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Vratismo se i mi sa zimskog raspusta, punih stomaka, spremni da zakoracimo u novu gejmer-
sku godinu. Ako izuzmemo potencijalne shadowdropove, scena za 2026. je vec postavljena,
te smo izdvojili najvece igre koje nas cekaju u narednim mesecima. Prvi na listi je Requiem,
deveti nastavak u glavnom Resident Evil serijalu, a kasnije nam stizu Slay the Spire 2 i Marvel's
Wolverine, a ako Bog da i GTA 6.

Sve je ovo lepo i krasno, ali godina pred nama je izuzetno neizvesna za sve koji zele da sastave
novi racunar. Ove teme smo se dotakli u editorijalu o tekucoj RAMokalipsi, koja najviSe pogada
upravo nas koji samo na miru zelimo da igramo najnovije igre.

Ipak, verujemo da cemo prebroditi i ovaj izazov, kao Sto smo uspeli da osvojimo planinu Kami
u nasoj igri meseca Cairn. Stigli smo do vrha gladni i iscrpljeni, ali svaki hvat i korak je bio
vredan prelepog pogleda na kraju naseg fantasticnog putovanja.

Na domacoj sceni, Hideo Kodzima je ponovo primecen u Beogradu i Novom Sadu, ali ne
zahvaljujuci nekim vrhunskim novinarskim sposobnostima, vec njegovim aktivnostima na
drustvenim mrezama. Pretpostavlja se da se kreator Metal Gear serijala vratio u nasu zemlju
kako bi se sastao sa ekipom iz 3Laterala, sa kojom saraduje u razvoju njegovog predstojeceg
projekta OD.

Za kraj bismo istakli novi intervju sa MiloSem Milojevicem, suosnivacem srpskog studija Dema-
gog koji trenutno razvija akcioni soulslike RPG sa upecatljivim vizuelnim identitetom. Bacite
pogled, posto b uskoro!
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Bilo je dosta hajpa oko prvog trejlera za Forza

Posle brojnih odlaganja, konacno mozemo da zapocn- Forza Horizon 6 nas ovog maja

B cmo odbrojavanje za dugoocekivani Fable reboot, ) o ) Horizon 6, a sada kada je konacno prikazan
A B L E koji stize ¢ak 16 godina nakon Fable IlI. Pored kratkih vodi u Zemlju izlazeCeg sunca na Xbox Developer Directu, moZemo reci da

5 g N isecaka iz igre koja izgleda zaista spektakularno, u je ispunio sva nasa ocekivanja.
e * novom trejleru je otkriven okvirni datum izlaska — jesen © Forza Horizon 6 nas vodi u Zemlju izlazeéeg sunca, a u trejleru
y»* 3 T . 2026. | dalje nemamo precizan datum, ali Xbox . su prikazani svi njeni najlepsi predeli — od bambusovih $uma do
Nema vise tvrdi da odlaganja vise nece biti. = puteva koje nadgleda veli¢anstvena planina Fudzi. Tu je nara-

vno i Tokio, za koji developer Playground Games tvrdi da ce biti

odlaganja, Fable Fable ce biti dostupan za PCi Xbox Series X/S, kao i
najveci grad u c¢itavom serijalu.

izlazi ove godine! u okviru Ultimate pretplate. Pored toga, potvrdeno

jeida Fable stize na PS5, i to u slicnom periodu kao Datum izlaska je potvrden samo nekoliko sati pre pocetka

_ina ostalim platformama. Celnik Xbox Studiosa dogadaja — 19. maj. Fanovima je laknulo kada su saznali da nece
. / t(rng .D?f‘ka” JJ2 12 N da = = udef.'_”'t'Vr?O vr"edn.a ; morati jos dugo da cekaju, tako da su mogli u potpunosti da se
. e gekanja i da predstavlja ,najlepsu verziju Albiona” koju LI VRN prepuste prelepoj, skoro nestvarnoj vizuelnoj prezentaciji igre.

- cemo imati priliku da iskusimo. /4 A RANAN ~

Ubllsof.t je obj_a\m? saopstenje kojim Prince of Persia:
najavljuje velike interne promene u ]
kompaniji. Nazalost, u ove promene I he Sands of Time
spada otkazivanje dugoocekivanog rimejk zvanicno
Prince of Persia: The Sands of Time otkazan!
rimejka i joS pet igara, medu kojima )

su tri nova IP-a. Pored toga, pot-

vrdeno je da ce sedam igara biti odlozeno, a za jednu se
veruje da je Assassin’s Creed Black Flag rimejk.

CD Projekt Red je u decembru 2025. otkrio planove za

buducnost Witcher serijala uz najavu nove trilogije, koja

bi, ako sve prode po planu, trebalo da izade do 2033.

godine. Prvi na redu je naravno Witcher 4, koji e navo-

dno biti objavljen u cetvrtom kvartalu e .
2027. godine. Dok ¢ekamo nove infor- [ERAUEUNIE gL
macije i trejlere za ¢etvorku, analiticari su koliko je CD Projekt
dali procenu celokupnog budzeta za igru. ulozio u Witcher &

Procenjuje se da ce razvoj Witcher cetv-

orke kostati oko oko 388 miliona dolara, dok bi CDPR
mogao da potrosi slican iznos i na marketing, cime bi
ukupni troskovi dostigli skoro 800 miliona dolara. Ako
su ove procene i makar priblizno tacne, Witcher 4 ce se
popeti na vrh liste najskupljih video igara svih vremena.

Ubisoft navodi da je otkazao ove projekte jer nisu ispunili
~hove standarde kvaliteta, kao ni stroze kriterijume za pri-
oritizaciju portfolija”. Ubisoft takode planira podelu na pet
.kreativnih kuca” od kojih je prva, Vantage Studios, vec
osnovana. Ovaj studio Ce se baviti Ubisoftovim najvecim
fransizama — Assassin’s Creed, Far Cry i Rainbow Six.

Tokom specijalnog YouTube strima, Deck Nine i Square
Enix su najavili Life Is Strange: Reunion, igru koja ce
staviti tacku na pri€u o Max i Chloe. Fanovi serijala
nece morati dugo da cekaju, posto Reunion izlazi vec
26. marta.

. L. . . Uoci 35. rodendana kompanije, Blizzard je
Blizzard najavio dogadaj posve€en | najavio niz prezentacija posveéen svojim

svojim naj\leEim fransizama najpoznatijim serijalima — World of War-
craft, Overwatch, Hearthstone i Diablo.

15 LA

Pocevsi od 29. januara, program otvara WoW, cija
prezentacija je zakazana za cetvrtak u 18:00 cas-
ova. Zatim sledi Overwatch, koji e biti u fokusu
4, februara od 19:00 casova, a potom i Hearth-
stone 9. februara, sa pocetkom u 18:30. Na kraju
na red dolazi i Diablo, €iji segment je zakazan za
11. februar u 23:00.

Postoji Sansa da je Blizzard spremio nesto i za [
StarCraft i Heroes of the Storm, s obzirom da su

Nakon Life Is Strange: Double Exposure, Chloe se vraca
posle vise od 11 godina, po prvi put od originalne igre
iz 2015. godine. Jedini izuzetak je prequel Before the
Storm, gde smo imali priliku da igramo kao Chloe.

Za Reunion, odnos izmedu Max i Chloe ce biti u fokusu
price, a na igracima je da odluce kako Ce se on raz-

‘ . _ vijati tokom igre, bez obzira na
Chloe se vraca ovog proleca njihov izbor na kraju prvog dela.

ove igre prikazane na glavnoj ,Blizzard 35" grafici. za Life is Strange: Reunion Igru je vec sada moguce preor-
Mozda ce kompanija objaviti prve detalje o pred- derovati za Xbox, , PlayStation 5
stojecoj StarCraft FPS igri. .y i PC (Steam).
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U saopstenju za medije, izvrsni potpredsednik za

The Legend globalnu distribuciju u Sony Pictures Television je

of Zelda potvrdio da ce filmska adaptacija Legend of Zelda

. 20 hit: serijala biti dostupna ekskluzivno na Netflixu nakon
film Ce biti bioskopske premijere 7. maja 2027. godine.
dostupan

. Snimanije, koje se odvija na Novom Zelandu, pocelo
na Netflixu g : ;

je &.novembrai trajace sve do 7. aprila. Znamo da ce
Zeldu igrati Bo Bragason, dok ce ulogu Linka preu-
zeti Bendzamin Evan Ajnsvort. Pored toga, procureo je i snimak
koji sugeriSe da ce Impu glumiti Ms. Casey iz serije Severance.

_ _ Vazno je napomenuti da The Legend of Zelda serijal 21. februara
\ : - slavi 40. rodendan, pa tada mozemo ocekivati neku novu najavu
vezanu za film. Nadamo se prvom trejleru!

Prime Video je otkrio prvu fotografiju Sofi Stigla je prva
Tarner u ulozi Lare Kroft, potpuno opremljenu fotoerafiia

za predstojecu TV adaptaciju Tomb Raider g J
serijala, prvu jo$ od rimejka iz 2018. godineu  hove Lare Kroft
kojem je glavnu ulogu tumacila Alisa Vikander.

Fotografija stize direktno sa probe kostima, koji je u

velikoj meri ostao veran originalu. lako se vidi da je Tar-

nerova prosla kroz poseban rezim kako bi postigla ovaj

izgled, mnogi veruju da glumica ne poseduje harizmu

prave Lare Kroft. Neki su istakli ,da je tesko zamisliti =
bilo koga u ovoj ulozi osim Andeline DZoli.” A_"

U prvoj nedelji januara, Amazon je u ekskluzivnoj objavi
otkrio 11 novih glumaca koji su se pridruzili seriji,
ukljucujuci Sigurni Viver i DZejsona Ajzaksa.

Amazonova God of War TV serija je trenutno u fazi
pretprodukcije. lako je kasting i dalje u toku, kompanija
je zvanicno izabrala glumca za glavnog

Evo ko €e glumiti | JunakakKratosa:

Kratosa u n O\le Duha od Sparte ce tumaciti Rajan Herst,

glumac najpoznatiji po ulogama u seriji
God of War seriji Sons of Anarchy i filmu Remember the
Titans. U svetu igara imao je samo jednu
ulogu, sto najveci fanovi serijala verovatno vec znaju —
pozajmio je glas Thoru u God of War Ragnarok. Na temu
Thora, Olafur Dari Olafson (Severance) je havodno u pre-
govorima za ovu ulogu.

Radnja ce biti fokusirana na nordijsku eru, konkretno na
God of War iz 2018. godine, kao i na pomenuti Ragnarok.
Druga sezona je vec potvrdena, dok nam datum izlaska
prve jos nije poznat.

8 | FlashVesti

Posle dugog perioda tisine, Silent Hill serijal je zivhuo sa rimejkom
] drugog dela. Sada je prica o Dzejmsu i Meri Sanderland dobila jos
) jednu adaptaciju, ali izgleda da se Return to

Prve recenzije Silent Hill izgubio u magli.

_@iﬁ : = \ 1 novog Silent Trenutno, Return to Silent Hill ima ocenu 18%

. 8 &= % Y N rr e na sajtu Rotten Tomatoes, baziranu na 50
‘ — BN Hill filma su recenzija. Sigurno &e pristici jos recenzija, ali

y % katastrofalne film Ce tesko uspeti da se izvuce iz ove situacije

— naprotiv, ocena ce mozda dodatno opasti.

Kriticari su opisali film kao ,izuzetno razocaravajucu adaptaciju
kultne horor igre sa niskim faktorom straha”. Jos jedna recenzija
opisuje ovo ostvarenje kao , adaptaciju koja ne uspeva da unapredi
izvorni materijal niti da ponudi nesto posebno novo i zanimljivo".

Valve je u novembru 2025. predstavio Steam v L.,
Machine, hibridnu konzolu koja ce, pored svoje Ceski prodavac ﬁ
primarne namene uredaja za gejming, funkcioni- otkrio navodnu cenu

sati i kao regularni PC. lako je poznato da stize u Steam Machina -
prvoj polovini 2026. godine, VValve jos nije otkrio 1
njegovu cenu. -

Oko dva meseca od prve najave, u source kodu prodav-
nice tehnike Smarty, koja je ujedno i ovlasceni distributer
Valve proizvoda u Ceskoj, pojavila se navodna cena Steam ,
Machina. Ako su ove informacije tacne, konzola ce se pro- y

davati u dve verzije: Steam Machine sa 512 GB i model sa —

2 TB prostora. Za model od 512 GB navodna cena iznosi \
19.826 kruna, Sto je nesto vise od 800 evra. Verzija od 2

TB navodno kosta 22.305 kruna, 5to je oko 920 evra.

Reditelj najvecih hitova studija FromSoftware, Hidetaka
Mijazaki, otkrio je omiljenu igru iz svog zivotnog opusa.
Medutim, cak i pored silnih Dark Soulsova i cuvenog Elden
Ringa, Mijazaki je posebno zagrejan za Bloodborne.

.Bloodborne je posebna igra za mene.

Otac Dark Verovatno je imao najtezi razvojni ciklus

Soulsa otkrio iz perspektive celog studija. U ovu igru

. - sam uveo mnostvo sopstvenih ideja,

svoju omiljenu bilo da su u pitanju prica, svet ili gejmplej

FromSoft igru mehanike. Ovo je igra u kojoj se najjasnije
vidi moj licni stil.”

FromSoftware se lagano priprema da otkrije datum izlaska

za The Duskbloods, Switch 2 ekskluzivu koja stilski podseca

na Bloodborne. Od FromSofta ocekujemo i najavu sledece
velike souls igre posle Elden Ringa.

