vratite i ponovo predete ceo nivo kako biste nasli
sve skrivene bonuse. Ako i tada promasite neki, moracete ponovo da
se vratite na pocetak nivoa i predete ga opet. Ovo je posebno iritant-
no u podvodnim sekcijama...

Ako ste kojim slucajem ljubitelj Space Cobra animea, ondaje ovaigra
napravljena bas za vas. U suprotnom, i dalje je vredna vaseg vreme-
na ako volite dobre 2.5D akcione platformere ili 80s nostalgiju. Samo
se nadam da e ekranizovati sve epizode animea na ovaj nacin!

Vi

=
CoBRA g

I wonder what we'd find if we dug up this grave? Rumaors
also say that his ship, the Turtle, is buried beneath this
cemetery

v

44 | Review

RAZVQOJNI TIM: PLATFORME:
Magic Pockets PC, PS5, Xbox Series

X/S
IZDAVAC: CENA:
Microids 39,99€

OCENA

+/ Zabavan miks anime serije i
video igre

+ Solidna akcija i nivoi

Ponavljanje celih nivoa zarad
otklju€avanja svega

Krute platformske kontrole

Igru ustupio:
Iris Mega

TEST PLATFORMA:
PS5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10

CPU: Intel i7-14701E
GPU: Nvidia RTX 3070
RAM: 8 GB

SSD/HDD: 3 GB
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Review

Mora$ imati masivnu koli¢inu samopouzdanja da na-
javis igru, ¢utis sedam godina, obratis se publici tek dve

HOLLOW KNIGHT jednu, ne dve, ne tri, nego CETIRI najvede digitalne pro-

davnice. Jos nemamo reci za ovo ali moZzemo redi “they

nedelje pre njenog izlaska i tog dana uspes da oboris ne
did a Silksong*“ za buduce reference.
(&MQ IYYYY)
i 0 (™
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O cemu se onda radi taj prokleti Silk-
song? Nepoznate bube sa svilenim
velovima kidnapuju nasu glavnu

junakinju, princezu Hornet, i
S odnose je daleko preko pustoi
Avutor: Stefan Mitov Radojici¢ nazad do novog, njoj nepozna-

tog kraljevstva. Sada je na
njoj da odgonetne misteriju,
pronade izlaz i vrati se kudi.

[ e
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Na prvi pogled lako je redi
da je ovo samo Hollow
Knight sa nekoliko novina,

ali posle samo par sati ig-
ranja, shvaticete koliko je to
pogresno. Da ne budemo dra-
maticni - Silksong jeste sli¢an
originalu, ali je jako unapreden.
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Pa da krenemo od same Hornet. Prvo, njena veli¢ina
znaci da poseduje vedi hit box, a pored toga utice i na
njen nacin kretanja. U prvih par minuta éete primetiti
da mozZete da se zakacite za litice i da se Hornet krece
mnogo brZe. Vremenom dete poceti da izvodite akro-
bacije, a kada savladate sve njene pokrete, imacete
prave spektakularne momente u borbi. Tu ¢e vas Cekati
apsolutna tona novih protivnika koji ¢e kroz igru posta-
jati sve kompleksniji i sa mnogo viSe tipova napada.
Ono Sto vam je doskora bio boss okrsaj, sada ¢e vam
biti neki od redovnih neprijatelja na koje Cete naleteti
tokom istrazivanja. Igra ne preteruje sa njima osim u
odredenim situacijama, ali i dalje ih moZete zaobici.

NIVO KASTOMIZACIJE JE
DALEKO VECI U ODNOSU
NA PRVI DEO

Sam pocetak i startne zone ce vas lepo uputiti u nove
opcije i sisteme koje Cete imati na raspolaganju. Pre
svega, Hornet mora da pronade svoje alatke, ili da
pronade nekoga ko moZe da joj ponovo napravi iste.
Kao i u prvoj igri, potrebno je naci NPC-a koji ¢e vam
prodavati mape i onda iste popunjavati. Ali medu
novinama se svakako istice Crest sistem.

KADA SAVLADATE SVE
POKRETE, IMACETE PRAVE
SPEKTAKULARNE
MOMENTE U BORBI
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Prvi Crest ¢e biti onaj sa kojim krenete igru, a kasnije
mozete osvojiti nove posto zavrsite neku od izazovnih
deonica. Svaki ¢e imati tacke koje moZete da otkljucate
sa odredenim predmetom i tako stavite nove alatke na
isti. Konkretno, to ¢e se deliti na specijalne magicne
sposobnosti, na borbene alatke ili zamke, na defanzivne
alatke koje vas na neki nacin stite i na alatke vezane za
istraZivanje, recimo kompas. Svaki Crest ima svoju speci-
jalnost i negde cete modi da stavite vise od jednog od
ovih tipova alatki a negde manje. Takode, mnogo bitnija
stavka jeste da ¢e svaki Crest menjati kako Hornet napa-
da, a od tipa napada e zavisiti i koliko Stete nanosi i ko-
liko daleko zamahuje. Nivo detalja koji je posvecen ovom
sistemu apsolutno nadmasuje skoro sve sto smo imali u
prvom delu i daje vam mnogo viSe opcija za kombino-
vanje i pravljenje vaseg li¢nog stila borbe. Ili ako otkrijete
neke skrivene interakcije da na vrlo cheesy nacin pobe-
dite neke od tezih boss protivnika.

O YY)
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Pored novih mehanika koje c¢ete vremenom skapirati,
igra je prepuna, apsolutno zatrpana gomilom skriven-
ih interakcija ili Cak reakcija NPC likova. Samo po tome
moze da se vidi i da se potvrdi da je razvojni tim od troje
ljudi uZivao praveci ovaj nastavak. Ima momenata gde
su se sigurno pitali Sta bi i da li bi igraci nesto uradili u
odredenoj situaciji i onda to zapravo isprogramirali.

IGRA JE APSOLUTNO
ZATRPANA GOMILOM
SKRIVENIH INTERAKCUJA

No da se vratim na one zeznute protivnike a to su nar-
avno bossovi. Vecdina koju budete sreli e biti zaista fer
i kada skapirate ritam i udete u flow state, modi cete da
ih pobedite. Ali tu dolazimo do jednog problema. Fer
je boriti se sa jednim bossom ili ¢ak sa nekoliko njih u
isto vreme. Problem je kada se borbi pridruzi gomila
obi¢nih protivnika koji i te kako mogu da vam prekinu
bilo kakav flow i naprave vise Stete nego sam glavni baja
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u sobi. Ovo postaje jos iritantnije posto, za razliku od
prve igre, ovde éete naletati na mnogo vise arena u ko-
jima Cete morati da se borite sa talasima malih nepri-
jatelja koji postaju sve jaci. Ovaj izbor u dizajnu nikako
nece odgovarati vecini protivnika. Povrh toga, potreba
da trcite do nekih od tih lokacija posto poginete ce vas
ekstremno nervirati.

