- y
" 4
,*,

Domaca fggnfq 4

Intervju™

sa Mirkom | . &

Topalskim: = ©

Fiim&TV
Fallout Season 2

Retro Kutak
Mirror's Edge

—~

»

) dd=E
/ Reuiew
! Nioh3
High on Life 2

O

"'970Z 14vYIN | 661 fOYg




BROJ 199 - MART 2026.

Izlazi jednom mesecno = Cena: besplatno

UREDIVACKI KOLEGIJUM:
Bozidar Radovanovic, Stevan Starovic '%

REDAKCIJA:

Luka Komarovski, Stefan Starovi¢, Milan
Jankovic, Aleksa Petronijevic, Bogdan Diklic,
Bojan Petrovic, Igor Totic, Ivan Danojlic, Luka
Zlati€, Milan Zivkovié, Milo$ Hetlerovi¢, Stefan
Mitov Radojicic, Pavle Momcilov, Pavle Zlatic,
Vladimir Pantelic, Nikola Aksentijevic, Nikola
Vojnovi¢, Dragana Li¢ina Danojlié, Milo$ Zivkovic,
Sanja Gajin, Lazar Draskovi¢, Marko Petrovic,
Predrag Ciganovic, Dejan Stojilovi¢, Nikola:Savic,
Luka Trifunovic

ART DIREKTOR/PRELOM:

Carna Cobié

KONTAKT:
PLAY! magazine

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

Beograd | redakcija@play-zine.com

CIP - Katalogizacija u publikaciji, Narodna
biblioteka Srbije, Begrad, 79, PLAY! [Elektronski
izvor] : magazine. - Elektronski ¢asopis. - 2006,
br. 1 (juni) Beograd (Vilovskog 6) : Rur industries,
2006 - Nacin dostupa (URL): http://www.
play-zine.com. - Mesecno. - Opis izvora dana
17.12.2007. - Nasl sa nasl. ekrana ISSN 1820-
6484 + Play! (Online) COBISS.SR-ID 145535756

@¢fod

DOBRODOSLI

38. broju Play! casopisa, odnosno proslogodisnjem izdanju za mart, dotakli smo se opusa
)panije Capcom. Povod je bio Monster Hunter Wilds koji se, uprkos problemati¢noj opti-
iji, nasao na nasoj naslovnoj stranici. Tada smo istakli kako je Monster Hunter jedna od
pesnijih Capcom-ovih fransiza, ali sada je svima jasno da ce Resident Evil zauvek ostati

njihov veciti mezimac.

Znate ono kada pitate roditelje da imenuju svoje ,omiljeno” dete? U toj situaciji brze-bolje
pokusavaju da promene temu ili kazu da vas sve jednako vole, ali sa Requiem-om, dobili smo
konkretan odgovor. Nova Leonova avantura je ujedno nasa druga najbolje ocenjena Resident
Evil igra, odmah iza rimejka dvojke (za samo 0,1!).

Broj 199 nije posvecen samo Requiem-u - tu su i fantastic¢ni Nioh 3 i opiceni High on Life 2, kao
i nekoliko indie dragulja. Pored opisa igara, podelili smo utiske i o drugoj sezoni Amazonove
Fallout serije. Kako su filmske i TV adaptacije igara pocele da izlaze na prakticno svaka dva
meseca, i mi cemo se potruditi da ih ispratimo.

Daleko od filmskih studija, striming platformi i gigantskih gejming kompanija, na domacoj
sceni smo se sastali sa Mirkom Topalskim iz studija Retromagine, koji nam je otkrio nesto
vise o njihovom predstojecem projektu IGNOBLE. Intervju je posebno zanimljiv za ljubitelje
retro igara, a ako zelite da isprobate IGNOBLE, bacite pogled na besplatni demo na Steamu.
Uskoro ocekujte i nase utiske!


https://www.facebook.com/PlayZine/
https://www.instagram.com/playzine_/
https://www.youtube.com/@Play_Zine
https://www.tiktok.com/@play_zine
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Vrata Drakulinog
zamka su ponovo
otvorena

Mnogi su bili razocarani kada je Insomniac potvrdio
da ce Wolverine propustiti februarski State of Play.
Manje od dve nedelje kasnije, razvojni tim je izne-
nada otkrio tacan datum izlaska — 15. septembar.