Play! #198 | Februar 2026.| www.play.cors | 9
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RESIDENT EVIL REQUIEM

Na leto 2025. godine, Capcom je najavio dugoocekivani povratak u Rac-
coon City i avanturu koja ce navodno staviti tacku na sagu o Umbrella
korporaciji. Tik pred 30. rodendan serijala, na scenu stupa Resident Evil
Requiem, deveti nastavak u kojem c¢emo igrati kao dva lika - Grace i Leon.

Leonova prica ce biti vise orijentisana ka akciji, dok ce Grejsina biti foku-
sirana na misteriju i old-school RE horor, sa vecim akcentom na istraziv-
anje, backtracking i metodicniji gejmplej. Ipak, kljucni elementi serijala su
i dalje tu — napeta borba, zagonetke i menadzment resursima, kao i novi
stalker neprijatelj u stilu Nemesisa i Mr. X-a.

Resident Evil Requiem izlazi 27. februara za PC, PS5, Xbox Series X/S i Switch 2.

CRIMSON DESERT

Dugo se odlagao Crimson Desert, open-world singlplejer projekat juzn-
okorejskog studija Pearl Abyss, najpoznatijeg po igri Black Desert. Ipak,
Cini se da se cekanju uskoro blizi kraj.

Crimson Desert prati glavnog junaka Klifa i njegovu misiju da ujedini
saveznike u fantasticnom svetu Pywel. Igra baca veliki fokus na pricu,
uz veliki dijapazon likova i njihovih sudbina koje ce oblikovati Citavo
kraljevstvo. Razvojni tim je vrlo ambiciozan po pitanju sveta, posto
tvrdi da ce mapa biti veca od one iz Red Dead 2 i duplo veca od Skyrima.
Ipak, studio garantuje da svet nece biti isprazna pustara, vec izuzetno
interaktivno okruzenje.

Crimson Desert izlazi 19. marta za PC, PS5 i Xbox Series X/S.

SLAY THE SPIRE 2

Igra koja je roguelike deckbuilder zanr vinula u nebesa konacno dobija
nastavak. Najavljen u sklopu Triple-l showcase prezentacije, potvrdeno je
da Slay the Spire 2 (posle jednog odlaganja) ulazi u early access pocetkom
2026. godine.

U prvim trejlerima smo videli gejmplej koji prati formulu originala, ali sa
novim zacinima poput karata, likova i modova. Developeri su objasnili da
nastavak donosi znatno viSe sadrzaja od keca i da zele da ispuni interne
standarde i oCekivanja fanova. Kao primer naveli su da e svaki act nuditi
dve putanje sa potpuno razlicitim okruzenjima, neprijateljima i evento-

Slay the Spire 2 ulazi u Steam early access u martu.

Nakon uspeha Returnala, studio Housemarque se bacio na razvoj Sarosa,
atmosfericnog Sutera iz treceg lica koji stize ekskluzivno na PS5.

Igracemo kao Arjun Devraj, mocni Soltari Enforcer koji istrazuje miste-
rioznu koloniju na planeti Karkosa nad kojom se nadvilo zlokobno
pomracenje. Saros Ce imati trajni sistem progresije u kojem svaka smrt
menja svet i nudi unapredenja, sto dosta podseca na Returnal.

Gejmplej donosi intenzivni bullet hell kombat koji zahteva konstantno kre-
tanje i prilagodavanje. VVizuelni stil se slaze sa prepoznatljivom estetikom
studija Housemarque, a tu je ak i upecatljiva muzika koja je opisana kao
.mesavina dark elektronike i drone-metala”.

Saros izlazi 30. aprila za PS5.

007 FIRST LIGHT

Od izlaska Hitman 3 2021. godine, |0 Interactive je bio prilicno neaktivan
— vec dugo nije radio ni na cemu van Hitman serijala jos od Kane & Lynch
2 iz 2010. godine. Najpoznatiji po agentu 47, studio trenutno razvija svoj
prvi projekat o DZejmsu Bondu.

007 First Light je akciona igra iz treceg lica sa originalnim Bondom koji
nije povezan sa starijim filmovima i glumcima. Razvojni tim je naglasio da
ovaj naslov nije samo ,reskinovani Hitman", ve€ potpuno novi projekat sa
sopstvenim identitetom, rekavsi da e igrace ocekivati potpuna sloboda
u svakoj misiji — od otvorenog obracuna do tihog i taktickog pristupa.

007 First Light izlazi 27. maja za PC, PS5, Xbox Series X/S i Switch 2.

PHANTOM BLADE ZERO

Najavljen 2023. godine, Phantom Blade Zero je novi AAA naslov koji kombi-
nuje soulslike gejmplej i klasicne RPG elemente. Cim je predstavljen, zain-
trigirao je fanove sa svojim slozenim i stilizovanim borbenim sistemom.

Inspirisana kineskom kulturom i wuxia zanrom, igra izgleda zaista pre-
lepo, dok je akcija jednako spektakularna. Ako bude u rangu hitova poput
Black Myth: Wukong, oznacice jos jedan veliki korak napred za kinesku
game dev scenu.

Pored klasi¢ne kampanje, igra ce imati i Repeat Boss Challenge, opciju
koja omogucava ponovne borbe sa vec porazenim bossovima. Otkriveno
je i da ce igra trajati oko 30 sati, uz ¢ak Cetiri razlicita nivoa tezine.

Phantom Blade Zero izlazi 9. septembra za PC i PS5.

I 0 | [I @E Play! #198 | Februar 2026.| www.play.cors | 13



GRAND THEFT AUTO 6

Ah, GTA 6. Novi magnum opus studija Rockstar Games je uveliko
stekao status najiscekivanije igre 21. veka, te je uzbudenje medu
fanovima na neopisivom nivou.

lako znamo da ce odrzati tradiciju prethodnika iz 2013. godine,
Rockstar i dalje drzi gejmplej u tajnosti. Do sada smo dobili story
trejlere (samo na YouTube-u zajedno imaju preko 400 miliona pre-
gleda) koji prikazuju Zivopisni Vice City u punom sjaju i upoznaju
nas sa glavnim likovima, Dzejsonom i Lucijom.

GTA 6 je vec odlozen dva puta, pri cemu je Take-Two istakao da
je novi datum ,definitivno konacan”. Drzacemo ih za rec, ali ako
pregaze obecanje, bice svasta!

GTA 6 izlazi 19. novembra za PS5 i Xbox Series X/S.

MARVEL'S WOLVERINE

Dok su Spider-Man igre popularne zbog svoje zabavne i avan-
turisticke prirode, Cini se da ce Marvel's Wolverine zauzeti dru-
gaciji pristup, pruzajuci zrelu i brutalnu perspektivu iskusnijeg
Marvelovog superheroja.

Posledniji trejler za Marvel's Wolverine je osvanuo tokom septem-
barskog State of Play dogadaja. Video je pun uzbudljive akcije, a
na kraju smo saznali i okvirni datum izlaska, uz napomenu da ce
novi detalji biti otkriveni na prolece.

Marvel's Wolverine je prvi put predstavljen u septembru 2021.
godine. Ipak, Insomniac je dve godine kasnije zadesio veliki sajber
napad, tokom kojeg je procurelo vise od 1,67 terabajta podataka.

Marvel’'s Wolverine izlazi na jesen 2026. godine za PS5.

THE BLOOD OF DAWNWALKER

Rebel Wolves, studio koji ¢ine bivsi CD Projekt Red developeri,
2025. su predstavili svoju debitantsku igru, narativni RPG po
imenu The Blood of Dawnwalker.

Radnja je smestena u srednjovekovnu Evropu kojom hara epide-
mija kuge. Vampiri koriste priliku za napad, a tu na scenu stupa
Coen, mladic kojeg pretvaraju u Dawnwalkera, bice osudeno na
vecni zivot na ivici svetla i tame. Na igracu je da odluci da li ce
zadrzati svoju ljudsku prirodu, ili Ce se prepustiti zlim silama kako
bi spasio porodicu, uz ogranicenje od 30 dana i 30 noci. Studio
tvrdi daigra rusi ustaljenu formulu klasicnih RPG-ova i da igracima
pruza do sada nevidenu slobodu.

The Blood of Dawnwalker izlazi 2026. godine za PC, PS5 i Xbox Series X/S.

STOP

2026.

THE DUSKBLOODS

Tokom proslogodisnjeg Nintendo Directa, FromSoftware je najavio
The Duskbloods, misterioznu ekskluzivu za Switch 2 sa Bloodborne
estetikom i prvi souls naslov nakon Elden Ringa i njegovih dodataka.

Igra ce biti dostupna za do osam igraca, a gejmplej predstavlja
kombinaciju PvP i PvE elemenata, Sto je prava novina za FromSoft.
Baceni u mracni viktorijansko-goticki setting, igraci ce na raspo-
laganju imati preko deset likova, svaki sa jedinstvenim stilom igre
i sposobnostima.

Sitna crevca gejmpleja nam jos nisu poznata, ali ako se da verovati
izveStajima insajdera, The Duskbloods ce doneti niz inovativnih
mehanika koje nismo videli u ranijim souls igrama.

The Duskbloods izlazi 2026. godine za Switch 2.

FABLE

Fable je jedna od najomiljenijih Xbox fransiza, te fanovi zeljno
iScekuju sledeci nastavak u glavnom serijalu koji je u hibernaciji
jos od 2012. godine. Ako sve prode po planu, ove zelje e nam se
ostvariti upravo ove godine.

Razvijen u kuhinji Playground Games studija, novi Fable predsta-
vlja akcioni RPG smesten u svet Albiona. Zamisljen kao reboot,
cilja da zadrzi prepoznatljivi duh oiginala, ali uz modernu grafiku i
unapredene gejmplej mehanike.

Najnovije vesti o igri stigle su tokom prvog Xbox Developer Directa
za 2026. godinu. Tada je potvrdeno da Fable stize na jesen, a pored
toga smo dobili i spektakularan trejler.

Fable izlazi na jesen 2026. godine za PC i Xbox Series X/S.

FORZA HORIZON 6

Pet godina nakon uzbudljivog putovanja po Meksiku, Forza Horizon
6 nas vodi u Japan gde cemo istrazivati pejzaze zemlje izlazeceg
sunca. Japan ima jedinstvenu kulturu, od automobila i muzike,
do kulture i prelepe prirode, te razvojni tim istice da ce ovo biti
savrsena destinacija. Od dostupnih lokacija za sada su potvrdeni
planina Fudzi, Hokaido i Tokijo.

Najavljen tokom sajma Tokyo Game Show 2025, potvrdeno je
da Ce Sestica naknadno izaci i za PS5 u saradnji sa studiom Turn
10. Poslednji trejler je predstavljen na nedavnom Xbox Developer
Directu, gde je otkriveno daigra izlazi u maju.

Forza Horizon 6 izlazi 19. maja za PC, PS5 i Xbox Series X/S.
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RETROMAGINE
PREDSTAVIO
IGNOBLE

BESKRAJNA ZABAVA
UNIUHU RETRO KLASIKA

ﬂ‘ U septembru 2024. godine razgovarali smo sa

3T13%.
\ {
e  SACHIFICE FARM STATS DECK

Mirkom Topalskim, jednim od najuticajnijih ¢lan-
ova game dev industrije u Srbiji. Tom prilikom smo
se fokusirali na njegovu karijeru, kao i na njegov
predstojeci co-op tower defense naslov, Bots-4-
Defense. Sada, skoro dve godine kasnije, Mirkov
studio Retromagine je najavio novu igru — IGNOBLE.

Kako navodi Retromagine, IGNOBLE je nastao kao
spoj roguelite zanra sa incremental sistemima.

U pitanju je akciona 2D igra fokusirana na munje-
vito brzu borbu, kompleksnu progresiju i bogat
replayability, upakovana u prelep retro pixel-
art stil. Igraci e morati da se izbore sa neprija-
teljima koji postaju jaci iz talasa u talas, sluzeci se
mnostvom sposobnosti, unapredenja i jedinstve-
nim kombinacijama istih.

B

(3

1080 -10€4

lako su osmisljene da budu kratke i intenzi-
vne, partije nude beskrajnu zabavu i prostora
za eksperimentisanje.

Cilj razvojnog tima je da pronade balans izmedu
akcije i strategije. Gejmplej je brz, konstantno
uzbudljiv i retko vam daje trenutak predaha, dok
dugorocna progresija postepeno pretvara igraca
u bice dovoljno mocno da se suprotstavi svim
izazovima koje mu igra namece. Ne postoji jedan
.ispravan” stil igre — sve zavisi od snalazljiv-
osti igraca i njegove sposobnosti da se prilagodi
datoj situaciji.

Sto se tice datuma izlaska, za sada je planiran
demo koji ce postati dostupan tokom Steam Next
Festa od 23. februara. Podrzite Retromagine i
dodajte IGNOBLE na vasu Steam wish listu!

B 6 &
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Voleli ga vi ili ne, Kodzima je ve¢ odavno usao u istoriju gejminga kao jedan od najz-
nacajnijih vizionara, inovatora i dizajnera. Njegov status u industriji video igara je
ravan holivudskim rediteljima koji vuku svoje korene iz malih, nezavisnih studija,
puni ideja, elana i Zelje da stvore nesto novo i nevideno.

Njegovom opusu nije potreban poseban uvod, ali svakako bismo izdvojili Metal
Gear Solid iz 1998. godine, naslovu koji se suprotstavio pravilima, promenio obra-
sce dizajna i narativa i odstupio od svega sto se nekada smatralo ,,normalnim” u
razvoju video igara.