S
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Ako ista, barem Cete imati prelep i ogroman (mnogo
vedi nego u prvoj igri) svet da istraZujete, gde Cete
Cesto skretati sa predvidene putanje. To je jedna od
najvedih drazi ove igre i bas kao Sto je bilo u kecu,
osecaj je nezamenijiv kada pronadete tajnu koja nije
obelezena na mapi. Ono Sto éete uglavnom pronala-
ziti jesu male brojanice i kuglice sa kojima éete kupo-
vati opremu, placdati da se otkljucaju klupe ili fast
travel lokacije.

Silksong uvodi i dosta novina i unapredenja na polju
platformisanja. Team Cherry je skapirao da igraci vole
da nalaze nove nacine za platformisanje i prelazenje
deonica, zbog cega je postavio nekoliko lokacija gde
Cete, ako ste dovoljno vesti, moci da prodete i odete do
nekih zona mnogo ranije nego Sto je inace predvideno.
No ovde ¢e vam igra bas testirati Zivce posto cete mor-
ati perfektno da prolazite kroz njih i da koristite pogo
taktiku do apsolutnog savrsSenstva, a bice i konkretnih
sekvenci gde ce vas nesto juriti ili povredivati ako ne
prolazite dovoljno brzo. Drugim reCima, pozeleéete da
se vratite u Path of Pain. No kada ih predete bidete i te
kako zadovoljni.
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Grafika i dizajn su ostali isti kao i u prethodnom delu, ali sa bitnom
promenim. Za razliku od pretezno mracnih dubina Hollownesta, ovd
Cete imati priliku da uZivate u mnogo svetlijim i prijatnijim bojamé.
Sve dok ne dodete do onih bas zastrasujucih zona, ali ¢ak se i tu stra
najvise iskazuje kroz atmosferu. Likovi i animacije su i dalje preslat
ki i nigde necete videti ovako lepo nacrtane bube i ostala gmizuca
stvorenja. MoZete mirno spavati posto ¢e vas i ovde Cekati ogroman
broj predivnih muzickih numera, kako onih koje savrSeno predstavlja-
ju svaku zonu, tako i onih koje Ce pratiti specificne bossove.

U trenutku pisanja ove recenzije, Silksong i dalje pati od nekih vrlo
ozbiljnih problema. U najgorem slucaju moZe da se desi da vam se
save fajl jednostavno pokvari, aliima i manje problematic¢nih bago-
va kao Sto su protivnici ili bossovi koji napustaju ekran i ne vraca-
ju se. Na srecu, razvojni tim aktivno radi na ispravkama i redovno
izlaze novi pecevi.

Silksong je maestralno istkana metroidvania. Kao i njen prethod-
nik, veoma je izazovna ali ne samo zbog teskih protivnika, ve¢izbog
platforming sekvenci koje Ce vas testirati do apsolutnog maksimu-
ma. Ako ste fan metroidvania a niste igrali nijedan Hollow Knight,
ovo Ce biti test svega Sto ste ikada znali o ovom Zanru. Topla pre-
poruka i za one koji nemaiju toliko iskustva sa ovim tipom igara, ali
budite spremni da se maksimalno fokusirate. lako je lepa, ova ruza
ima i te kako oStre trnove!
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PLATFORME:
PC, PS4/5, Xbox One,
Series X/S, Switch 1/2

RAZVOJNI TIM:
Team Cherry

IZDAVAC: CENA:
Team Cherry 19,50€

+ Nove mehanike i sistemi

ANNNNNS

+ Nov ali poznat nacin igranja

« Predivan svet za istrazivanje

Tréanje nazad do bossova

PreviSe obi¢nih protivnika u
boss borbama

Nekoliko nezgodnih bagova
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TEST PLATFORMA:
PC

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10/ 11

CPU: Intel Core i5-3470

GPU: GeForce GTX 1050 / Radeon R9 380
RAM: 8 GB

SSD/HDD: 8 GB
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Avutor: Milos Zivkovié

SAVREMENI TRENDOVI I
NASLEDENA POHLEPA

Sto smo stariji, ¢ini se da godine prolaze sve brZe, a
jedan od bizarnijih podsetnika na to su sportske vid-
eo igre. Posebno one poznatije kao Sto je svakako leg-
endarna koSarkaska simulacija NBA 2K, koja nam ove
godine stiZze u novom izdanju sa svezim naslovnim li-
cem - aktuelnim MVP-jem Sej GildZus Aleksanderom,
poznatijem kao SGA. Ipak, mnogi ljubitelji koSarke
sa ovih prostora ¢e kroz osmeh reéi da je to ,lazni“
MVP, jer je titulu uzeo ,,za dlaku“ ispred Nikole Jokica,
nasem srcu mnogo drazeg takozvanog ,,DZokera“.

Naravno, lice na naslovnoj strani nije jedina novina.
Ono sto igrace najviSe zanima jesu same promene u
mehanici, modovima i opstem ugodaju. U nastavku
teksta pokusacemo da sagledamo koliko su one
znacajne, Sta je unapredeno, a Sta i dalje koci franSizu,
kaoida li NBA 2K26 vredi novca koji je za njega potreb-
no izdvojiti.
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Prva promena koja odmah upada u oci jeste novi
»shooting meter”. Za razliku od proslogodiSnjeg
neintuitivnog i loSe stilizovanog, ovaj je daleko pre-
gledniji i funkcionalniji. Omogucava jasniji uvid u to
zasto ste promasili Sut, pa greske postaju razumljivije
i manje frustrirajuce.

-_— Lurs s

Pokreti igraca takode deluju fluidnije, a primetno je
da je smanjeno iritantno ,klizanje“ po parketu koje je
prosle godine kvarilo dozivljaj. Posebna draz je sto su
potezi poput Sombor Shuffle-a ili razlicitih pivotiranja
sada izrazeniji i korisniji, Sto posebno dolazi do izraza-
ja ako u svom rosteru imate Nikolu Jokica ili nekog od
elitnih NBA igraca.

OD OVE GODINE U TIMU
MOZETE KOMBINOVATI
MUSKE | ZENSKE IGRACE

AW ) 21 N 250 @ =

122 @ 707 106 (TOR) Seottie Barnes: 20 PTS, 5 AST, 10 REB
'
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Prica u MyCareer modu je ove godine unapredena
osmisljenim zapletima. Ipak, glavni problem ostaje
isti - nedostatak offline sadrzaja. Sve se i dalje vrti oko
mikrotransakcija.

Nazalost, online modovi i dalje funkcionisu po pay to
win principu. Uz dovoljno virtuelnog novca, vas My-
Career igra¢ moze preko nodi postati novi DZordan,
dok se u MyTeam modu najbolja ekipa svih vremena
kupuje, umesto da se gradi igranjem.

Tokom igranja naisli smo na jedan zaista neobican
bag. U pojedinim situacijama igrac¢ u reketu pocin-
je da ,titra“ kao da ga je pogodio strujni udar ili kao

1
-
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da ga je zaposela neka nedista sila. To traje neko-
liko sekundi, dok ga ,ne oslobodite“ dodavanjem
lopte ili slucajnim prolaskom pored njega ili jednos-
tavno sacekate da se sam ,otrezni”. Ocekujemo da
¢e ovakav problem biti reSen u nekom od narednih
aZuriranja, ali ga je bilo nemoguée ne pomenuti zbog
njegove bizarnosti.