(=

Poznato je da se radnja fokusira na Loganovu
potragu za istinom o sopstvenoj proslosti. U igri ce
se pojaviti i Mystique i Omega Red, a putovanje ce
nas odvesti u mnoge predele Sirom sveta, ukljucujuci
Kanaduy, Japan i fiktivnu ostrvsku drzavu Madripoor.

. Lastleyania g
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Za ulogu Logana, Insomniac je angazovao Lijama
Mekintajera. Najpoznatiji je po Spartacus TV
seriji, a davao je i glas JD Feniksu u Gears of War
serijalu. Pored toga, tumacio je ulogu Tarona
Mailcosa u Star Wars Jedi: Fallen Order.

Marvel's
Wolverlne stize
krajem leta

i B85 S

.

Asa Sarma, bivéa ¢elnica coreAl odseka u Microsoftu,
zvanicno je imenovana za novu direktorku gejming
sektora kompanije. Time je zamenila Fila Spensera, koji
je proveo poslednjih 35 godina u Microsoftu. Predsed-
nica Xboxa i operativna direktorka Sara Bond je takode
napustila kompaniju.

Skoro cCetiri meseca nakon izlaska
osnovne igre, Sucker Punch je naja-
vio besplatnu multiplejer ekspanziju
za Ghost of Yotei — Legends.

Radnja Legendsa se fokusira na ¢lanove bande Yotei
Six, medu kojima su Spider, Oni, Kitsune i Snake.
lgraci Ce moci da se upuste u borbu protiv neprija-
telja u co-op modu za do Cetiri igraca, uz izbor izmedu
Cetiri klase. Ghost of Yotei Legends stize 10. marta
kao besplatan DLC za sve koji su kupili osnovnu igru.

besplatni

-

S obzirom da je ranije vodila Al sektor, L. o
mnogi su se zapitali o ulozi generati- ASa Sarma je
vne vestacke inteligencije u buducim nova direktorka

Xbox igrama. U razgovoru za Variety, Microsoft Gaminga

nova direktorkajCUEEaEEEEEE Cini se da e ova ekspanzija pratiti format istoime-

nog multiplejer dodatka za Ghost of Tsushimu, koji je
takode nudio cetiri klase, Samuraja, Huntera, Ronina i
Asasina, kao i co-op kampanju za dva igraca i survival
misije za Cetiri igraca.

.\Vestacka inteligencija je vec dugo deo gejminga i to ce
i ostati, ali ja licno nikada necu tolerisati loSu primenu
iste. Ne zelimo da jurimo kratkorocnu efikasnost niti da
zatrpavamo nas ekosistem bezdusnim Al smecem.”

Nova God of War metroidvania je iznenada objavljena
za PS5 tokom februarske State of Play prezenta-
cije. Sada su se pojavile i prve ocene kriticara, i jasno
je da Sons of Sparta zaostaje u odnosu na ostale
delove serijala.

Na Metacriticu, God of War iz 2018. godine
i Ragnarok nalaze se na samom vrhu sa pro-
secnom ocenom 94. Takode, svi naslovi iz ori-
ginalne grcke trilogije imaju ocene iznad 90.
Cak su i PSP izdanja, Ghost of Sparta i Chains
of Olympus, znatno bolje ocenjena.

OD LAWAR

SONS OF SPARTA

s |

Sons of Sparta
je najgore
ocenjena God
of War igra

TG

e

u\ Najslabije ocenjeni deo serijala do sada bio je Ascen-
sion sa ocenom 80, Sons of Sparta je znatno losSiji sa
ocenom 68. Oglasio se i originalni tvorac serijala, reka-
vsi da ,ovo nije God of War" i da ,,ovo niko nije trazio".

Kijanu Rivs je

-

| Flash Vesti

Sucker Punch sprema

nove John Wick igre

plmq

U cast proslave 40. rodendana Castlevanije, Konami
je najavio potpuni preporod serijala. Prva na listi je
Castlevania: Belmont’s Curse, prva prava 2D Cast-
levania igra jos od Order of Ecclesia iz 2008.