Nakon odlaska iz Konamija, novu eru njegove karijere obelezio je Death Stranding,
jos jedan serijal koji je podelio publiku, pogotovo po pitanju gejmpleja. Avanture
Sema Bridzisa privukle su dosta paznje i iz tehnickog aspekta, zahvaljujuci hiper-
realisticnoj grafici koja briSe granice izmedu igre i stvarnosti. Tehnologija je toliko
uznapredovala da mozemo da vidimo svaki individualni brk Normana Ridusa i svaku
nijansu emocije na licu El Faning, a za to mozemo zahvaliti jednom timu iz Srbije.

Domaca Scena

SRP1J)

A Hideo Kodzima u Beogradu

3Lateral JRSAT KT

sedistem u Novom Sadu,
svetski poznat po raz-
voju vodecih tehnologija
u industriji za kreiranje
fotorealisticnih digitalnih
karaktera u realnom vre-
menu, kao i za napredne
facijalne animacije.

Uz Death Stranding, njihov rad obuhvata Sirok spektar
AAA naslova, ukljucujuci Until Dawn, Hellblade i Hori-
zon serijale, God of War, Marvel’s Spider-Man, Resi-
dent Evil Village i mnoge druge.

Pored rada na najpoznatijim AAA igrama, dali
su znacajan doprinos u svetu animacije, filma i
VFX industriji.

Kao dugogodisnji partner 3Laterala, Kodzima je
nebrojano puta posetio Srbiju kako bi iz prve ruke
ispratio rodenje vizije Death Strandinga. Ako ga pra-
tite na drustvenim mrezama, ovo ste verovatno vec i

0D, poznat i kao Overdose, prvi put je pred-
stavljen 2022. godine tokom Xbox Develo-
per Direct prezentacije, kao ekskluziva za
Microsoftovu konzolu.

Tri godine kasnije, tokom Beyond the Strand dogadaja,
kona¢no smo saznali nesto vise o projektu, za koji
Kodzima tvrdi da ce predstavljati ,,novi oblik medija“.
Pored karakteristicnog stila ekipe iz 3Laterala i atmo-
sfere koja aludira na horor, Kodzima je bio vrlo krip-
tican - potvrdeno je da ce OD obuhvatiti nekoliko
razlicitih projekata, da je reziser Dzordan Pil ukljucen,
ali osim toga mozemo samo da nagadamo. Razvojni
tim navodno zeli da iz temelja promeni citav koncept
jedne video igre, tako da gejmplej, kao i datum izlaska,
nazalost ostaju misterija.

Ipak, konstanta koja ostaje su magovi iz 3Laterala.
Ako je posledniji trejler bio predjelo, onda cemo se
dobrano najesti kada igra (?) konacno izade!

sami uocili posto je izuzetno aktivan. Poznati prizori
poput Hrama Svetog Save i Petrovaradinske tvrdave
ponovo su osvanuli na njegovim profilima, Sto znaci
da se Kodzima vratio u Srbiju!

Ako hronoloski pratimo njegove objave (ne uhodimo
ga!), cuveni reditelj je prvo posetio nekoliko zna-
menitosti Beograda, da bi se kasnije uputio u Novi
Sad, verovatno sa ciljem da se pridruzi kolegama u
3Lateralu. Zasto? Zbog njegovog novog ostvarenja,
misterioznog OD-a!
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VAZNO NAM JE DA IZBORI
IGRACA OBLIKUJU

NJIHOVU LICNOST, SLIENO
KAO KOD SHEPARDA

Milos Milojevi¢ o razvoju Orkena

demaqoq studlo.

Demagog Studio, srpski razvojni tim poznat
po vizuelno spektakularnim igrama i atmo-
sfericnim svetovima, zvanicno je predstavio
akcioni soulslike RPG Orken u saradnji sa stu-
diom SIXMOREVODKA. U susret besplatnog
demoa koji e postati dostupan putem Steama
za nekoliko nedelja, sastali smo se sa suosni-
vacem Milosem Milojevicem koji nas je uveo u
surov, ali zivopisan univerzum Orkena.

Domaca Scena

ZA ONE KO3JI SU PRATILI VAS RANIJI RAD, ORKEN
NA PRVI POGLED DELUJE KAO JEDAN VELIKI 180°
U ODNOSU NA GOLF CLUB NOSTALGIA, HIGHWATER
I THE CUB, KAKO U SMISLU GEJMPLEJA, TAKO I U
POGLEDU VIZUELNOG STILA I CELOKUPNOG TONA.
KAKO JE IZGLEDALA OVA TRANZICIJA NA NIVOU
CELOG STUDIJA | KAKO STE STUPILI U KONTAKT
SA EKIPOM IZ SIXMOREVODKA?
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Milos: SIXMOREVODKA je stupila u kontakt
sa nama. Orken je njihov IP i u Srbiji su trazili
partnere za rad na igri kao deo Orken univer-
zuma. Zbog toga se Orken toliko razlikuje od
svih ostalih nasih igara jer smo prvi put radili
na tudem IP-ju i bili zaduzeni za produkciju
video igre u zadatim okvirima. Ovo ne znaci
da nece biti novih igara u nasem univerzumu,
ali o tome uskoro.




- ORKEN se razvija kao “transmedia”
projekat koji obuhvata knjige, graficke novele,
video igru... Svaki format je nova prica i dru-
gaciji ugao gledanja na isti svet. Cilj je da se
vremenom izgradi univerzum u kome svaka prica moze da funkcionise samostalno, ali i kao deo vece

celine. Orken je prica o velikom sukobu dva carstva, na vrhuncu svoje moci koja se susrecu po prvi put,
a njihove postupke pokrece strah od propasti, strah od ponizenja, strah od nepoznatog...

Sto se tice konkretno Colteca, njegova prica je da krece na putovanje ka istoku kako bi spasao svog
najboljeg prijatelja, koga su oteli “stranci”. Usput otkriva da su zemlje
njegovog naroda u potpunosti napadnute i pod invazijom.

IGRU STE OPISALI KAO AKCIONI SOULSLIKE RPG. STA
OVO ZNACI ZA ORKEN? DA LI CEMO VIDETI METODICAN
KOMBAT, SPEKTAKULARNE BOSS BORBE | KLASICNE
MEHANIKE POPUT PARIRANJA | FLASKOVA?

- Kad kazemo “soulslike”, pre svega mislimo na osecaj tezine

iza akcija, kao i prizemnosti u kombatu. U Orkenu svaki udarac mora

da bude nameran i svaka akcija ima posledicu. Od mehanika, za sada,

nas glavni karakter Coltec se najvise oslanja na dodge i brzo kretanje.

Njegova rasa je poznata po neumornosti i to se ogleda u njegovoj

stamini. On nije vitez sa teskim oklopom, vec¢ napada kao hijena, J
zaletanjem sa vecih distanci, i nakon nekoliko vezanih udaraca, brzo

se povlaci van domasaja protivnika i Ceka da se stamina regenerise.

Njegovo kretanje karakterise i dupli dodge pokret, ekskluzivan za

Jakhar rasu, sli€cno onome iz Bloodborne ili Nioh igara.

Kasnije u igri, taj kombat moze izgledati i drugacije, ako se
igrac opredeli za skill-ove iz neke druge klase (Totema) - dupli
dodge, kao defanzivna opcija, moze biti zamenjen pariranjem,
ili tenkovanjem udaraca u posebnom stance-u i uzvracanjem
primljenog damage-a.

Ono 5to se definitivno razlikuje od pristupa u klasi¢nim soul-
slike igrama je nas ability sistem, koji viSe podseca na Dragon’s
Dogma. Igraci ce moci da grade svog karaktera tako Sto ce
otkljucavati ability-je kroz Totem sistem (o kojem ¢emo
dosta pricati tek kasnije), i onda equip-ovati u jedan

od 4 slota na karakteru. To dosta pomoze pri ritmu
kombata, jer postoji period prizemnosti, u stilu Dark
Souls-a, i period kada igrac oslobada pun potencijal

svog karaktera i radi neki maksimalni damage kombo

na oSamucenom protivniku.

Flaskovi u Orkenu su zamenjeni lekovitim biljkama koje
igra€ nalazi u prirodi, tako da je pristup, opet, slicniji
Bloodborne-u, gde se svaki healing item mora naci

u svetu, umesto da bude automatski dodeljen
prilikom odmora za vatrom. Sto je definitivno
imerzivnije i viSe odgovara Orkenu.
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Milo$: Prvi trejler je najava
za besplatni demo koji ce
biti dostupan na Steamu.
Konkretno, taj narativ je deo
prve knjige iz Orken univer-
zuma koji smo prilagodili

zaigru. Orken je IP u potpunosti kreiran od

strane Marka Durdevica i njegove kompa-
nije SIXMOREVODKA, koji unazad 15 godina
rade na najvecim naslovima u industriji

radu za Riot Games. Izazov je bio preslikati
concept art u igru i mislim da smo uspeli
u tome. Ako bih uporedio vizuelni stil

Nnekom drugom igrom to
_ E bi bio stilizovani

—

5= O Hi-Fi RUSH.

- Mass Effect, kao i druge klasicne BioWare igre .

poput KOTOR-a i Dragon Age Origins, najviSe su uti- " ; Milo8: Muziku za igru komponuje Ana Krstajié. U Orkenu ne
cale na nacin na koji pristupamo storytelling-u i liko- A, N e Sfe. postoji radio program kao u ostalim nasim igrama, tako da u
vima u Orkenu. : il A ¥ \ tom smislu muzika nece imati takav znacaj u igri.

Od samog pocetka smo znali da Ce igraci preuzeti
ulogu lika koji vec ima svoje mesto u svetu i koji
nije “prazan” protagonista, ali njegov moral, sta-
vovi i odnosi sa drugim karakterima su otvoreni da
se oblikuju kroz igru. Taj osecaj da svojim izborima
definises ko si, slicno kao kod Sheparda, bio nam je
jako vazan.

Milos: Prvi put smo radili na IP-ju koji nije nas. U samoj pro-
dukciji i funkcionisanju tima nije bilo velike razlike, osim $to nam
je u ovom slucaju fokus bio na mehanikama i na tome da con-
4 V1 N\ . cept art koji smo dobili od SIXMOREVODKA sto bolje preslikamo
Za nas je Mass Effect primer kako narativ i sistemi S F 4 - | e \ i : u samu igru. Sve ostalo, od worldbuildinga, price i karaktera, vec
igre mogu da rade zajedno, da odluke nisu samo o Lg% | g . .8 je bilo definisano od strane SIXMOREVODKA.

dijaloSki izbori vec nesto sto se oseca u svetu i u : / ‘ ; : . Y B A ; '

reakcijama drugih likova. To je smer u kojem i Orken

ide. Igrac je bacen u ogroman i kompleksan svet pun

sukoba, pitanja i odluka, pa mu je potreban sistem 1 = .

kroz koji moze da pita, sumnja, bira svoj put. Moze —— . . B oae - —m " 9 Milos: Besplatni demo izlazi na Steamu 26. februara kao deo
da ostane na strani moralnog dobra i okruZi se isto- SRR . ®  promocije Kickstarter kampanje za Orken univerzum.
misljenicima, da padne pod uticaj zmije Baku i pokusa :

da siri korupciju na druge, ili da zavrsi negde izmedu, . " PODRZITE DEMAGOG STUDIO | SIXMOREVODKA |
sa posledicama koje se osecaju kroz celu igru i odnose ' DODAJTE ORKEN NA VASU STEAM WISH LISTU.

sa drugim likovima.
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https://store.steampowered.com/app/4146090/Orken/

JANUAR

Detective Fest

Board Game Fest

FEBRUAR
Typing Fest
PvP Fest
Horse Fest
Steam Next Fest

February 2026 Edition

MART

Tower Defense Fest
Steam Spring Sale 2026
House & Home Fest:

APRIL

Hidden Object Fest:

Medieval Fest:

MAJ

Deckbuilders Fest

Ocean Fest

JUN
Bullet Fest

Next Fest: June

Steam Summer
Sale 2026

Kalendar

2

O

STEAM

12 -19.jan
26.jan - 2. feb
5 - 9. februar

9 — 16. februar
19 — 23. februar

23. februar — 2. mart

9 — 16. mart
19 — 26. mart

30. mart — 6. april

9 - 13. april
20 - 27. april
4 —11. maj

8 — 25. maj
8- 15.jun
5-22.jun
25.jun — 9. jul

JUL

Social Deduction Fest

Train Fest

AVGUST
Cyberpunk Fest
Pins & Pegs Fest

PvE Survival
Crafting Fest

SEPTEMBAR

Programming Fest
Party-Based RPG Fest

OKTOBAR

13 - 16.jul
20 - 27.jul
3 - 10. avgust

17 — 20. avgust

31. avgust — 7. septembar

10 — 14. septembar
14 — 21. septembar

Steam Autumn Sale 2026 1 - 8. oktobar

Cooking Fest

Next Fest: October 2026

Steam Scream V Fest

NOVEMBAR

Auto-Battler RPG Fest

Black Friday rasprodaja

DECEMBAR

12 — 19. oktobar
19 — 26. oktobar

26. oktobar -
2. novembar

16 — 23. novembar
vise informacija
kasnije u toku 2026

17. decembar —

Steam Winter Sale 2026

4. januar 2027.
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PRVI UTISCI

Volim kada vidim da nasi developeri ozbiljno
shvataju kreiranje igara. Jos vise volim kada nasi
developeri ozbiljno shvataju kreiranje igara na vrlo
neozbiljan nacin koji ce biti jasan samo igracima
sa ovih podrucja. Trenutno nema boljeg primera
od A.A.U, a demo koji sam igrao samo pokazuje
vrlo dobar prvi korak na putu dobrog akcionog
horora u kom sam se smejao viSe nego u naj-
boljim komedijama.