2

Bez obzira na sve kvalitete, jasno je da NBA 2K26
pati od iste boljke kao i prethodnici. Mikrotransakci-
je su postale centralni deo iskustva, a Cini se da raz-
voj same igre i simulacije koSarke stoji u mestu zbog
prevelikog fokusa na dodatne izvore zarade. To je, po
nasem misljenju, najveéi problem kako ove fransize
tako i mnogih drugih u danasnjem svetu gejminga.

NOVI SHOOTING METER
JE DALEKO PREGLEDNUI |
FUNKCIONALNIJI

svakako su ocene nasih igraca. Nikola Joki¢ ove go-
dine ima ocenu 98 (porast u odnosu na proslogodisn-
jih 97), a istu ocenu ima i pomenuti SGA. Novaijlija
u igri je Nikola burici¢ sa rejtingom 68, dok Bogdan
Bogdanovi¢ ima 78, a Nikola Jovié 75.
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Posebno je zanimljivo Sto je ove godine ubacena opcijadase uistom
timu kombinuju muski i zenski igraci, po uzoru na fudbalsku simu-
laciju FC (bivsu Fifu). lako ovo donosi odredenu dozu raznovrsnos-
ti, smatramo da je to potpuno nerealno zamisliti u sportovima gde
fizicki kontakt i sama snaga igraju znacajnu ulogu. S druge strane,
to otvara moguénost da dobijete ,,overpower“ WNBA kartice i koris-
tite ih u svom timu a da pritom ne potrosite mnogo novcicéa.

NBA 2K26 je i dalje najbolja koSarkaska simulacija na trzistu. Ona
verno prenosi atmosferu i detalje NBA kosarke, donosi odredene
tehnicke i vizuelne pomake, ali istovremeno i dalje posrée pod ter-
etom mikrotransakcija i trendova koji viSe sluze zaradi nego ljubi-
teljima sporta.

Ako ste fan serijalai prethodnihizdanja, razloga za nastavak nema man-
jenego ranije. Hardkor fanovi mogu razmisliti o premijumizdanju Leave
No Doubt, koje donosi niz dodatnih pogodnosti, dok ¢e prosecnim ig-
raCima verovatno biti sasvim dovoljna i standardna verzija.

Na kraju, kako god da odlucite, jedno je sigurno - Srbija je zemlja
koSarke. Avasa misija je da se za to pobrinete, makar u virtuelnom svetu.
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73 & 8:01 qms 76% 9/16 56% 0/0 ¢

RAZVOJNI TIM: PLATFORME:
Visual Concepts PC, PS4/5, Xbox One,
Series X/S, Nintendo

Switch 1/2
IZDAVAC: CENA:
2K 69,99€

+ Novi shooting meter

+ Fluidnije animacije kretanja i
driblinga

+/ Odli¢an storyline u MyCareer
modu

Mikrotransakcije i pay to win
sistem

Pojedini bagovi

Igru ustupio:
CD Media

TEST PLATFORMA:
PS5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 11 64-bit

CPU: Intel Core i5-10600 / AMD Ryzen 5
3600X

GPU: NVIDIA GeForce RTX 2070 / AMD
Radeon RX 5700

RAM: 16 GB

SSD: 110 GB

REKT.SHOP



Review

Avutor: Milan Zivkovié

™

OTISLA MI IZGUBLJENA

Video igre koje su projekti samo jednog ¢oveka, defini-
tivno ostavljaju jaCe impresije. Jednostavno, kada je na
necemu radila samo jedna osoba, publici je prirodno
da joj da viSe zasluga nego timu koji je napravio slicnu
igru. Tako izgleda pise u fer-gejmplej pravilniku!

Takav je slucaj bio i sa Jang Bingom, solo developerom
iz Kine, koji je koristeéi Unreal endZin alatke postigao
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DUSA NA STRANU...

neke neverovatne rezultate. Inspirisan dizajnom Final
Fantasy serijala, narocito nikad objavljenog Final Fanta-
sy Versus XlII (kasnije Final Fantasy 15), objavio je tre-
jler na svom YouTube kanalu, gde je prezentovao svoju
viziju u vidu skoro Sest minuta dugog videa.

Trejler je bio raspamecujuée dobar za svoje vreme. Osim
Sto je impresionirao radom jednog coveka, u najboljem

svetlu je predstavio i Unreal endzin alatke. Naime, viSe
nije bilo potrebno veliko znanje u pravljenju igara da
biste dostigli sjajne rezultate. Istina, mozda nostalgija
utice na moje secanje, ali ovo je nacin na koji sam zace-
tak ove igre upamtio.

ZVEZDA IGRE JE

BORBENI SISTEM KOJI

PRSTI OD SPECIJALNIH
EFEKATA | KOMBOA

— "“—-l‘l—" —

Trejler je prikazivao sjajnu grafiku, dizajn'i $to je na-
jbolje - kombat. Akciju koja je li¢ila na Devil May Cry na
steroidima. Jedini problem? Ovo je bilo pre skoro deset
godina. Od impozantnog trejlera do datuma izlaska,
Cekali smo 3.317 dana, odnosno devet godina, Cetiri
nedeljeidvadana. | Sta smo nakon tolikog krckanja do-
bili? Hajde konacno da predemo na konkretne detalje.

Lost Soul Aside je linearni, akcioni RPG, vizuelno in-
spirisan renomiranim i ve¢ pomenutim serijalom, ali is-
tovremeno u potpunosti originalan. Ovo je jedan neiz-
brusen naslov, koji uprkos nedostacima opet uspeva da
zasija u viSe navrata. | dok je zacet kao solo projekat,
oko njega se vremenom izgradio Citav jedan tim. U su-
protnom, ne verujem da bi jedan Covek uspeo sam da
iznese ovako velik projekat, ma koliko posvecen bio.

1
-
zine

Prica prati lika po imenu Kejzer, koji u svojoj pobun-
jenickoj borbi protiv zle vlasti, biva upleten u mracnije
$eme sa znacajno vidim ulozima. lako se igra sustinski
vrti oko njegovih pokuSaja da povrati dusu svoje ses-
tre i sunarodnika, prica vodi na fantasticni put nosen

razlicitih fabula. Pa dok donekle zanimljiv
esnu dozu Sarma, sustinski nije ni blizu

NAJVECA MANA IGRE,
JESU NEISPUNJENA
OCEKIVANJA FANOVA
NAKON 9

GODINA CEKANJA
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Za razliku od price, likovi su mnogo vise zanimljivi. Pa
dok sam Kejzer nije narocito interesantan, zmajoli-
ki saputnik Arena koji je istovremeno i izvor njegovih
sposobnosti, samo je primer znatno bolje sporedne
postave. Moram istaci da su i svi likovi pokriveni znaca-
jnom koli¢inom glasovne glume, ali engleski glasovi
maksimalno variraju. Gluma se proteze od jako lose do
poprilicno dobre, pa generalno ostavlja utisak tek nes-
to iznad proseka.