Radnja igre je smestena 23 godine nakon Castle-
vania: Dracula’s Curse, a trejler otkriva mladu, pla-
vokosu naslednicu porodice Belmont koja se bori
protiv €udovista u okruzenju koji vristi od klasicnog
Castlevania stila.

Jako smo optimisticni, poSto na igri rade studiji Evil
Empire i Motion Twin, poznati po The Rogue Prince of
Persia i fenomenalnom Dead Cells. Tokom protekle dve
decenije izaslo je toliko dobrih metroidvanija, ali sada

je konacno dosao red na serijal od koga je sve pocelo.

DLC za Ghost of Yotei

/-
P

EH®ST OF YOTEL

LEGENMNMDDS

Nakon uloge DZonija Silverhenda u Cyberpunk 2077,
Kijanu Rivs se vraca za adaptaciju filmskog serijala John
Wick, za koju ce pozajmiti svoj glas i lik. Drugim recima,
Rivs ce reprizirati ulogu iz filmova, ali treba imati na
umu da se igra nece zvati John Wick - za sada, ovo je
samo radni naziv. Datum izlaska nam nije poznat.

Potvrdeno je da ce se radnja igre odvijati u John Wick
univerzumu i tajmlajnu filmova. Dizajn je veran ori-
ginalu, ukljucujuci gun fu stil borbe, spektakularne
kadrove i dinami€nu atmosferu, kreiranu sa ciljem da
se igraci osecaju kao John Wick li¢no.

zvezda U razvoju ucestvuje i Ced Stahelski, redi-
telj svih glavnih John Wick filmova, pocevsi
od prvog naslova iz 2014. godine.

Play! #199 | Mart 2026. | www.play.co.rs
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Overwatch 2 zvani¢no ostaje bez dvojke u nazivu. Blizzar-
dov hero shooter ulazi u novu eru, posto kompanija potpuno
menja pristup sezonama i sadrzaju, pri cemu ce svaka godina
imati jedinstvenu tematiku i pricu.

Osim predstojece ekranizacije, vec
viSe od tri i po godine ¢ekamo na nove
vesti o God of War serijalu. Cekanju
je sada dosao kraj, posto je Santa
Monica Studio najavio moderno izdanje trilogije koja je
zapocela Kratosov put osvete.

Rimejk originalne God of War
trilogije je zvani¢no u razvoju

Prva saga nove ere Overwatcha, Reign of Talon, zvani¢no
je pocela 10. februara sa sezonom po imenu Conquest. Ova
godina ce biti podeljena na ukupno Sest sezona i donece ¢ak
deset novih heroja, od kojih je pet vec dostupno. Tu je jos
mnostvo novina i promena vezanih za role heroja, sistem
perkova, game modove, eventove, kozme-
tiku i jos mnogo toga.

U trejleru za rimejk trilogije nije prikazan gejmplej, posto
je projekat u ranoj fazi razvoja. Nakon prikaza logotipa
igra, iznenada se pojavio i TC Karson, originalni glas Kra-
tosa, koji je podelio svoje uzbudenje sa fanovima. Santa
Monica Studio jos nije otkrio ni okvirni datum izlaska.

GODOHIWAR

T RILOGY
REMAKE

\
Blizzard odustao
od ,dvojke” -
Overwatch se
vraca korenima!

OW 2 je najavljen tokom Blizzcon 2019.
Pored klasicnog PvP moda iz originala,
Blizzard je obecao PvE kampanju, ali je
nikada nije isporucio.

Prvi God of War je izasao 2005. godine za PlayStation 2.
Nastavak je osvanuo dve godine kasnije na istoj platformi,
da bi poslednji deo trilogije izasao 2010. za PlayStation 3.

. . _ ,‘. L.\:ﬂ\
S_I.(orLo 2d5 %o[;jln: natl_(on |;Ia|1)s...ka ekspan ) . Epic Games je objavio detaljnu analizu sa statistikom koja &~
:Iejl(\ele:r:ik: g’ If(frlgl::)rlg;v zolaufrs:krl\::\lgg Diablo II dObUa obuhvata ¢itavu 2025. godinu. Analiza pokazuje ogroman =N
Warlocka! Nova klasa je dostupna putem novu klasu posle rast prodavnice koja sada broji viSe od 317 miliona igraca,
Reign of the Warlock DLC-a, a Diablo Il: 25 godina : ?i ukljucujuci 78 miliona mesecno aktivnih korisnika. -

EGS pre svega povezujemo sa velikim
brojem besplatnih igara. Tokom 2025.
godine, Epic je poklonio 100 igara koje su
preuzete cak 662 miliona puta, uz pro-
secnu vrednost od 2316 dolara po igracu.