28 | Prviltisc

A.A.U. je akcioni horor iz prvog lica gde igrate kao
agent specijalne jedinice (A.A.U.) na tajpom zada-
tku u Srbiji (da, Srbiji). Ve€ na poCetku igre stvari
krecu naopako pa ova specijalna misija prelazi u
namestaljku, sukob sa Rusima iz nekog razloga i
obrise eldri¢ horora.

Igra je dizajnirana da prati igraca iz ,body-cam-footage” perspektive
i to dodaje dodatni element misterije i horora koji vas prati vec sa
pocetka igre. Posle vrlo jednostavnog tutorijala, ulazite u lift koji je
ispisan grafitima na srpskom i gde sam vec izgubio svu tenziju jer
nisam mogao da prestanem da se smejem kako od humora tako i od
vrlo pametno napisanih grafita. Na putu na misiju, desi se svasta (da
ne spojlujem) i vi ste sada sami ispred malog sela izmedu dve vatre
- Rusa i natprirodnog horora.Kuce i dizajn okolisa je jako specificar
za Srbijuinasamanjasela. 0 :

AIKCIONI HOROR
GDE IGRATE
KKAO AGENT
SPECIJALNE
JEDINICE

NA TAJNOM
ZADATKU U
SRBUI
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Ono Sto nisu morali da urade, a jesu, jeste pravljenje teksturai objekata
koji su jako specificni za Srbiju. Pronaci Cete ajvar, sarmu, stare telefone,
jako smesne cigarete i pica koje ce vas poprilicno nasmejati ako ste iz
ovih krajeva, dok ce drugim igracima biti samo obicni objekti u igri. Sva-
kako sam zavrsio demo sa osmehom na licu koji je pomesan sa terorom.

Na prvi pogled, A.A.U. ima sve Sto jedna horor igra treba da ima. Grafika
je solidno dobra, estetika prati kako narativ tako i okruzenje, oruzja su
moderna ali nisu dosadna i Ul je minimalan i ne smeta imerziji. Svako
ko je ljubitelj ovih igara e biti impresioniran prvim momentima igre gde
tenzija postoji i ne oslanja se na jeftine momente straha (jump scares),
barem ne do jednog specificnog momenta (ko je igrao zna tacno koji je).

Ono Sto mi je bilo jako cudno je to Sto vas igra zasipa raznim nao-
ruzanjem i municijom, ali sam ja za ceo demo ispalio jedan metak na
neprijatelja (jer je bio samo jedan neprijatelj) a onda jos dva na katance
da bih prosao kroz kapije. Cak sam mislio i da je bug &to se neprijatelji
ne pojavljuju, ali sam gledao druge ljude kako igraju i imali su identi¢no
iskustvo. Posto u demo verziji imamo samo prvi nivo, verovatno je akcija
ostavljena za kasnije nivoe, ili su namerno ostavili tolika naoruzanja kao
crvene haringe da daju igracima lazan osecaj sigurnosti.

Demo je vrlo kratak i ne mogu puno da piSem a da ne opisem sva inte- PREPORUCENA
2025-3-17T 00:12:412 resantna desavanja u istom. Mislim da je napetost poenta i otkrivanjem PC KONFIGURACIJA
A.A.U.BODY 2 K1633423 detalja se kvari, a plasim se da ponovno igranje gubi to Sto su developeri
hteli da postignu.

0S: Windows 10/ 11
CPU: Ryzen 5 1600x /
Ja sam, Sto bi klinci rekli, bas hajp za punom igrom i mislim da ima InteliCely g s

’ : Qo : e GPU: AMD Radeon RX 5600 XT 6GB /
potencijal da bude jedna od najboljih igara iz ovog podrudja ali i sja- NVIDIA GeForce RTX 2060 6GB
jan konkurent u ovom Zanru globalno. Raspberry Studio, navijam za RAM: 16 GB
vas i jedva ¢ekam da vidim konacni proizvod. Do tada, svi na Steam i SSD/HDEg

probajte demo.

PLANIRANI

DATUM IZLASKA:
2026

—

2025-6-21 T 00:12:142
A.A:UBODY 2 K1653423

RAZVOJNI TIM:
Raspberry Studio

Odlican osecaj tenzije
Skriveni humor za ljude
sa naseg podrucja
Estetika

Tone oruzja koja

nemaju poentu
u demou
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AUTOR
Milan Zivkovic

SILENTHILL

JAPAN O
KOM VAM NE
PRICAJU...

Pre samo dvadesetak godina,
Konami je bie moja omiljena kom-
panija kada su video igre u pitanju.
S tim u vidu, momenat kada su
prestali da rade na velikim igrama
i ujedno prestali da saraduju sa
Hideo Kodzimom, za mene je nesu-
mnjivo bio prilicno tuzan.

| jeste, postojali su oni proteklu
deceniju, usputno koristeci starije
brendove, ali to nije bilo to. Ali sada,
uz tri projekta koji posle dugo vre-
mena izgledaju kao ozbiljan, planski
povratak Konamija u “prave” AAA
vode, daju tako mnogo razloga
za radovanjem.

Rimejkovi Silent Hill dvojke kao i
treceg dela Metal Gear Solid seri-
jala, mozda jesu bili igranje na
sigurno, ali su istovremeno i odli¢cno
izvedeni. A sada, kada je preda
mnom i potpuno novi nastavak
Silent Hill fransize, koji pokusava
da proba nesto drugacije, mogu
slobodno da kazem da mi se javlja
iskra nade u buducnost ove stare,
japanske kompanije.

i
A |

Ako neki serijal smatram najboljim,
ili jos bolje receno pravim osnivacem
“survival horor” Zanra, to je Silent
Hill. | dan danas da pokrenem prvi
deo na PlayStation kecu, uspeo bi da
me razdrma i kroz onu jednostavnu
grafiku. Cak ni nizak broj poligona ne
moze da umaniji dozu strave i uzasa
kakav ovaj serijal nosi sa sobom.
Zamislite samo sve to uz sjajnu
grafiku... U stvari, ne morate ni da
zamisljate. Imate Silent Hill 2 rimejk,
a sada i F koji po mom skromnom
misljenju, izgleda lepse cak i od !
teigre.

Ovo momentalno iskace iz Sina seri-
jala gde se radnja igara obicno odvi-
jala u gradu Silent Hill. Ali ne brinite,
ovo ne znaci da horor i atmosfera
jenjavaju. Naprotiv, ovo je samo
pokazatelj da bilo koja lokacija moze
zadrzati prepoznatljivu atmosferu
kojom je serijal i stekao svoj renome.

Teska magla, opasnost koja vreba ==
na svakom cosku, spor prolazak
kroz napustene lokacije i velika doza
psiholoskog horora, obradovace
svakog zaljubljenika u serijal i zanr.

o ? ..-l":t..s.*
.f‘- : l‘-l}:“"".“-lkﬂ"i ik
g 3 « ._"_ ‘}')
I N WY
! / 503
Kao prvo, ne samo sirovom grafikom ve€ i dizaj- v 1] ’ f I ‘*{:-’-““ e
nom, Silent Hill F odusevljava. Nacin na koji je \x \il1.7// o .
docaran japanski gradic, izvanredan je. Lokacije A N / .

prepune detalja, prosto zrace karakterom. lako
gotovo sasvim opustoseno, imate utisak da je u
pitanju stvarno mesto gde su mnogi ljudi ziveli. f:‘] 3
Dizajn zvuka, osvetljenjhg_i___tradicionaIno poigra- 7 ; :'
vanje sa maglom kako bi'se pojacao utisak nela- Fd ), 3

gode, ¢ine ovo pravim tehnickim spektaklom: [ A

Nije tesko da vas igra “proguta” kada sve izgleda 7,
ovako dobro.

Prica prati devojku Hinako koja naravno biva
uvucena u izuzetno zivopisno bolestan svet, koji
se prakticno raspada oko nje u svakom smislu
te reci. Vizuelno docarani motivi
drustvenog pritiska, osecaja = e
krivice i straha od ostade .
zajednice, grade izuH"
interesantnu pricu koj

naravno ne otkrivaisve na

brzaka, ali nagradujé pricom

ril kroz istrazivanje. Citanje

usputnih tekstova, poruka i

tragova, nije bilo dosadno

cak ni meni kom ovakva

I vrsta naracije, priznajem

nije najbliskija.

Kako je u pitanju igra prezivljavanja u okruzenju
potpune strave i uzasa, suocicete se sa mno-
gim nakazama u vidu protivnika. U maniru
ovih igara, skoro uvek je isplativije izbegavati
okrsaje. Ali kada to nije moguce, ocekuje vas
interesantan borbeni sistem. Hinako kori-
sti hladna oruzja, od kojih svako moze da se
polomi ukoliko ga predugo koristite. Srecom,
moguce ga je opraviti...
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Svako od naoruzanja ima svoje pre-
dnosti i mane, ali ne zavisi ni sve od
oruda. Hinako vremenom moze da
poveca svoju izdrzljivost, fizicku i
mentalnu snagu, Sto nosi sa sobom
i osvezavajuc RPG element u igru.

Postoje instance gde ce vas borbe
nervirati ukoliko ih se previse
zareda ili budu delovale narocito
nefer, ali tu su i situacije gde cete
biti superiorni u odnosu na proti-
vnika. Generalno bih rekao da igra
uopste nije teska na standardnom
podesavanju tezine, a na vama je
da pronadete gde vas ¢eka najzdra-
vija doza izazova. No ukoliko ste tu
samo zbog price, i sama atmosfera
Ce predstavljati dovoljan izazov za
vas. Tako da ne preterujte ni sa
odabirom tezine.

= m-ﬂﬁ.‘

UKOLIKO PATITE
OD TRIPOFOBIJE,
BUDITE OBAZRIVI!

Skrenuo bih paznju i pojedincima koji pate od tri-
pofobije — fobije kod koje je izrazen strah, ank-
sioznost ili gadenje od grupe sitnih rupa, Supljina
ili ponavljajucih nepravilnih obrazaca. Ja sam
jedan od njih i verujte mi, igra je na momente
gadna da gadnija ne moze biti. Moram priznati
da sam se junacki nosio sa ovim trenucima, a
kako igra ne nudi opciju da se ovi motivi ublaze
ili iskljuce, budite pazljivi. Mozda da igrate sa
nekim ko ne pati od ovoga, pa da moze da vam
preprica momente gde ste zmurili?

34 | Review
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Kao celina, Silent Hill F ima jako dobru, zrelu i interesantnu pricu. Odlicnog
protagonistu, likove i krajnje grozan dizajn protivnika — sto se u ovakvim
igrama i trazi. Jaku atmosferu, audio reziju i vizuelnu prezentaciju. Legen-
darni kompozitor Akira Jamaoka je potpuno neprepoznatljiv a podjednako
sjajan kao i uvek. A tu je i zabavan borbeni sistem i mehanike napredovanja.
Ono sto kvari konacnu ocenu, jeste sijaset neizbrusenih stvari koje direktno

N
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uticu na neke od ovih sjajnih elemenata.

1
ﬁ!;

IAKO SMATRAM DA

SU ODLICNE, BORBE

PONEKAD MOGU BITI
JAKO NAPORNE

Prvo bih se osvrnuo na same borbe. lako sma-
tram da su odlicne, mogu da dosade ili budu
naporne, narocito iz razloga Sto nemaju zanim-

mozda navikli.

Sistemi koji se ticu mentalnog zdravlja na koje
morate konstantno da pazite, kao i izdrzljivosti
koja vas usporava u borbi, umeju da iznerviraju,
narocito ukoliko se udruze sa nekolicinom jako
iritantnih bagova. Protivnike je nekad prosto
nemoguce izbeci, a ti trenuci kada osecate da
nije bilo posteno kako ste primili udarac, ili jos
gore poginuli, jesu nesto u cemu ni jedan igrac
ne moze da uziva.

Tokom narativa, postoje brojni
momenti gde se likovi ne
ponasaju najprirodnije. Znate
ono kao kada gledate horor film, a
karakteri rade sve suprotno od onoga
sto bi normalan covek ucinio u istoj
situaciji? E pa nesto dosta slicno, ali se
ovde vise tiCe reakcija i preispitivanja
nego direktnog delovanja. Na momente, & h
(B

s

likovi deluju €udno ili vestacki. Adalijeto
nesto Sto ce vam samo pojacati nelagodu ‘
T

i atmosferu Citavog okruzenja, ili naprotiv
narusiti isto, individualna je stvar.
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Kada se osvrnem, ipak nema tako mnogo stvari
koje mogu da zamerim ovoj igri. Mogla je biti bolja,
upeglanija, utegnutija, ali to je daleko od razloga
za stvarnim negodovanjem. Ono Sto je ovde posti-
gnuto, istinski proslavlja ovaj kultni serijal na nacin
kakav jos od Cetvrtog nastavka nisam doziveo.

Ovo je drugaciji i smeo pokusaj da fransiza dozivi
osvezenje i smatram da ga u svakom pogledu
treba velicati i nagraditi. Ukoliko ste voleli Silent
Hill, ovde cete pronaci joS mnogo toga da ljubav
prosirite jos vise. No ako ste samo ljubitelj zanra,
znajte da su ovako dobri naslovi danas retkost. A
kako stvari stoje, nadam se da ce ih u buducnosti
biti samo sve vise.