Zvezda igre jeste borbeni sistem, a on prsti od speci-
jalnih efekata i komboa. Svako oruzje dolazi sa svojim
prednostima i manama, kao i dijapazonom mogucih
napada koje proizvoljno moZete kombinovati. Na neki
nacin, ovo je sistem koji lako moze da zastrasi igraca
koli¢inom opcija, narocito ako nije fanatik akcionih
igara. Tako sam recimo ja vecinu igre proveo koristeci
samo mac koji sam prvo naucio da koristim, jer mi je
prosto bilo mrsko da se udubim u ostatak naoruzanja.

Vizuelno, igra izgleda bolje nego na prvom trejleru
(Bogu hvala) ali i loSije nego na nekim prezentacijama
od pre par godina. Generalan utisak je dobar, ali takode
varira od kriticnih momenata do zaista prelepih. Veé
sticete utisak da je igra kao pokvaren tus - ili mlako ili
hladno, retko kad na sredini. MoZda zvudi loSe, ali hej -
dobro je za cirkulaciju!

Napomenuo bih da na raspolaganju imamo ,perfor-
mance“ i ,quality“ graficke reZime, gde se vizuelno ne
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moZe uoCiti znacajna razlika ali zato po pitanju frejm-
rejta, nebo su i zemlja. Razlika u rezoluciji tj. oStrini
svakako postoji, ali nije lako primetna i ovo je jedan od
onih primera gde neosporno preporucujem da koristite
brzu opciju. Narocito kako je u pitanju akcioni naslov
koji ¢e imati mnogo koristi od ovoga.

U sustini, igra ima jako dobar broj kvaliteta ali i neke
potpuno cudne momente i reSenja. Tacno se vidi da
je u pitanju prvi naslov jednog studija, pa se talenat,
trud i neiskustvo besomucno bore i smenjuju u svakom
narednom kadru.

Primera radi, u samom startu Cete primetiti da Kejzer
moze ili da hoda ili da trci ili da sprinta, gde je svaka od
ovih varijanti ili prebrza ili prespora za datu situaciju.
To narocito dolazi do izraZaja kada ste u drustvu nekog
NPC-a pa ste ili brZi od njega ili on stalno zastajkuje ne
bi li vas pricekao. Sa druge strane, kada se svet otvori
a poc¢nu da nizu i deonice gde je potrebno platformis-
anje, kontrole rade iznenadujuce dobro i nedostatak
srednje brzine kretanja prestaje u potpunosti da smeta.

Ovo me podsecainato da samiskusio jedan ¢udan, be-
zazlen ali i krajnje iritantan bag. U jednom trenutku do-
bijate opciju da promenite izgled karaktera kroz odabir
kostima. Ali nakon nekoliko ¢asova igranja, ova opcija
je u potpunostiiscezla. Pokusao sam reinstaliranje, uci-
tavanje ranijih statusa i naravno aZuriranje igre, ali nista
nije pomoglo. lako nije u pitanju neka znacajna opcija,
njen nestanak bez ikakvog obrazloZenja, bio je poprilic-
no frustrirajué. Ali idemo dalje...

Sporedni likovi imaju perfektno uradenu sinhronizaciju pokreta usana
dok pricaju, pa mi deluje da je razvojni tim utroSio bar dve godine na
ovaj lep ali potpuno nepotreban detalj. Ovo je narocito cudno ukoliko
primetite da za razliku od ostalih karaktera, Kejzer nema ovako dobro
uraden ,lip sync®. Ada stvari budu ¢udnije, neki likovi prave presmeSne
grimase dok govore ili Cak ¢ute. Primera radi Lijana, devojka koja vas
prati i Cuva progres, ume da sloZi tako smesnu facu da nikad ne osta-
nem priseban dok je posmatram.

Jedini element igre za koji mogu da kaZzem da je bio besprekoran to-
kom citavog trajanja pustolovine, jeste muzi¢ka podloga. Muzika je
toliko dobra da, bez obzira Sto mi se igra generalno dopala, smatram
da je previse kvalitetna za ovaj naslov. Osim Sto konstantno bombar-
duje jako solidnim kvalitetom, na momente kao da isuce svoja najlju¢a
oruZja i prosto vas zaspe temama epskih proporcija. | to najcesée u
scenama koje ne bi bile ni priblizno tako veli¢anstvene, da ih u stopu
nije pratila natprose¢no dobra muzika. Preporuc¢ujem da preslusate
i zvanicni album igre. Siguran sam da éete naici na mnostvo favorita
medu numerama.

Ukoliko zaigrate igru, moze vam se uciniti da je svet ovako lepog diza-
jna i velic¢ine protracen na jednu potpuno linearnu igru poput ove. Ali
nakon duZeg razmatranja, ne bih mogao da se slozim sa ovom kon-
statacijom. Jedina prednost otvorenog sveta ovde, ogledala bi se u
mogucnosti da ponovo posetite sjajne prethodne lokacije. Umesto
toga, nakon Sto predete nivo, on ostaje zakljucan i igra sugerise jedino
da nastavite dalje.

Kada se sve sagleda, igra pati od neujednacene i malo viSe nespretne
prezentacije. Ali za svaki element koji je o3, na istom polju postoji bar
jos jedan koji je odli¢an. Tako je ova igra idealna za ljude koji s lako¢om
mogu da predu preko nedostataka, ukoliko igra sa druge strane moze
da ponudi mnostvo kvaliteta. Drugim recima, za ljude poput mene.

S tim na umu, i javno izjavljujuéi da sam u ovom momentu spreman da
budem mrvicu vise subjektivan, istovremeno i kao podrska za ¢oveka
koji je uspeo da dosanja svoj san u vidu projekta, konacni skor mora da
bude isti kao i moja omiljena ocena sa fakulteta.

Nedostatke i izgubljene duse na stranu, ova igra je preporuka od mene.
Narocito ako ste ljubitelj Zanra i prstece akcije.

RAZVOQOJNI TIM: PLATFORME:
Utilizero Games PS5, PC
IZDAVAC: CENA:
Sony Interactive 69,99€

Entertainment

OCENA 8

+ Odli¢an borbeni sistem
+ Neverovatna muzika

+ Dobar dizajn sveta i likova

Neujednacena prezentacija
Pojedini bagovi

Prica je slabija

Igru ustupio:
PlayStation

TEST PLATFORMA:
PS5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10/11 64-bit

CPU: Intel i5-10400 / AMD Ryzen 5 3600
GPU: NVIDIA RTX 2060 / AMD RX 5700 XT
RAM: 16 GB

SSD/HDD: 80 GB

Play! #194 | Oktobar 2025. | www.play.co.rs |

57



Hell Is Us je akcija iz treceg lica, (da ne kazem souls- izuzetno nizak, Sansa za preZivljavanje izuzetno

like) gde ste spusteni u fiktivnu drZavu Hadea koja je mala i da treba da ocekujete veliki izazov. Hell Is Us
u konstantnom civilnom ratu. Remi (glas mu poza- sa ovim radi nesto vrlo unikatno a to je da uopste ne
jmljuje Elias Toufexis poznat po Deus Ex igrama i drzi igraca za ruku. Morate da pratite $ta vam likovi
»nikada nije traZio ovo“), vas lik, je roden u Hadei ali pri¢aju, da koristite kompas za navigaciju i da mo-
ga je kao dete majka krijumcarila van drzave. Sada, trite koje usluge prihvatate ili ne i da li potencijalno
Remi pokusava da se vrati nazad i pronade svoju ma- mogu da imaju neko vremensko ogranicenje.