Konami, dobro doSao natrag! Ali ne zaborauvi,
drzimo te na oku.

Review

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 11 64-bit

CPU: Intel Core i7-9700 / AMD
Ryzen 5 5500

GPU: NVIDIA GeForce RTX 2080 /
AMD Radeon RX 6800XT

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 50 GB

PLATFORME:
PC, PS5, Xbox Series X/S

RAZVOJNI TIM:
NeoBards Entertainment

IZDAVAC:
Konami Digital Entertainment

TEST PLATFORMA:
PC

CENA:
79,99€

OCENA 8.9

v Fenomenalna
vizuelna prezentacija

+ Interesantna prica

v/ Atmosfera
dostojna serijala
Akcioni segment nije
dovoljno izbrusen

Neki narativni
momenti neubedljivi

Bl WEEHLY POOHAST
ZA LJUBITELJE GAMINGH

JOUTUBE/PLAY_ZINE




REVIEW %

Nikola Aksentijevic

RUSKI ROMAN
U RUHU VIDEO IGRE

PaThologic

Grad u centru serijala Pathologic, poznat samo kao Town-on-the-Gorkhon, jedno je od najvecih
gejming okruzenja ikada napravljenih. Izgraden na industriji klanja bikova koja eksploatise
domorodacko stanovnistvo, ovaj ruski gradic prepun je simbolike i zivopisnih licnosti koje se
bore za moc. Njegove isprepletane ulice ispunjene su nemogucom arhitekturom, spomenicima
ambicijama i ekscesima vladajucih porodica. Grad je bure baruta ljudske ambicije i okrutnosti
koje eksplodira dolaskom razorne kuge.

Od tri iscelitelja iz kultnog originala iz 2004. godine,
druga igra se fokusirala samo na Haruspeksa, koji pro-
lazi kroz sablasno i nadrealno putovanje suocavanja sa
kulturom koju je napustio. Najnovija igra prebacuje fokus
na drugog iz trojke: doktora medicine, Danila Danko-
vskog (Bachelor), univerzitetskog istrazivaca i potpunog
autsajdera, Cija je glavna briga (barem u pocetku) sop-
stveno istrazivanje, a ne katastrofa koja se odvija pred
njegovim ocima.

Kao protagonista iz prvog lica, Dankovski je sve samo ne
prazna tabla. Njegovi dijalozi sa stanovnicima grada zna-
tno su duzi cak i nego u Pathologic 2, jer poznati tanatolog
obozava da slusa sopstveni glas. A u igri koja fun-
kcioniSe po principu neumoljivog protoka vremena,

to znaci da mozete potrositi dragocene minute

lutajuci po dijaloskim granama samo da biste

ubacili neku zajedljivu primedbu ili demon-

strirali intelektualnu superiornost mrmlja-

njem necega nepristojnog na latinskom.
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GRAD JE BURE BARUTA
LJUDSKE AMBICIJE |
OKRUTNOSTI KOJE EKSPLODIRA
DOLASKOM RAZORNE KUGE

Ipak, ima koristi od toga da se dijalozi ne preskacu. Ne

- samo da cete saznati viSe o gradu i njegovim mocnic-

ima, vec mnogi odgovori uticu na Danilovu ,skalu raspo-

lozenja", koja zamenjuje klasicne pokazatelje poput gladi,
zediiizdrzljivosti iz prethodnih igara. Na jednom kraju spektra

je manija - Dankovski se krece toliko brzo da prakticno klizi kroz

grad, ali mu zdravlje opada zbog naprezanja srca. Na drugom je apa-

tija, koja ga usporava do te mere da, na vrhuncu beznada, pokusava da
izvrsi samoubistvo. Zbog toga je cesto pametnije potrositi vreme vredajui
nevaspitanu decu kako biste podigli energiju, ili prekinuti intro-
spektivni razgovor pre nego sto vas gurne u paralisucu letargiju.

Pojednostavljenje survival mehanika ne znaci da je Patholo-
gic postao laksi - naprotiv, savrseno se uklapa u novu per-
spektivu. Dankovski je postavljen na poziciju maci, privi-
legovan i fokusiran. Dok se Haruspeks u drugoj igri krio
i borio za svaki obrok, Bachelor ima resurse i moze
da se posveti upravljanju improvizovanom bolni-
com i kriznim Stabom koji donosi dekrete u borbi

protiv kuge.
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Zarazliku od prethodnika, Dankovski
nije zarobljen linearnim vremenom.
On moze da se vraca na pocetak
dana i resetuje zadatke, pokusavajuci
da izvuce bolji ishod. Medutim, ovo
zahteva resurs zvan amalgam, koji
se najcesce dobija razbijanjem ogle-
dala po gradu. Kako vreme odmice,
ovaj sistem postaje sve zagusujuci
- ogledala ostaju polomljena, resursi
potroseni, a vi shvatate da ste u klopci
mehanike koja vas polako steze.

MAP THOUGHTS INVENTORY ARTIFACTS CASEBOOK NOTES

ing out DAY VI

2 is mad at me since two days ago. She "cured"
e patients. How can | remedy that?

LOO®

DAY | DAY Il DAY Il DAY IV DAYV Today DAY VIl DAY VIIl DAY IX DAY X DAY XI DAY X

MAP THOUGHTS INVENTORY ARTIFACTS CASEBOOK NOTES

Previous day

MEDICAL CHART SUSPECTED SYMPTOMS

Acute Bronch|
Headache| Los:
i Difficulty breat
Coughing up bl
Burning sensati

ANAMNESIS MORBI

Consumption

Loss of coording
| Difficulty breatl

Coughing up bl

Influenza 2

Headache|Vo
| Sore throat [Wel
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Upravljanje gradom i putovanje kroz
vreme ponekad deluju haoti¢no. Dijagno-
stikovanje pacijenata je izuzetno zanim-
ljivo i slozeno, dok su drugi sistemi, poput
borbe protiv personifikacije kuge, Sabn-
aka, prilicno povrsni. Mogucnost reseto-
vanja dana umanjuje tenziju, a tehnicki
problemi dodatno kvare iskustvo, narocito
u kasnijim fazama.

e
PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

Ipak, Pathologic serijal oduvek je zahtevao strpljenje, jer
nagrada vredi truda. Pathologic 3 je hrabra i ambiciozna
reinterpretacija serijala, mozda manje napeta od prethod-
nika, ali jos imerzivnija i detaljnija. Town-on-the-Gorkhon je
i dalje jedno od najimpresivnijih okruzenja u celoj istoriji gej- GPU: GeForce GTX 2070

minga, a Danil Dankovski se istice kao jedan od najslozenijih e 16
..... SSD/HDD: 25 GB

0S: Windows 7/8/10 64-bit
CPU:i7 /Ryzen 7

PLATFORME:
PC, PS5, Xbox Series X/S

RAZVOJNI TIM:
Ice-Pick Lodge

IZDAVAC:
HypeTrain Digital

TEST PLATFORMA:
PC

Apathy

CENA:
) 34,99€
‘ " This will attract the rats -
b carriers.

OCENA

« lzuzetno dubok i
simbolican svet

v Kompleksan glavni lik
+ Originalni sistemi
vremenai
upravljanja gradom
Tehnicki problemi
i bagovi

Putovanje kroz vreme
umanjuje osecaj tenzije £

'y

Igru ustupio:
HypeTrain Digital )
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REVIEW I Coton

Stefan Mitov Radojici
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Cini se da svakog meseca makar
jedna metroidvanija uspeva
da ispliva iz mora slicnih igara.
Posto je sam zanr veoma prost
u osnovi, svaki novi naslov mora
da uradi nesto zanimljivo i ino-
vativno, ako ista samo da bi se
takmicio sa titanima kao Sto su
Hollow Knight i njegov nastavak.
Ovog meseca, za oko nam je
zapao MIO — Memories In Orbit.

Na pocetku price budite se u telu
malog robota na milenijumima
starom svemirskom brodu.

Review

Zub vremena je ucinio svoje, te letelica prestaje da
funkcioniSe. Zato je na vama da saznate Sta se dogo-
dilo sa posadom, otkrijete ko ste i koja je vasa svrha.
Na putu cete naici na podivljale robote, ali i na one
koji €e vam pomodi i uputiti vas dalje u utrobu broda.

Prva stvar koja nas je prijatno iznenadila je to sto vam
igra odmah na pocetku daje dupli skok, apgrejd koji u
drugim metroidvanijama pronalazite posle bar neko-
liko sati. Naravno, postoji jos dosta razlicitih sposob-
nosti koje mozete otkljucati. U tom smislu, u startu
mozemo videti da MIO prati mnostvo elemenata ovog
zanra, sto je i ocekivano, ali svaki od njih je izmenjen
na vrlo zanimljiv i ponekad neocekivan nacin.

zine

© &
| MIO0 bogato
nagraduje igrace
koji vole da

istrazuju i pronalaze
skrivene lokacije

\V/as robotic ima mali broj health poena, a ako kojim
slucajem poginete (a hocete), moracete da se vratite
na startnu lokaciju. Tada gubite sve resurse ukoliko ih
niste pretvorili u drugi tip, a usput cete naravno nale-
teti na gomilu boss protivnika, kao i na raznorazne
apgrejde za napad, kretanje i slicno.

Ovo su sve standardne metroidvanija trope, ali pri-
licno brzo cete primetiti sustinske razlike u odnosu
na druge igre iz zanra.

Prvo, contact damage ne postoji. Protivnici mogu
da vas povrede samo ako vas zakace svojim napa-
dom (inace mozete protrcati kroz njih), dok neke
projektile mozete unistiti. Dodge opcija na pocetku
nije dostupna, ali kada je dobijete, postace vas pri-
marni metod izbegavanja napada, umesto prostog
skakanja i sklanjanja u stranu. Cak e i sistemi kre-
tanja biti drugaciji od onih na koje ste navikli, a primer
jednog apgrejda je paukoliko kretanje koje ¢e vam biti
neophodno za veliki broj povrsina.

Unapredivanje sopstvenog tela sa modovima mozete
vrsiti samo na lokaciji gde se ponovo spawnujete i to
ukoliko imate poena da platite, ali uvek mozete da
skinete stari i stavite novi. Modovi vam daju da imate
HUD, da vidite HP protivnika, da povecate svoj, da
pojacate kombo napade i tako dalje i tako blize. Sistem
lecenja nije nimalo sli¢an Hollow Knight igrama - ovde
mozete da se zalecite iskljuCivo na odredenim lokaci-
jama i to za poene koji su vam potrebni za kupovinu
opreme, a ove lokacije nisu mesta gde mozete da se
ponovo pojavite kada poginete.

MIO bogato nagraduje igrace koji vole da istrazuju i
pronalaze skrivene lokacije na mapi, kako sa detaljima
price, tako i sa korisnim bonusima i modovima.
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Vizuelni stil je apsolutno pre-
divan i Cesto Cete zastati
kako biste uzivali u ambijentu.
Celaigra lici na kombinaciju cell sha-
ded stila sa rotoskopijom, dok su
animacije solidne i Ciste, ukljucujuci
napade protivnika koji e biti veoma
prepoznatljivi. Muzicke numere se
savrseno uklapaju sa okruzenjem
i prenose melanholicnu atmosferu
drevnog broda koji prolazi kroz
muke i jedva pokusava da ostane u
jednom komadu, a kada dode red na
borbu, OST €e vas drzati fokusirane
na ritam okrsaja.

Ako pak Zelite da igru ucinite malo lakSom ili manje stresnom,
mozete ukljuditi ili iskljuciti nekoliko pomocnih opcija u bilo
kom momentu. Verujte mi, ovo ée vam spasiti Zivce.

MI0 ponekad pati
od veoma cudnih i
pomalo nerazumnih
dizajnerskih odluka

MIO ne pati od previSe gadnih
bagova ili debalansa, vec od veoma
€udnih i pomalo nerazumnih dizaj-
nerskih odluka. Pre svega mislim
na nacin na koji lecenje radi, kako
funkcionise dodge mehanika, pa
cak i na respawn sobe. Ipak, ¢ak
i pored svega toga, najviSe ce vas
iznervirati to sto uvek morate da
trcite nazad do lokacije gde se
bijete sa bossom. Ovo moze biti
veoma iritantno ako niste nasli
neku precicu, ali ¢ak i sa njom
postoji Sansa da cete potrositi
nekoliko minuta da dotrcite nazad,
i to kroz nekolicinu protivnika.
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Borba ie Ako ste iskusni igra¢ metroidvanija i zelite nesto malo drugacije i
; _  izazovnije, onda je MIO definitivno naslov kojim morate nastaviti
1ZdZ0VNhad a|| svoje putovanje kroz ovaj zanr. Ali ako vas je Silksong izmucio

- i zelite nesto lakSe, onda MIO mozda nije dobar izbor
sasvim fer ukoliko ne ukljucite neke od pomocnih opcija. X

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 11 64-bit

CPU: AMD Ryzen 3 1300X /
Intel Core i3-8100

GPU: AMD Radeon RX 570 /
Nvidia GeForce GTX 1650

RAM: 8 GB

SSD/HDD: 4 GB

PLATFORME: IZDAVAC:

PC, PS5, Xbox Focus
Series X/S, Entertainment

Douze Dixiemes PC

CENA:

19,99€

ocena (&

v Dizajn svetai likova
+ lzazovni ali fer boss okrsaji
+/ Pomocne opcije
Tréanje nazad do bossova
Tezina
Nedostatak mape u prvom
delu igre

N

RAZVOIJNI TIM: B PLATFORMA:
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AUTOR
Nikola Aksentijevic

Cairn nam stize krajem prvog meseca 2026.
godine kao najnovije ostvarenje studija koji nam
je doneo hitove kao Sto su Furi i Haven.