jku tako sto se prikljuci i pobegne iz verzije vojske
Ujedinjenih Nacija ovog sveta. Ubrzo se suocava sa

HELL IS US JE UNIKA
PO TOME STO UOPS'
DRZI IGRACA ZA

Svet je podeljen na nekoliko srednje-velikih lokacija
tako da imate potpunu slobodnu da istrazujete gde
god Zelite i samim tim da pronalazite kako skrivene
lokacije, tako i NPC-eve i kvestove. U pocetku ce
vam dizajn lokacija biti totalno c¢udan, klaustrofo-
bi¢an i oseéacete se kao u lavirintu, ali ve¢ treci put
kada napravite neki krug, samo ¢e vam kliknuti gde
se nalazite u datom momentu u odnosu na recimo
glavni grad zone i gde biste trebalo dalje da idete.
Ono $to meni licno smeta je sto, iako volim da me
ne drZe puno za ruku, nema samo neki marker koji
bi mi rekao ,,e, ovde je za dalje, a ti slobodno istrazuj
okolo*. Da, veéina NPC-eva ¢e vam ponoviti na ovaj
ili onaj nacin gde treba da idete, ali to je uglavnhom
u generalizovanim pravcima (istok, zapad, sever

hororima rata gde obe strane tvrde da su u pravuina jug). Ove odrednice nisu od prevelike pomodi jer su
njemu je da nekako prode kroz ratne zone sa glavom lokacije ili bas Siroke, ili ima toliko racvanja da vise
na ramenima. Ve¢ tokom prve misije, Remi sazna- puteva ide u tehnicki istom smeru ali na potpuno
je da nije samo rat problem u Hadei, vec i ¢udovis- drugacije lokacije.

ta, aparacije koje su se pojavile nedavno i ne biraju
strane. Sticajem okolnosti, Remi zavrSava sa mis-
ticnim oruzjem, kabanicom koja mu iz nekog razlo-
ga daje vrlo vernu Death Stranding siluetu i time je
opremljen za ono Sto ga ceka sve dublje u ovoj ratom
razorenoj drzavi.

KOLIKO DEPRESIVNU
IGRU ZELITE?

IstrazZivanje i naletanje na nasumicne lokacije,
dogadaje i NPC likove je generalno super, ali utisak
kvare dva faktora - kombat i mehanika lecenja.

Sa rastom cena i opadanjem kvaliteta
manje, svedenije i jeftinije igre zauzi
mesto na gejming bini. Najbolji prlmer
Clair Obscure: Expediti 3

drago mi je da se AA ig

a kako u prici, tako i u gejmplej mehanika- 7 Da bi svet bio dobar za istraZivanje, pogotovo bez
pristupacnim cenama. Hell Is Us je jos jed- smernica, bitno je da postoje dobre gejmplej me-
alitetna AA igra koja pokusSava nesto Igra se od pocetka trudi da vam vrlo jvasno stavi do hanike u vidu ili kombata ili pokrivanja distanci (vo-
ne uspeva bas da pogodi sve mete znanja da apsolutno sve ide po zlu. Cim upoznate zila na primer). Nazalost, Hell Is Us nema ni jedno ni
de u centru paZnje. prvog NPC-a bice vam jasno da je Zivotni standard drugo. Vozilo postoji ali vam sluzi kao glavni HUB i
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da vas vozi iz zone u zonu, a u okviru svake zone se
uvek krecete peske i ne postoji fast travel, sem nazad
do vozila. Problem sa kombatom se deli na dva dela
- neprijatelje (njihov dizajn i manjak raznovrsnosti) i
na mehanike.

Da krenemo prvo od neprijatelja. Cudovista koja
vas napadaju su jako apstraktnog dizajna i jako
lepo ali i zastrasujuce izgledaju. Skoro svi su obo-
jeni u kost belu boju i daju jak kontrast sumor-
noj, kisnoj, maglovitoj i dimom obavijenoj Hadei.
Ono 3to je meni smetalo je da se veéina njih krece
jako nepravilno. Neprijatelji ,,glicuju“ ka vama i
u pocetku je jako tesko da odredite kada ce vas
zapravo udariti kako biste uradili parry ili dodge.
Pored malog broja standardnih neprijatelja, pos-
toje i specijalne varijante istih iz kojih izlazi neka
vrsta duse koju prvo treba da ubijete pre nego
$to moZete da uradite Stetu domacinu iste. Ovo

postaje jako komplikovano pogotovo ako ima
vise neprijatelja jer se i duse ,,glicuju“ i napada-
ju vas, pa mi je bilo potrebno dosta vremena da
se naviknem na napade - kao u tipi¢nim souls ig-
rama, gine se mnogo.

Sto se osnovnih napada ti¢e, imate samo jedan
koji se spamuje i napad koji mozete da ,,napunite*
koristec¢i posebnu energiju koju skupljate tokom
borbe. Ovaj stil je jako bazi¢an i po mom misljenju
dosadan. Istina, u datom momentu mozete da nos-
ite dve vrste oruzja kao na primer mac i dve sekire pa
da kombinujete, ali i dalje ne dodaje dovoljnu dubi-
nu da kombat bude zabavan. Pored ovoga, sa vama
leti dron koji mozZe da vam pripomogne sa poseb-
nim sposobnostima koje otkljucavate istrazZivan-
jem igre. Prva osobina koju dobijete je da dron
veZe jednog neprijatelja Sto vama ostavlja prostora
da se pozabavite sa ostatkom. Kasnije, dobijacete
sposobnosti za drona koje su vezane za kretanje i to
mnogo viSe pomaze kako u kombatu tako i u samom
istrazivanju, ali ste vezani za cooldown tj. posebnu
energiju koju koristi samo dron.
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Pored toga, postoji mehanika koja je na papiru vrlo
inteligentna ali se meni nije nimalo dopala. Naime,
vas HP je vezan za staminu, Sto znaci da Sto manje
HP-a imate, to imate manje i stamine. To znaci da,
$to vas viSe biju, manje moguénosti imate za odbra-
nu ili napad. Nije mi najjasnije zasto su imali ovaj
pristup i izgleda mi da su samo hteli da se razlikuju
od ostalih souls igara. U viSe navrata sam izabrao da
umrem nego da se teturam sa jednom trecinom ili
petinom ukupnog HP-a i stamine kako bi mozda us-
peo da uradim parry i povratim deo HP-a.

Tu dolazimo do druge vrlo cudne mehanike - lecen-
ja. Pored toga Sto moZete da pronadete setove za
prvu pomo¢ koji su veoma retki, igra od vas oceku-
je da se lecCite tokom borbe. Ako ste dovoljno puta
udarili, izbegli ili odbili napad, pojavice se prsten oko
Remijevog telaitada morate brzo da pritisnete R1 da
biste se izleCili za deo Stete. Meni je ovo bilo izuzetno
naporno jer sam se vise fokusirao na neprijatelje i nji-
hove gli¢ovane napade nego $to sam motrio kad ce
da se pojavi taj prsten, a tajming je preterano mali.
Spamovanje R1 je pomoglo par puta ali ne uvek, i
nije efikasno. Bas sam imao problema sa ovom me-
hanikom jer nisam mogao da razdvojim fokus sa bit-
ke na vrlo suptilni QTE, koji je pritom od ogromnog
znacaja. Na kraju samresSio daidem pristupom kao u
svakoj drugoj souls igri - gini dok ne naucis fajt toliko
dobro da ne mogu ni da te udare.

MEHANIKE KOMB
I LECENJA SU

MI POKVARILE
CELOKUPNO ISKUS

Zbog ovog vida kombata, istrazivanje je bilo mucno i
viSe sam gledao da izbegavam bitke nego da ulazim
u njih kako bih istraZio dalje. Cesto sam naletao na
grupe elitnih neprijatelja iza kojih se jasno vidi neki
novi podrum, da bih samo odustao i rekao sebi da ¢u
dodi kasnije - a nikada nisam.

Mimo ovoga, sama atmosfera, zvuk kao i grafika su na skoro najvisem
nivou i igra vas bas ubacuje u svoj univerzum. Zadaci koje prihvatate
se takode ogledaju u tome. Na primer, naleteo sam na baku koja cuva
bebu u kanalizaciji i beZi od vojske da bi mi rekla da joj je ponestalo
mleka i ne zna koliko dugo ¢e beba preZiveti. Ja sam se u tom mo-
mentu setio da NPC koga sam sreo na pocetku igre ima kravu i brze
bolje sam otrcao do njega sa praznim flaSama da mi sipa malo. Ovo je
zapravo uspelo i bio sam vrlo sre¢an $to sam se na vreme setio nekog
detalja koji bi bio samo pozadina u drugim igrama, dok je ovde vrlo
bitan za reSavanje kvesta. Igra generalno odise depresivnim vajbom
i ne beZi od toga. Stavise, iza svakog ¢o3ka pokusava da vam stavi do
znanja koji horori rata postoje. Jako retko cete naici na sre¢ne mo-
mente, cak ni kad zavrSavate kvestove, jer kada razmislite dovoljno,
neka srecna razre$enja potencijalno vuku kobne posledice kasnije.

Performanse, doduse, nisu na najviSem nivou na osnovhom modelu
PS5. Igrao sam iskljucivo u performans modu i dosta puta je doslo
do opadanja frejmova kao i mikro seckanja koja su cesto uticala na
ishod borbi. Kao Sto sam spomenuo za Borderlands 4 u drugom tek-
stu, proslo je dosta vremena od izlaska igre i ovi tehnicki problemi
joS uvek nisu reseni, Sto je Steta jer se od konzola ocekuje da igre na
njima rade dobro od prvog dana izlaska.

Hell Is Us nije igra koja ¢e se svima dopasti. Ja sam siguran da bi ovo
meni bila igra na visokom mestu ove godine da je kombat i generalni
gejmplej na visem nivou, tj. da bude komplementaran nevodenom
istraZivanju. Ovako, istraZivanje mi je bilo viSe mucenje nego uZivan-
je ali sam siguran da nekim ljudima ovo nece smetati. Cena je vrlo
korektna i nadam se da Ce igra biti dovoljno uspesna da proizvede
nastavak, jer sam siguran da ¢e developeri uzeti u obzir sve kritike.

PLATFORME:
PC, PS5, Xbox Series
X/S

RAZVOJNI TIM:
Rogue Factor

IZDAVAC: CENA:
Nacon 49,99€

oceNa T

v Atmosfera

« Pristup istrazivanju

Kombat nije kompatibilan sa
istraZivanjem

Problemi sa performansama

Igru ustupio:
Iris Mega

TEST PLATFORMA:
PS5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10/11 64-bit

CPU: Intel Core i7-11700K / AMD Ryzen
5 7600

GPU: NVIDIA GeForce RTX 2080 Ti / AMD
Radeon RX 6750 XT

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 30 GB
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Besplatni kutak

-

Avutor: Bozidar Radovanovié

Zasli smo u najsablasniji mesec godine, Sto mi
je dalo dobru priliku da posvetim paznju jed-
noj horor igri, i to iz domacde kuhinje. Zbog toga
sam odlucio da se nadoveZem na razgovor koji
smo imali sa Maksimom i podelim svoje utiske o
[Nightmare Files] Clap Clap.

U ovoj zastraSujucoj avanturici, dobio sam za-
datak da pricuvam kudu developera li¢no (nar-
avno nocu). Odmah me je docekala old school
low poly estetika koja se pokazala kao izuzetno
efikasna u gradenju atmosfere u indie horor ig-
rama, ali i jedna unikatna mehanika. Naime,
Maksimova kuca je “pametna”, sto mi omoguca-
va da sve sisteme u istoj, ukljucujuci svetla, kon-
troliSem tapSanjem.

Kada sam pronasao kljuceve od kuce, bacio sam
se na zadatke koje mi je Maksim zadao, kao sto je
zalivanje cveda. Medutim kako je no¢ odmicala,
primetio sam da me uhodi stvorenje koje je i te
kako svesno kako funkcioniSu svetla u kudi. Posle
nekoliko susreta sa cudovistem, od kojih su me
neki dobrano isprepadali, znao sam da moram da
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pobegnem, jer bi u suprotnom dobio besplatan,
ali smrtonosan tretman kod kiroprakticara.

Pored pomenute mehanike tapsanja, pohvalio
bih sijaset easter eggova i smesSnih momenata
koji probijaju Cetvrti zid. Sa ovakvom postavkom,
voleo bih da je igra bila malo duza, ali s obzirom
da je besplatna, nema razloga da se bunim. Ako
izuzmemo duzinu, mislim da je Maksim ceo kon-
ceptispratio do kraja i prezentovao ga na najbol-
ji mogudi nacin. Bas me zanima $ta nam sprema
u sledecoj [Nightmare Files] igri!

This must be it.

RAZVOJNI TIM/IZDAVAC: GDE PREUZETT:

K RAYCASTLY https://store.steampowered.com/app/2933290/Nightmare_Files Clap_Clap/

J
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Spam puzzle igara se nastavlja. Ovog meseca sam se opredelio
za Hidden Memories od studija Dark Dome, devetu igru u Hidden
Town serijalu koji ¢ine point-and-click avanture prezentovane u
klasi¢nom escape room stilu. Svaka ima blagu horor tematiku i ma-
hom se odvija u paralelnoj dimenziji iz koje igra¢ mora da pobegne.

U ovom delu igramo kao Lucian, mladi¢ u potrazi za izgubljenim
secanjima. Da bi se setio prethodne veceri i vratio u stvarnost, mora
da pronade fotografije lokacija koje je ranije posecivao. Ove lok-
acije ujedno predstavljaju posebne nivoe za istrazivanje, a nakon
njihovog prelaska, Lucian dobija novi trag ili predmet koji ¢e mu
pomoci da resi zagonetke u sadasnjosti.

Mehanika prelaska s jedne lokacije na drugu je sasvim fino real-
izovana, ali mogla je biti malo bolje iskoris¢ena. Pored nekoliko
recikliranih momenata iz ranijih igara, Hidden Memories poseduje
solidan broj originalnih i zanimljivih zagonetki, ali ipak bih istakao
jednu sitnu zamerku.