Igrate kao Aava, devojka koja
je sama sebi postavila cilj da
postane prva osoba koja ce
osvojiti vrh planine Kami. Takav
poduhvat nije nimalo lak s
obzirom na to da je uspon vec
odneo vise od 150 zivota, ali uz
strpljenje, trud i mozda malo
magnezijuma za penjanje, ona
bi konacno mogla da dodirne
vecnost na jedan kratak trenu-
tak. Ovo je pri¢a puna opasno-
stii tuge, alii trenutaka topline

i mira - osecaj je neverovatan
kada stignete do neke kinema-
tografske scene, jer predstavlja
predah od borbe sa planinom
Kami, a ponekad vam i dopuni
glad i zed.

Uprkos pocetnom osecaju
usamljenosti, na svom putu
upoznacete dosta likova, kao
i saznati vise o ljudima koji
su nekada ziveli na planini.
Iskreno, sve je prilicno zanim-
ljivo, a traganje za lorom moze

vas odvesti do prelepih prizora koji ce vas podsetiti
koliko je svet zapravo velicanstven... ili do uzasnih
scena koje vas mogu uciniti paranoi¢nim... ili do
simpatic¢nih unapredenja poput vece flase za vodu.
Usput, malo upozorenje za osetljivije igrace - ako vam
smeta prizor unakazenih prstiju, mozda bi trebalo da
preskocite Cairn. Mogu izgledati poprilicno gadno.

U svakom slucaju, hajde da pocnemo uspon i avan-
turu koja vas mozda, a mozda i nece ubiti. Vazno je
napomenuti da Cairn treba igrati sa kontrolerom -
ako probate na neki drugi nacin... pa, srecno vam
bilo. Da biste se penjali, morate pazljivo pomerati

svaki pojedinacni ud. Morate koristiti ispuste, puko-
tine i poneki kamen koji Strci. Medutim, tokom puta
morate voditi racuna o tome da budete siti, hidrirani,
ugrejani i puni energije, jer u suprotnom lako mozete
zavrsiti u nesrecnom padu niz liticu. A da stvari budu
teze, Cairn po podrazumevanim podesavanjima
nema auto save - mozete snimati i ucitavati samo
u kampovima (koji su ponekad retki), a igra vas rado
podseca koliko je vremena proslo od poslednjeg
sejva. | toje... zapravo prilicno kul, necu ni da lazem.
Svaka odluka postaje mnogo vaznija, a greske zaista
bolne, ali ne i nepravedne.
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Kljucno je da razmisljate kao pravi penjac i da pla-
nirate rutu pre nego Sto napravite potez koji ce vas
odvesti u smrt. Proverite gde mozete da se uhvatite
rukama, gde da se odmorite, gde je idealno postaviti
pitone (metalne kuke koje vas spasavaju od pada
u smrt) i uvek vizualizujte sledeci potez. Zurba ¢e
vas samo naterati da ponavljate greske, dok ce vas
upornost nagraditi mnogo viSe nego odustajanje.

VANV

© Eat B Hold @ compost @ Shake up bag

HOLD HOLD

Ako se i dalje mucite, postoje pomocne opcije koje
mozete ukljuciti kako biste olaksali penjanje, poput
automatskog sejva ili cak vracanja vremena una-
zad nakon pada. Ipak, kreatori igre preporucuju da
nastavite da pokuSavate jer imate sve alate koji su
vam potrebni - samo ih treba pametno koristiti.
Ako Zelite da se zaista osecate kao pravi alpinista,
mozete zameniti Automatic Limb Selection (koji je
podrazumevano uklju¢en) sa Manual Limb Selection,
Sto Ce vas naterati da razmisljate o polozaju ruku
i nogu pri svakom koraku. A ako ste bas hrabri ili
ludi, mozete ukljuciti Free Solo tezinu. Ona iskljucuje

Review

Ako su vam udovi u cudnoj poziciji i pocnu da drhte,
pritisnite Y/Triangle/gornje dugme da povratite
izdrzljivost i blago korigujete hvat. Bukvalno vam
moze spasiti zivot. I, naravno, koristite pitone u
redovnim razmacima. Oni ce vas spreciti da uda-
rite o tlo, ali mogu i da vam slome ki¢mu. Dao bih
vam jos upozorenja, ali mislim da je zabavnije da to
dozivite sami.

Cooked noodles

Instant sweet potato noodles.
Around here, that's what we call a
feast!

® Back

svaku pomog, ukljucujuci moguénost snimanja (osim
privremenog sejva pri izlasku iz igre). Ako umrete u
bilo kom trenutku, moracete da krenete od samog
dna. Ne postoji nikakvo dostignuce za ovakav prela-
zak igre, tako da ovo radite samo ako vam treba jos
stresa u zivotu.

Sto se ti¢e problema, Cairn ume da $tucne na
momente, ali nisam iskusio nijedan ozbiljan bug.
Bilo je povremenih padova sa 60 FPS, prolaska kroz
geometriju ili zavrsavanja na pogresnom mestu, ali
igra generalno radi veoma glatko.

mar

4

. @ Movement

:-<il / Elevation
Voo @ Rotation
{
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A Sugar High-branded chocolate bar, gives a short

but intense energy rush.

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

Da, morate da se borite sa zedu,
gladu, hladnocom i opasnim pado-
vima, ali sam proces penjanja moze "‘RME:
biti |zuzetncv) “5mIrUJUCIv. Trgzenje RAZVOJNI TIM:
oslonaca, pazljivo namestanje ruku The Game Bakers
i nogu, kratki predasi da se saberete IZDAVAC:
i pogledate unapred. Posle nekog The,GamelB kel
: , TEST PLATFORMA:

vremena potpuno sam se izgubio u PC
igri i prebacio sav svoj fokus samo CENA:
na nju, sto je u danasnje vreme 29,99€
zaista magican osecaj. Prepustio
sam se planini dok sam se pazljivo
penjao, prozivljavajuci emotivnu
pricu i uzivajuci u velelepnim pej- -

v y. Izuzetno originalna
zazima. Ruku na srce, mucio sam i taktilna
se, ali sam na kraju savladao sve mehanika penjanja
prepreke pred sobom. Ako ne odu- Atmosfera i dizajn sveta
stanete i nastavite da pokuSavate, Terapeutski gejmplej

to i vama moze poci za rukom! koji nagraduje strpljenje
i fokus
Visok nivo tezine
moze odbiti manje
strpljive igrace
S
" l/"’//////////////////////////,,,,//
.

/
Uiy

Igru ustupio:
Popagenda

KROZ
ISTORIJU
VIDEO IGARA

Redakcija Play!Zine magazina vam ponosno predstavlja Vodic kroz istoriju video igara,
zbirku prva cetiri izdanja Play!Retro specijala. Pridruzite nam se na ovom uzbudljivom
putovanju dok istrazujemo korene gejminga, uspon industrije video igara i njen uticaj na
razvoj tehnologije i kulture.

Vodi¢ kroz istoriju video igara pokriva ¢etiri jedinstvena razdoblja. Prvo éemo posetiti Staro
doba (1940-1976), period kada su raéunari tek bili u povoju, a koncept video igara i dalje
neistrazen. Upoznaéemo se prvom komercijalnom kuénom konzolom i mnogim arkadama,
ukljuéujuci Atarijev Pong.

Nasa sledeéa stanica je Zlatna era (1977-1983), vazna prekretnica za industriju video igara i
epoha koja je iznedrila neke od najveéih velikana gejminga, kao Sto su Space Invaders,
Pac-Man, Atari 2600, Commodore 64 i mnogi drugi. Nakon sumraka Zlatne ere i velikog
kraha koji je doveo gejming do ivice propasti, industrija je dozZivela potpuni oporavak u
periodu koji je usledio - Gejming renesansi (1984-1989). Za ovaj oporavak je dobrim delom
zasluzna kompanija Nintendo, njena nova konzola i naravno Super Mario, koji su osvajili srca
gejmera Sirom sveta.

Nasa pustolovina se zavrSava sredinom devedesetih godina u Eri inovacija (1990-1995),
kada su video igre prelazile iz 2D u 3D svetove, otvarajuci vrata za potpuno nove avanture.
Zahvaljujuci razvoju revolucionarnih tehnologija, u ovom periodu su nastali novi, do tada
nevideni Zanrovi u svetu gejminga, dok su mnoge legendarne fransize ugledale svetlost
dana, ukljuéujuéi Doom, Sonic the Hedgehog, WarCraft i druge. Ne smemo da zaboravimo
na kompanije koje su nastale u ovo vreme, zahvaljujuéi kojima su video igre postale jedan od
najpopularnijih, ali i najprofitabilnijih medija na celom svetu.

‘Ovaj vodié nije obi¢no nostalgiéno putovanje u proslost, ve¢ podsetnik na to koliko su video

igre uticale na svet oko nas.

Knjiga ,Vodié& kroz istoriju video igara” je dostupna u knjizarama Delfi i Vulkan, kao i onlajn

. putem delfi.rs, knjizare-vulkan.rs i rekt.shop prodavnice.

4
§




AUTOF\:
Milan Zivkovic
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Pozadine su bogate detaljima, anima-

Vzuﬁﬁﬁ@é prezeﬁi’@C@ ge cije likova imaju toplinu i karakter a
: -

nacin na koji su scene uklopljene cesto

b@Z pr@f@rivmﬁjﬁg govori vise nego sam dijalog. Medutim,

su Tl 5 upravo zbog tog vizuelnog bogatstva,
ﬁ@ﬁﬁ@C@ Str@ﬁ@ gre, audio aspekt dolazi do izrazaja kao vise

problematicna strana.

Ovoj igri sam pristupio prilicno otvorenog uma. Ne zato
Sto sam ranije imao odreden odnos prema ovom studiju
(nikad cuo za Baranging Creative), vec zato Sto sam tokom
godina odigrao dovoljno indie avantura da znam koliko
Cesto dobre namere i jaka estetika mogu da odvedu igru i
dalje od njenih realnih mehanickih mogucnosti. To mi nije
strano niti nuzno problematicno, ali uvek pokusavam da
razdvojim ono sto me emotivno privlaci od onoga sto
objektivno funkcionise u interaktivnhom smislu.

Na prvi pogled, Kejora vrlo jasno zna sta zeli da bude.
To je 2D puzlle avantura koja se bez ustrucavanja
oslanja na estetiku velikih anime studija, do te mere
da svet izgleda kao da je izvucen direktno iz ilustrova-
nog prirucnika entuzijasta Ghibli studija. Ru¢no crtana
grafika i animacije nisu tu samo da impresioniraju, vec
da uspostave ton. Blag, melanholi¢an, pomalo bajkovit,
pa u tom smislu igra vrlo brzo ostavlja snazan prvi uti-
sak. Ambicija je ocigledna — Kejora zeli da vas uvuce u
svoj svet kroz atmosferu i pricu, a ne kroz kompleksne
sisteme ili izazov.
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Po mom misljenju,

svet igre je previse tih.

Nedostatak ambijentalnih zvukova, ptica, vetra i Suskanja
sSume, cini da okruzenje ponekad deluje praznije nego sto
bi trebalo. Ta tiSina nije uvek namerna niti drasticna, ali u
klju¢nim narativnim momentima gde bi zvuk mogao da Kejora

pojata emociju, ona je ¢esto potkopana odsustvom bilo alEE R
kakvog audio sloja koji bi podrzao scenu.

Next Auto Sﬁ:rlo([ @ Skip

Sto se samog igranja tice, Kejora je prili¢no jednostavna.
Zagonetke su intuitivne i retko zahtevaju ozbiljnije raz-
misljanje, a sekvence sa sunjanjem su vise formalnost
nego stvarni test paznje ili planiranja. To samo po sebi
nije nuzno mana, jer ne traze svi od ovakvih igara izazov.
Ali za mene je problem nastao u nacinu na koji su pojedini
sistemi implementirani.

Prebacivanje izmedu likova, koje bi trebalo da bude centralni
mehanicki element, Cesto deluje nespretno. Umesto priro-
dnog preuzimanja kontrole, likove prakticno ,teleportujete” . =
na zeljenu poziciju. | nije retko da se radnja ne aktivira iz ' g , : PREPORUCENA
prvog pokusaja. To narusava ritam i podseca vas da komu- : PC KONFIGURACIJA
nicirate sa jednim sistemom, umesto sa samim svetom.

Switch E Confirm Navigate Change Ground

0S: Windows 7

CPU: Intel core i5 2557M
Narativ ima dovoljno suptilnosti g:lnjn: ieggrce GT440/HD5570
da vas natera na razmisljanje, ¢ak SSD/HDD: 2 GB

i kada mehanika ne uspeva da drzi

|st|_n|v0 angazovanostl._ Tako da bi PLATFORME:
se jednom frazom ova igra mogla PC, PS5, Xbox Series X/S

opisati kao ,lepa pri¢a“, sa poten- RAZVOJNI TIM:
cijalnim koriséenjem deminutiva Berangin Creative
na obe reci. Kako Cete je doziveti, | IZDAVAC:

»

o~
«2m0bjective <
Adventure with your friends

- - - )‘ naravno je dosta subjektivna stvar. Soft Source Pte Ltd
- . & . . 3 TEST PLATFORMA:
Kao zaklju¢ak mogu reci sledece. PC
Dodatni sistem €uvanja igre je blago receno ogranicavajuc. Kejora je igra koju bih preporucio "CENA: |
Ne postoji ruéno snimanje niti jasno definisane tacke gde pre svega igracima koji cene 17,49€

el igra automatski cuva napredak. Umesto toga, u potpunosti
se prepusteni na milost i nemilost mehanici automatskih
cekpointa. U praksi to znaci da svaka greskaili prekid igranja
moze dovesti do ponavljanja delova ili razgovora koji nisu
nuzno zanimljivi drugi put, Sto dodatno naglasava mehanicku
jednostavnost igre.

umetnicki izraz i narativ vise od

samog igranja. Ako trazite inova- OCENA 5
tivne sisteme, tehnicku ugladen-

ost ili izazov, siguran sam da cCete Jako fina )
ostati razo¢arani. Za mene, Kejora HEQ R PIEAIEEE
je iskgstvo _ll<.oje. _Eu pam:ci’;i po L"rt;f:ia:jtna prica koja
svetu i emaociji, ali i po osecaju da Zivopisni likovi

je mogla da bude vise, da su samo Vrlo baziéne mehanike
pojedini aspekti dobili istu paznju Atmosfera je mogla
kao i vizuelna prezentacija. biti punija

Ipak, ono Sto me je zadrzalo do kraja jeste prica. Kroz puto-
vanje Kejore (KedZore?) i njenih saputnika, igra se bavi
magicnom Sumom, neobi¢nim bicima i, ispod tog sloja, pri-
licno mracnim temama koje se ticu ljudske prirode. Ta kom- ;

A 3 T A— i e ' sl ovo ie i - dus Sistem ¢uvanja
3 binacija nezne spoljasnjosti i uznemirujuce sustine, dodatno “ VO Je Igra sa jasnom dusom, i ponavljanje
tematski podseca na ostvarenja Ghibli studija i njemu slicnih. , - = ali i sa ogranicenjima koja je sporijih scena
: . tesko ignorisati.
W M ; _ N =
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U0l : v o Kada se bacite na zadatak ovog tipa, tada u sustini prelazite na drugi
Stefan Mitov Rad0J|C|C segment igre, na onaj ritmicni. No pre nego sto krenete da ,svirate”

cele pesme, imacete priliku da iskusite i solidan broj mini-igara koje
Ce takode biti bazirane na ritmu, ali ce prakticno svaka biti drasti¢no

drugacija. Naravno ovo nisu samo igre za zezanje ili
tracenje vaseg vremena - svaka od njih ce progre-
sivno postajati teza, ali e ujedno ponuditi vrednu
nagradu kada je uspesno predete.

MUZIKA JE NAJBITNIJI
DEO SVAKE RITMICKE
IGRE | OVDE NIMALO
NE POSUSTAJE

\

Toplo mi je oko srca kada razvojni timovi osmisle nesto
novo i oplemene zanr koji nije toliko zastupljen i prenatr-
pan novim naslovima i nastavcima. UNBEATABLE upravo to
zeli da prikaze kroz ritmicku igru sa odlicnom muzikom, ali i
zanimljivom pricom i svetom koji mozete istrazivati izmedu
ritmickih okrsaja.

Nalazite se u ulozi mlade devojke po imenu Beat, koja spletom
okolnosti zavrSava u gradu u kome je muzika zabranjena. Upr-
kos tome, Beat sa svojom novom prijateljicom osniva bend sa

ciliem da apsolutno razroka ceo grad, a usput mozda i otkrije Ny . . | | GEJ“PLEJ
zasto se pojavljuju Cudovista poznata kao Silence, koja upravo " i éA
privlaci muzika. Sa tom postavkom, tematika price se fokusira ' ' DDSTA PODSE

NA UPROSCENI
ONE FINGER
DEATH PUNCH

na odrastanje mladih u veoma represivnom okruzenju i na
njihovu borbu za slobodu izrazaja.

Kada mini-igra ili borba pocne, prelazite u full ritmicni
mod koji zastupa ovaj zanr. Na raspolaganju zapravo
imate samo dva dugmeta, tako da gejmplej vise pod-
seca na uprosceni One Finger Death Punch (ako ste igrali
ovo svaka cast), nego na klasi¢ni sistem koji vidamo u
vecini ritmickih igara, sa nekoliko linija i nota koje idu ka
vama. Protivnici e vam prilaziti sa leve i desne strane i
u dve linije, u vazduhu i na zemlji. Medutim to nece biti
samo prosti neprijatelji koje uklonite jednim udarcem
kada odsvirate notu - neki ce zahtevati viSe napada ili
kombinaciju gornje i donje note.

UNBEATABLE mozemo podeliti na dva glavna segmenta.
Prvi je generalno istrazivanje sveta i pricanje sa drugim liko-
vima, kojih ima na pretek. Sve ovo je prakticno u nekom JRPG
stilu samo bez komplikovanih brojeva, zongliranja opreme i
napredovanja, ali generalno, i te kako cete imati sSta da pro-
nadete, istrazite i iskusite, Sto ce vam dodatno produbiti
Citav svet igre. Naravno, tu je i pregrst sporednih zadataka
koje mozete reSavati, gde cete uglavnhom morati da pomo-
gnete nekom liku.
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Sto se tice likova i sinematika, grafika je
uradena u potpuno anime/manga stilu koji
izgleda predivno. Mnostvo jarkih i Sarenih
boja ne samo da lepo karakterisu glavne
likove, nego ih i odlicno odvajaju od drugih.
Drugi deo je 3D okruzenje koje, iako prati P, | o N
paletu boja za neku cell shaded anime igru, i R | .J‘J .;. 3] I8N
dalje ima dosta tamnijih i blaZih boja. Anima- '= S fm‘_‘fﬂﬂ
cija je na solidnom nivou ali sve je generalno
odradeno sa 2D sprajtovima koji se krecu
po 3D okolini. Sve u svemu, kada krene neki
sinematik ili akciona sekvenca, definitivno
necete biti razocarani.

Mind if | actually go it
alone for a bit?

|

Muzika je najbitniji deo svake ritmicke igre i ‘ v
ovde nimalo ne posustaje. Osnovna igra, bez : s i A PREPORUCENA
DLC dodatka, sadrzi 76 numera koje cete ' PC KONFIGURACIJA
imati priliku da odsvirate tokom price ili u P 4 0S: Windows 10 64-bit
arkadnom modu. 4 o7 CPU: Intel i5-7500

v 1= GPU: Nvidia GeFRoce GTX 1060

RAM: 16 GB
SSD/HDD: 35 GB

Sto se tice optimizacije i bagova, UNBEATABLE
ima par problema. Medutim ono Sto e verova-

showed up to the P prUbiETd. 7 o | :
°°"°§;’;§f°ept tno najvise iritirati igrace jeste to koliko dugo je
igri potrebno da dode do glavnog ritmickog dela, PC, PS5, Xbox  27,99¢€

) i 2 Series X/5
kao i sam tok i tempo price. eres

If you're gonna
string us along for
your stupid band, the
least you could do is,
like,

Just because nobody

| PC
I L] ‘ Ukoliko niste sigurni da li ce vam se igra svi- D-CELL GAMES

deti, mozete skinuti besplatnu verziju po
imenu UNBEATABLE [white label] koja ce vam Playstack
dati uvid u njenu sustinu i osnovne meha-
nike. Ako ste ljubitelj ritmickih igara ali zelite
nesto dodatno uz sviranje numera, onda je
ovo odlican naslov za vas. Ako vas pak inte-
resuje samo ritmicki deo, uvek se mozete

v 2 i i “5kl
oD ZA“RPVAPETE . / | KO“E baciti na arkadni mod. [ Unapredenje Zanra
PRETEZ“O OUTI . 0“0“ Zanimljive mehanike i
PU“K I PDP. ALl \" solidan broj mini igara

Odlicna muzika

4 - v v
BICE 1 SPORIJIH | | R : _— e e
E“OT'V“'\““ “U“ERA 1 iy : aa i IR ‘ X Nedorecena prica sa
Ali pre svega, ovaj naslov cini \ D o | 4} diskutabilnim tempom
ono sto ocekujemo od svake
dobre ritmicke igre, a to je da prikazuje i otkriva ' - < & % i}
brda novih bendova i ¢ak originalne muzike koja VO N / igru ustupio:
je pravljena specificno za igru. Od zanrova cete . & l”4 Vingdl Playstack
pretezno Cuti punk i pop, ali bice i onih sporijih i b
emotivnijih numera. Glasovna gluma tokom nara- . Y
tivnog dela igre je solidno uradena. NAL ST A
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‘pracenje akcije. Ipak, upravo ta prenaglagenost

daje igri identitet i ¢ini je odmah prepoznatljivom.
Ovo je naslov koji se ne boji da bude glasan, saren
i pomalo bezobrazan.

Tehno i hyper-pop ritmovi savrseno prate tempo
igre i dodatno pojacavaju osecaj adrenalina.
Muzika nije samo pozadina — ona diktira ritam
kretanja i borbe, podsticuci igraca da igra agresiv-

Review

Nozak | S\

gomila vila bori protiv vanzemaljske korpo

koja je dosla da ih unisti/oduzme resurse/pokvariw

prirodu. Prica se deSava u skoro isto vreme kao i
akcija i pored svega 5to se odvija na ekranu, nisam
imao dovoljno fokusa jos i da ispratim Sta mi neka
Zena preko telefona na preklapanje (opet, deve-
desete) prica. Pri¢a postoji, ali sluZi viSe kao okvir
nego kao centralni motiv.

4

,
/

¥

Likovi i dijalozi imaju dozu Sarma, ali i neujednacen
kvalitet glasovne glume. Ovo nije igra koju cete pam-
titi po zapletu ili emotivnim momentima — fokus je
iskljucivo na akciji.

Oruzja su raznovrsna i dizajnirana da podrze agre-
sivan stil igre. Neka su namenjena kontroli prostora,
druga brzom eliminisanju meta, ali nijjedno ne deluje
suvisno. Ipak, balans nije uvek savrsen — odredene
kombinacije oruzja i kretanja deluju znatno mocnije
od drugih. Srecom, igra podstice eksperimentisanje,
pa se pravi potencijal arsenala otkriva tek nakon
nekoliko sati igranja. Ono Sto je meni licno sme-
talo je preterana kolic¢ina mehanika koje moraju da
se isprate tokom svake borbe. Prvo kretanje koje je
najneophodnije, onda kombinacija oruzja u zavisnosti
od neprijatelja, onda stun + melee napad, pa odbi-
janje projektila pa jos na sve to verzija Gravity Gun
iz Half-Life 2 sa kojim mozete da podizete objekte
i gadate neprijatelje. Sve ovo na eksploziju neonske
roze boje, jako apstraktnih geometrijskih neprijatelja
i vrlo uzanih arena meni licno nije prijalo.

T ——E 1/ !W

Ok, rhis

Don't Stop, Girlypop! je smela, ener-
gicna i izrazito stilizovana pucacina
koja tacno zna kojoj publici se obraca
— a ta publika ja nisam. Nije za sva-
koga, ali za ljubitelje brzih arena sho-
otera, izrazenog vizuelnog identiteta i
igara koje nagraduju vestinu kretanja,
predstavlja pravo osvezenje. Ovo je
naslov koji mozda ima svoje mane,
ali ih nadoknaduje stavom, energijom
i osecajem slobode koji pruza kada
jednom savladate njegov haos.

=)

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 11

CPU: CPU: Intel(R) Core(TM)
i5-11600K / ekvivalent

GPU: GPU: NVIDIA GeForce RTX
2060 6GB

RAM: 32 GB

SSD/HDD: 6 GB

PLATFORME:

PC
RAZVOJNI TIM:
Funny Fintan Softworks

IZDAVAC:
Kwalee

TEST PLATFORMA:
PC

| CENA: |

19,99€

Brzi arena shooter

Kretanje je kljucno
Y2k estetika...

...koja nije za svakoga
Prenatrpan Ul

Liéno mi je bilo muc¢no
zaigranje

XXX KL

Kwalee
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RETRO KUTAK

";'R,Sﬁﬁ. Kontroverzne

GOd PlayStation
»  reklame

PlayStation.

PlayStation je 1996. godine proizveo flajer za festival u Glastonberiju (koji se
te godine na kraju nije ni odrzao) kako bi promovisao svoju prvu gejming konzolu.
Reklama je bila prosta, sa logom PlayStationa, crnom pozadinom i jednim pro-
vokativnim citatom koji je glasio: ,Mocniji od Boga®”, ili u originalu: ,,...it's more
powerful than God...”. Ocekivano, ovaj jednostavni promotivni materijal je izaz-
vao mnostvo kontroverzi i nagovestio usvajanje subverzivnih i cudnih reklama
po kojima ce PlayStation biti poznat decenijama.

Uz inovacije interaktivne 3D tehnologije koja se probila sa dolaskom PlayStationa
na trziste, pojavile su se i igre namenjene zrelijoj publici, poput Max Payne, GTA
[Il'i Metal Gear serijala.

Ovi naslovi su pomogli da se uvede niz dizajnerskih pristupa koji su opravdavali
oslanjanje na klupsku kulturu kasnih devedesetih, korporativni grunge i Gen X
Soft-Club kao vodedi etos.

Stampane i video reklame za PlayStation su podsecale na filmove poput Train-
spotting, Matrix ili Hackers. Cak je i ¢uveni Dejvid Lin¢ rezirao nekoliko promo-
tivnih spotova za PS2, od kojih jedan prikazuje koSutu koja potpuno unistava
automobil kada je rasejani vozac udari. Na ekranu se pojavljuje cuveni tagline:
.Different Place. Different Rules” pre nego sto vidimo slupani crveni kamion,
dok mali Bambi lagano skakuce daleko od olupine.