Jako volim escape room-ove. Ova scena u Srbiji se poslednjih godi-
na toliko razvila da danas imamo 150+ soba, najvise u Beogradu i
Novom Sadu. Svaka soba koju sam posetio odusevila me je na neki
nacin, a bilo jei Cistih desetki. Ipak, imerzija ¢esto moZe biti naruse-
na, a glavni krivci su katanci i hintovi koji su prezentovani na nacin
koji se ne uklapa u tematiku sobe. Znam da su ovi elementi potreb-
ni iz logistickih razloga i daleko od toga da unistavaju iskustvo, ali
sam siguran da mogu biti bolje implementirani. Hidden Town igre
imaju izgovor jer se odvijaju u natprirodnoj dimenziji, ali opet!

PLATFORME: ,/
Android

RAZVOJNI TIM/IZDAVAC /
Dark Dome

CENA:
Besplatno

7
2

TEST UREDA:
Redmi Note 14 Pro
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Avutor: Milos Hetlerovié¢

LOGITECH MX MASTER 4

CETVRTA GENERACIJA
NAJBOLJEG POSLOVNOG MISA

Kada neka velika kompanija za periferije, kao Sto je
Logitech, napravi proizvod koji postane toliko domi-
nantan kod jedne grupe korisnika, verujem da je jako
tesko napraviti bilo kakvog naslednika koji sa jedne
strane treba da ostane veran prethodniku, a sa druge
strane unese neke inovacije. | upravo o tome prica-

mo kada govorimo o seriji Logitech MX Master miseva
koja, evo vec celu deceniju, vaZi za de facto standard
za nekog ko Zeli najboljeg miSa za posao.
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Kada otvorimo pakovanje, sada naravno od recikliranih
materijala, moZemo videti vrlo poznat oblik MX Master
4 misa, dakle tu se sustinski niSta nije promenilo u ovoj
generaciji. Cak sam morao od kolege da uzmem Master
3 koji on koristi da uporedim i onda sam primetio malo
bitnije razlike - oblik je sada ponovo nekako meksi,
malo viSe nalik na prve dve generacije. Naravno sve su
to vrlo sitni detalji, a kome je oblik MX Master misa ranije
odgovarao, sigurno e biti zadovoljan bilo kojom gen-
eracijom. S druge strane, ispod palca desne ruke je ono
gde se ,magija“ Cetvrte generacije desava.

Pre svega takozvani horizontalni tocki¢ sada sedi nes-
to vise i Cini mi se da ga je malo lakSe dohvatiti za hor-
izontalni skrol (ili koju ve¢ opciju da ste mu dodelili), a
ispod njega se sada nalaze tri dugmeta, ranije ih je bilo
samo dva. Medutim najbitnija izmena je odmah ispod na
mestu gde ste ranije odmarali palac. Taj prostor je i dal-
je tu, ali je sada pretvoren u jedno veliko dugme, tj. da
kaZzemo povrsSinu na koju je moguce kliknuti. Ali samo
kliktanje nije osnovna funkcija ovog dela uredaja - tacno
tamo gde vam otprilike dolazi jagodica palca, nalazi se
jedan kao cvetic koji je osetljiv na dodir.

HAPTIC FEEDBACK |
ACTIONS RING SU
GLAVNE NOVINE

Naravno treba imati u vidu da ovaj sistem mozda nece
odgovarati svakome jer je neko navikao da koristi
precice sa tastature ili nesto drugo, ali opet, ovo moze
biti zaista bitno unapredenje produktivnosti kod ve-
likog broja korisnika. Dodatno je dobro $to mis pruza
haptic feedback, tj. malo ce zavibrirati kako prelazite
preko opcija, pa na taj nacin dobijate povratnu
informaciju bez potrebe da razmisljate o
tome gde vam se tac¢no nalazi kursor.
Zaista deluje kao da su vrlo dobro
razmislili o ovim unapredenjimai os-
taje samo da ih pohvalimo, a koliko
Ce vec zaziveti kod starih korisnika
koji mozda nisu voljni da menjaju
navike je drugo pitanje.
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Sta se time postize? U kombinaciji sa
Logi Options+ softverom, vi za svaku

u tom kruZziéu, cveticu, kako god da

ga nazovemo, i onda mozete na vrlo

cijama koje najcesce koristite. Log-

itech kaZe da se na ovaj nacin

smanjuje broj repetitivnih A

pokreta misa za 63%. i H”m"l” .
brojki pojma nemam,

ali je Cinjenicadajevrlo

na dohvat prstiju, tj.

da kaZzemo na dohvat

S$to je dobro jeste Sto ce

softver sam shvatiti kon-

Photoshop moZete da birate

odredene Cetkice na primer, dok

na isti nacin da ubacite grafikon. Kada se

naviknete na ovaj sistem, zaista dosta ubrzava

aplikaciju definiSete Sta Ce se nalaziti
brz i efikasan nacin a pristupate op-
Stedi 33% vremena i da se
Kako su dosli do ovih
[

zgodno imati sve to
kursora misa. | ono
tekst, pa ukoliko koristite
ako se alt-tabujete u Excel mozete
neke najcesce koriscene stvari.

. \‘

WIRELESS BOLT
ADAPTER JE SADA
MINIJATURNI USB-C

Play! #194 | Oktobar 2025. | www.play.co.rs | 65




Hardware

Od drugih bitnih inovacija po prvi

put se susreCemo sa Bolt wire-
less adapterom koji je u USB-C
standardu. Ovako mali adapter

do sada prosto niste videli, pri
¢emu je brZi i bolje zasticen od
prethodnika. Malo je bez veze

sto se u kutiji ne nalazi USB-C

kabl za povezivanje i punjenje
misa, ali moZemo racunati da

je to u svrhu smanjenja elek-
tronskog otpada... USB-C omo-
gucava i brzo punjenje misa jer

za samo minut punjenja dobijate
Cak tri sata korisenja, a baterija
ukupno moZe da drzi ¢ak do 70 dana
Sto je zaista impresivno. Od fizickih stvari

MIS DOLAZI U
TAMNO SIVOJ ILI
BELOJ BOJI

treba jos primetiti da je klik svih dugmica sada pot-
puno necujan, sto se nekome moZda i nece svideti,
ali je svakako dobro za kancelarije u kojimaima puno
korisnika. MX Master 4 za sada dolazi u dve boje, tam-
no sivoj koju smo mi imali na testu i beloj, pa mozete
prilagoditi izbor svom radnom okruzeniju.

66 | Hardware

OBLIK JE SAMO
NEZNATNO PROMENIJEN

Naravno sve Sto je vazilo za prethodne generacije
ovog misa vaZi i za ovu - tu je mogucnost povezivan-
ja do tri razlicita uredaja, Sto preko wireless, Sto pre-
ko Bluetooth konekcije, lako prebacivanje izmedu
uredaja, Cak i Flow konektivnost koja omogucava da
samo predete s ekrana jednog racunara na drugi. Tu
je i tocki¢ koji mozete vrteti do ¢ak 1.000 linija skrola
u sekundi, kao i ve¢ pomenuti horizon-

talni skrol tocki¢ kome mozZete dodeliti

zaista mnostvo vrlo korisnik funkcija,

a to Sto ima vise pomoénih dugmica

znadi i vecu mogucnost prilagoda-

vanja korisniku. Drugim recima, sve

je zaista uvek okrenuto maksimalnoj

produktivnosti.