DiFFERENT PLACE

Fraza ,Different Place. Different Rules” je nesto sto povezuje skoro sav promoti-
vni materijal za PlayStation s kraja devedesetih i pocetka dvehiljaditih. Ideja je bila
jednostavna - da se banalni prizori iz svakodnevnog zivota spoje sa najneobicnijim
i najnadrealnijim apstrakcijama.

OFFERENT RULES
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Koris¢enjem motiva iz punk i industrial muzike, kao i vizuala iz filmova poput Blade
i Fight Club, PlayStation je svojim reklamama uspevao da uhvati osecaj straha i
nelagode, ali i radoznalosti. Ove slike bile su usmerene starijoj publici i porucivale
su gejmerima da, bez obzira na godine, igranje moze biti deo svakodnevnice.

Zamislite to ovako. U filmu Matrix Neo vodi dosadan zivot kancelarijskog bum-
bara. Medutim, ta rutina biva potpuno preokrenuta kada se nade na ispitivanju
kod Agenta Smita. Ova jukstapozicija monotonog rada u kancelariji i susreta sa
Agentom Smitom je upravo ono sto je Sony imitirao. Time su uneli osecaj opa-
snosti, morbidnosti i uzbudenja u ono sto se smatralo ,normalnim”,

Tokom ranih dvehiljaditih korporativna kultura je postajala sve zagusljivija.
Sve viSe su se gradile kancelarije i kjubikli, zanati su postajali sve manje i manje
trazeni. Kako su racunari, a kasnije i internet, postajali deo svakodnevnice, tako
se radala korporativna politika, a sa njom i strah od monotonije, stagniranja i
zarobljenosti. Dodajte tome nedostatak licne motivacije i strah od Sefove pasi-
vne agresije i dobijate savrSenu smesSu za Sonijevu kampanju koja je snazno
odjeknula na evropskom i americkom trzistu.

Cak i danas mozemo da vidimo kako savremena gejming este-
tika vuce inspiraciju i korene iz nasleda PlayStationa. Pre nego
sto je postao kucni brend, PlayStationov marketinski tim je
vodio kampanju koja je do tada krsila svako pravilo.
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Veliki broj igraca sa nasih prostora prosto najvise voli da se V-
igra na PC racunaru, cesto na onom koji su sami odabrali ili o W= =

¢ak i sastavili. Medutim, svedoci smo toga da se poremecaji na L
trzistu, koji inace nemaju nikakve veze sa gejmingom, vrlo ¢esto B e RAE
negativno odrazavaju na prosecnog PC igraca.

Pre nekoliko godina imali smo situaciju gde su svi pokupovali gra-

ficke kartice da bi rudarili kriptovalute. Nedavno su ponovo posku- T2
pele zbog moguénosti da obavljaju Al zadatke, ali izgleda da nista = BIE
do sada nije bilo tako ozbiljno kao 5to je nestasica, a samim tim i e E
ekstremni skok cena memorije za racunare, kako RAM, tako i one za :

SSD, a verovatno u perspektivi i opet za graficke kartice. ) :

Kako je do ovoga doslo?

Za svaki scenario mora da se poklopi vise
razlicitih faktora, ali za ovaj konkretan slucaj
vrlo lako je okriviti bum u vestackoj inteligen-
ciji. Naravno nije u pitanju sam razvoj veStacke
inteligencije, nego pre svega trzisni balon koji se
napravio oko toga. Naime, ocekivanje mnogih
ozbiljnih ljudi iz biznisa je da ce razvoj vestacke
inteligencije dovesti do masivnih usteda u pra-
kticno svim oblastima proizvodnje i usluga koje
su potrebne covecanstvu, time Sto €e se smanjiti
potreba za ljudskim, manuelnim, radom. Ako
zanemarimo eticke i moralne posledice ove stra-
tegije i fokusiramo se samo na prakticne, to znaci
da je mnogo ljudi investiralo ogromne kolicine
novca u razvoj Al u ovom trenutku.

Kompanije kao Sto su Open Al (kreatori Chat-
GPT) dozivljavaju pravi procvat u cenama akcija,
a Nvidia, kao glavni proizvodac hardvera za Al,
trenutno je najvrednija kompanija na svetu sa
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trziSnom kapitalizacijom od 4 i nesto triliona
dolara. Naravno i ostali veliki igraci iz IT indu-
strije kao Sto su Google, Microsoft, Meta, Apple i
drugi takode ozbiljno investiraju u Al, pa i njihove
cene akcija rastu u nebesa. Sve to dovodi do toga
da se u Al ulazu neke cifre novca koje prosecan
covek tesko da ume uopste i da zapise, Sto moze
biti i dobro i loSe, zavisno kako na to gledate.
Medutim nas ovde najviSe muci pitanje: ,Zasto
je skocila cena memorije?”

Ocekuje se da ¢e morati da se izgrade mnogo-
brojni data centri koji ce obradivati sav taj Al
materijal (dodatno je pitanje da li cemo uopste
imati struje za tako nesto?!) i njima ce biti
potrebni ti silni Nvidia Cipovi ali i memorija za
iste. Posto Al industrija trenutno ima, rekli bismo
neogranicene novcane resurse, njeni predsta-
vnici su dosli kod bukvalno svih proizvodaca
memorije i keSom unapred krenuli da bukiraju

i
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proizvodnju za nam‘na, zapravo i
ne znamo tacno koliko. Ne o da krivimo
proizvodace memorije — njima je neko dosao na
vrata i istovario bukvalno kamione pune novca,
gde bi na istim c¢ipovima zaradili nekoliko puta
vise i gde bi imali garantovanu uposlenost kapa-
citeta u nekom narednom periodu. Ko bi odbio

takvu ponudu?

| onda imamo recimo vest iz decembra da Micron
kao vlasnik brenda Crucial, koji je dugo bio dosta
popularan na trzistu RAM memorije, objavi kako
se potpuno povlace iz dela poslovanja za krajnje
potrosace, dakle fokusiraju se samo na biznis
korisnike, to jest u prevodu na Al. Sli¢na je prica
i sa Samsungom, Hynix i drugim proizvodacima.
U sustini Al akceleratori ne koriste isti tip memo-
rije kao i obicna RAM memorija, ali ti pogoni su u
praksi interoperabilni i proizvodaci se odlucuju da

AUTOR y
MILOS HETLEROVIC

Da li je moguce
sastaviti gejming
PCu 2026. godini?

veci deo svojih fabrika prilagode da rade na ovom
novom i vrlo unosnom poslu.

Paralelno sa time se desava sli¢na stvar i sa SSD
uredajima - opet, Al ne koristi bas iste NAND
flash module kao i SSD-ovi namenjeni krajnjim
potrosacima. Njima su zapravo potrebni kva-
litetniji moduli, ali posto njih ocigledno nema
dovoljno, Al ce se u krajnjem slucaju zadovoljiti
kvalitetom za nas obi¢ne smrtnike ako zagusti.

Tu dolazimo i do grafickih kartica jer i one koriste
odredene tipove memorija, sve do nivoa da su
AMD i Nvidia najavili da ¢e mozda izbaciti slabije
kartice iz ponude jer na cenu grafike previse utice
cena memorije. S druge strane, nesto posle Nove
godine se pojavila i glasina da Nvidia razmislja da
ponovo na trziste izbaci verziju RTX 3060 grafike
od pre pet godina, Sto nije potvrdeno, ali je jasno
na koju stranu vetar duva.
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Kako to izgleda za prosecnog korisnika?

Da bismo prikazali kako to direktno utice na pro-
secnog korisnika koji zeli da sastavi svoj gejming PC,
najlakse je ilustrovati na primeru cena RAM memo-
rija. Konkretan primer koji imam je memorija koju
sam kupio sredinom septembra 2025. u vidu kita
od 2x32GB Kingston Fury Beast Black (KF560C30B-
BEK2-64) i platio je 27.710 dinara. Pregledom
ponude domacih prodavaca, taj isti kit je sredinom
januara 2026. kostao oko 100.000 dinara, dok se
u trenutku pitanja ovog teksta, krajem januara,
nudi za oko 108 do 110 hiljada dinara! Pritom na
osnovu nekih informacija koje sam dobio od uvoz-
nika i ljudi iz branse, oni ocekuju da cene u narednim
isporukama pocetkom 2026. godine porastu za jos
20-40%, a kasnije ni sami ne znaju Sta ce biti.

Naravno, nije svakome za gejming PC potrebno
64 GB memorije, ali trend je i viSe nego jasan -
povecanje cene od cetiri puta, ako ne i viSe u par
meseci! Cak su i cene DDRA4, kao odlazece genera-
cije, ozbiljno skocile zbog male ponude, ali i ¢injenice
da se neki ljudi odlucuju da se vrate na stariji stan-
dard zbog ipak nesto nize cene.

Sa SSD-ovima je donekle bolja situacija, pa su
njihove cene porasle ,samo” dva do tri puta, zavi-
sno od modela i performansi. Graficke kartice se
jos uvek koliko-toliko drze sa povecanjem koje se
vidi u desetinama procenata, a ne stotinama, ali
je pitanje kada ce i taj brod da isplovi zbog visokih
cena memorije.

Da li ce se to odraziti i na ostale delove gejming industrije?

Ovo je pitanje na koje niko nema konkretan
odgovor, ali smo svi svesni da RAM memo-
rija ne ide samo u PC racunare, ide naravno
i u konzole. Da li ¢e to podici njihove cene,
odloziti smenu generacija ili nesto trece, u
ovom momentu mozemo samo da speku-
lisemo. Cak i Valve-ov Steam Machine, koje
bi trebalo da se pojavi u ,prolece 2026.", moze
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biti ekstremno pogoden ovom situacijom, jer
cak i da su bukirali memoriju za odredeni
period unapred, svakako ¢e u cenu morati
da ukalkulisu i to da ce i njihovim memori-
jama cene znacajno skociti. Na kraju e ostati
otprilike samo opcija da igre strimujemo sa
tih istih data centara koje su nam memoriju i
pojeli, Sto se zaista nadam da se nece desiti.
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Zakljucak

Sta jedan obi¢an PC igra¢ moze da uradi po
ovom pitanju? Ukoliko niste kupili PC prosle
godine, a potreban vam je, savetujem vam
da sacekate bar nekoliko meseci da se vidi
kako se dalje razvija situacija. Nisam siguran
da cene mogu ici mnogo na gore jer prosto
to niko vise nece kupovati a mozda situacija
bude nesto jasnija. S druge strane, ukoliko
vam je bas bas neophodan racunar, mozda
razmisliti o nekom laptopu - njihove cene
su trenutno i dalje relativno pristojne jer se
uglavnom radi o zalihama koje su proizve-
dene i stigle pre par meseci, pa nisu stigle
da isprate povecanje cena RAM-a i SSD-a.
Imajte u vidu da Ce to stanje trajati jos najvise
par meseci dok i njima ne skoce cene, jer oni
samo kasne za pojedinacnim komponentama
pa nema previse vremena za razmisljanje.

2025 2026 %

-

Sve u svemu, za PC master race ekipu stvari
trenutno ne deluju previse blistavo, ali tu i
tamo se pojavi neki tracak nade. Na primer
neki proizvodaci su najavili otvaranje novih
velikih fabrika memorije do 2027. godine pa
se stvari mozda stabilizuju. S druge strane,
uvek mozemo da se nadamo da ce Al ,,balon”
da pukne i da ce svi umesani ostati bez svih
svojih para, ali ¢cak i da se to sutra desi,
mislim da ce se pozitivni efekti na oporavak
trzista u najboljem slucaju osetiti za nekoliko
meseci. Nazalost, nema nikakvih indicija da
Ce se to desiti.

Kada sledeci put vidite nekoga kako gleda
video klipove za italijanskim brainrotovima,
znate koga treba da krivite Sto ne mozete da
priustite dobar racunar!
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l Posaljite nam vase odgovore na
redakcija(@play-zine.com za sansu da
[ osvojite poklon iznenadenja!

Sredinom sedamdesetih godina proslog veka,
tokom ranih arkadnih dana, Sega je gejmerima
predstavila Heavyweight Champ, igru koja je posta-
vila temelje za ceo zanr borilackih igara i legen-
darne serijale kao sto su Street Fighter, Tekken i
Mortal Kombat. Igraci su po prvi put imali priliku da
odmere snage u digitalnom ringu i testiraju svoje
reflekse u ulozi mocnih, upecatljivih likova, svaki
sa sopstvenim stilom, potezima i filozofijom borbe.

D0 28746 4“ PUSH P2 START
| | ———————————————————————————————
e ||

~-HWOARANG

Tokom decenija, zanr je postao definicija izazova
koji zahteva najvisi nivo vestine, brzine, snalazljiv-
osti, taktike i poznavanja protivnika. Isposta-
vilo se da tabacine poseduju sve karakteristike
elektronskih sportova, sto je postalo eviden- — : . :
tno pocetkom devedesetih sa Street Fighter II. e e ol & - — i rTrTTTr—
Do danas, zanr je privukao milione igraca Sirom Y ‘ ] > ] -

sveta, kao i mnogobrojne navijace na najvecim
medunarodnim turnirima.

U to ime, ovo izdanje Play!Enigmatike posvetili smo
upravo borilackim igrama. Pred vama je deset slika
koje prikazuju razlicite tuce, a u klasicnoj igri rebusa
potrebno je da pronadete imena tri prave borilacke
vestine, odnosno sportal!
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