Zanimljivo je kako Logitech zaista

puno paznje posvecuje onome Sto

korisnici ocCekuju od MX Mas-

ter serije miSeva i stvarno se

trude da u svakoj generaciji

unesu nesto novo i nesto

Sto ¢e vam omoguciti da

va$ glavni posao radite

brze i lakSe. MX Mas-

ter 4 tu nije izuzetak i

sa jedne strane dono-

si vrlo prepoznatljive

karakteristike i ono Sto

su korisnici obozavali kod

prethodnih generacija, a sa

druge donosi dovoljno ino-

vacija da bi mogao da privuce

mnoge od njih na unapredenje ili

cak i neke nove simpatizere. Naravno,

kao i do sada, glavna mana je dosta visoka

cena za jedan mis, ali s obzirom da se zaista radi o jed-

nom od najkvalitetnijih uredaja na trzistu, kao i da mu se

mnogi korisnici uporno vradaju iz godine u godinu, jasno

je da je ona i te kako opravdana jer MX Master postaje
sve bolji, a pravu konkurenciju

zapravo i nema.
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Avutor: Milos Hetlerovié¢
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LOGITECH G515

TKL RAPID
MODEL SA PODESIVOM

AKTUACLIJOM

Mehanicke tastature sa tasterima niskog profila za ig-
ranje su ve¢ neko vreme prisutne na trzistu i nisu nista
specijalno novo. Medutim Logitech je odlucio da sa jed-
nim svojim modelom ode korak dalje, uz mogucnost da
vi kroz softver podesavate kada ce svaki taster zapravo
registrovati klik.

Logitech G515 TKL tastaturu smo sretali ve¢ u neko-
liko navrata, kako u Zicnom tako i u beZi¢nom izdanju
i tu nema mnogo nepoznanica. Radi se o izuzetno plit-
kom tenkeyless modelu gde je najveca debljina uredaja
samo 22 milimetra, relativno svedenog dizajna gde je je-
dini taster osim standardnih onaj za ukljucivanje game
moda, tj. onaj koji gasi windows i druge tastere koji bi
vam smetali u toku igre. Kombinacijom funkcijskih tas-
tera pristupate i multimedijalnim komandama kao i
nekim osnovnim podeSavanjima tastature poput osvetl-

68 | Hardware

jenja ili izbora profila, a sa zadnje strane nalazi se malo
zadebljanje iz koga izlazi USB-C kabl do rac¢unara (Rap-
id model tastature je dostupan samo u zi¢noj verziji za
sada). Tasteri su prijatni na dodir iako su niskog profila
pa su dobri i u svom osnovnom podesavaniju, kako za
igre, tako i za kucanje teksta, gde pritom nisu previse
bucni. Sa donje strane tastature nalaze se nogice koje
je moguce postaviti u dva polozaja pri cemu se dobija
nagib od 4 ili 8 stepeni, meni iskreno uvek vise prija sto
vedi nagib.

Tu dolazimo do glavne osobine ove tastature a to su
analogni tasteri koji se nalaze ispod standardnih low
profile kapica. S obzirom da ljudi cesto analogno pove-
zuju sa necim Sto je staro i prevazideno, treba objasniti
o ¢emu se ovde tacno radi. Najvedi broj mehanickih tas-
tera su digitalni, imaju status 0 ili 1, ili je taster pritisnut

ili nije, ne postoji nista izmedu. Analogni tasteri s druge
strane mogu da registruju pritisak celom duzinom svog
hoda, pa tako moZete podesiti da li Ce taster da registru-
je kada je pritisnut na samo 0.1 mm od pocetka kretan-
ja, pa sve do 2.5mm. Pri tome se sve to radi iz G HUB
softvera i moguce je podesavati osetljivost u podeoci-
ma od po samo 0.1mm. U praksi ako taster podesite da
reaguje ve¢ na 0.1mm, bic¢e dovoljno da ga samo malo
»pomazite“ da bi se odmah registrovala akcija, dok ako
stavite da je aktuacija na 2.5mm morate da ga pritisnete
do kraja hoda koji postoji kako bi to proizvelo akciju.

MOZETE KREIRATI MAKROE
ZA ODREDENE IGRE ALI
1 VISE SLOJEVA ISTIH

Sa druge strane je rapid trigger podeSavanje koje
odreduje koliko taster mora da se pomeri da bi se reg-
istrovalo da viSe nije pritisnut, a koje je isto moguce
podesavati od 0.1 do 2.5mm. U startu ta podesavanja
stoje na 1.5mm za aktuaciju i 0.4mm za podizanje, ali je
vrlo zabavno eksperimentisati i do¢i do necega $to vam
mozda najviSe odgovara jer su rezultati zaista iznenadu-
judi zavisno od podesavanja. Najbolje od svega je Sto je
u softveru to moguce podesavati za svaki pojedinacni
taster, za sve zajedno ili za odredene grupe, dakle mo-
gucénosti personalizacije su zaista ogromne.

Konacno dolazimo i do Key Priority opcije: vecina me-
hanic¢kih tastatura ima no-ghosting opciju ukoliko
pritisnete viSe tastera istovremeno da se registruju.
Medutim ovde je to otiSlo korak dalje, jer moZete odab-
rati kako tastatura registruje kada su pritisnuta dva tas-
tera istovremeno - da li Ce biti prioritet koliko je duboko
pritisnut jedan taster, da li ¢e prioritet biti koji je pos-
lednji pritisnut ili da li ¢e neki od njih prosto imati apso-
lutni prioritet, odnosno uvek ce se on prvo registrovati.
Iskreno, bas i nisam navikao da pritiskam vise tastera is-
tovremeno i da imam neka ocekivanja od rezultata (bas
zato Sto su poprilicno nepredvidivi), ali mogu da zamis-
lim da igraci koji igraju igre u kojima ima puno akcija u
minuti zapravo ovo dosta koriste kako bi odredili Sta im
tacno odgovara.

U softveru se nalaze i profili koje mozZete odrediti po
igrama koje igrate i koji vam omogucavaju da kreirate
makro komande i slicno. Medutim ono Sto je sada novi-
na jeste daimateilayere, tj. slojeve makro komandi koje
mozZete menjati u okviru istog naslova i time kreirati ve-
liki broj razlicitih akcija. Ako je to neSto Sto vam pomaze
da izvrSite kompleksne operacije u okviru neke igre.

Logitech G515 TKL Rapid je model koji definitivho
nije za svakoga. Ovo je pre svega mehanicka tastatu-
ra namenjena onima koji jako ozbiljno igraju igre i koji
tacno znaju Sta Zele i kako to da podese. Za vedinu
ostalih, obi¢nih igraca, Rapid model ce prosto biti
poprilicno neiskoriscen, ali za one koji znaju Sta hoce
i voljni su da to plate, ovo je model koji prosto nema
konkurenciju na trzistu.
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