Resurrected je takode stigao na Steam, -
gde ga mozete kupiti kao Infernal Edition. Warlock stize ,.Jf
i u Diablo IV zajedno sa ekspanzijom Lord of Hatred 28. .
aprila, kao i u Diablo Immortal ovog leta.

Evo koliko_igara
je Epic Games
poklonio tokom

.
ar
"
>

Ocekivano, Warlockov prvi skill tree, Demon, omo-
gucava mu da priziva demone sa kojima smo se susre-

-

Epic je takode otkrio da su igraci tokom

tali nebrojano puta — Goatmen, Tainted i Defiler. Tu je
i Eldritch skill tree, fokusiran na oruzja i mocna una-
predenja za iste, kao i Chaos, koji dodaje destruktivne
vatrene magije u Warlockov arsenal.

2025. godine
I3 L
2025. proveli ¢ak 6,6 milijardi sati igrajuci igre na pla- .

tformi, od cega je 2,7 milijardi sati otislo na third party
igre. Korisnici su potrosili viSe od 1,16 milijardi dolara, Sto
predstavlja rast od 6% u poredenju sa 2024. godinom.

".

| Flash Vesti

Skeniranje lica
Ce uskoro postati
obavezno na

Discordu

(l

Discord je najavio da ce svi korisnici uskoro morati da
dokazu svoj uzrast putem skeniranja lica
ili licnog dokumenta, kako bi dobili pristup
svim funkcijama koje aplikacija nudi. Ova
promena je prvo najavljena za mart, ali je
naknadno odlozena.

Svi korisnici ce po defaultu biti prebaceni

na takozvano ,iskustvo prilagodeno tinej-
dZerima". Discord tvrdi da ce svi poslati dokumenti ,u
vecini slucajeva” biti obrisani odmah nakon verifikacije,
kao i da selfiji nikada nece napustiti uredaj putem koga
je verifikacija izvrsena. Korisnici koji ne mogu da dokazu
da su punoletni izgubice pristup brojnim opcijama na pla-
tformi. Najosnovnije funkcije e i dalje biti dostupne, ali uz
nekoliko ogranicenja.

Take-Two

garantuje da
GTA 6 izlaziu
novembru

U izvesStaju za prethodni kvartal, Take-Two
Interactive je potvrdio da je GTA 6 i dalje
planiran za 19. novembar. Ovaj datum vazi
iskljucivo za PS5 i Xbox Series X/S, dok nam
datum izlaska PC verzije nije poznat. Ovu infor-
maciju saznajemo iz izjave izvrsnog direktora
Strausa Zelnika.

»5a velikim momentumom u mnogim segmentima
poslovanja, kao i izlaskom GTA VI 19. novembra, i dalje
ocekujemo rekordne rezultate u fiskalnoj 2027. godini.
To ce nas usmeriti ka vecoj profitabilnosti i dodatno oja-
Cati stabilnost i fleksibilnost kompanije.”

Takode je otkriveno da ¢e marketinska kampanja za igru
poceti ovog leta, Sto znaci da cemo nove detalje u naj-
boljem slucaju saznati za oko cetiri meseca.
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DOMACA SCENA

ZELIMO DA SE VRATIMO U STARA,

DOBRA VREMENA, ALI NECEMO
SAMO DA REPLICIRAMO NESTO

STO JE VEC URADENO

Krajem januara, srpski studio Retromagine je najavio IGNO-
BLE, roguelite incremental igru koju krasi prelep 2D pixel art
i intenzivna akcija. Skoro dve godine nakon naseg prethod-
nog razgovora, popricali smo sa osnivacem studija, Mirkom
Topalskim, koji nam je otkrio detalje o gejmpleju i razvoju
IGNOBLE-a pre izlaska demo verzije.

12 | DomacaScena

-
FRETEL
HMAL LHE

Mirko Topalski i
Retromagine o razvoju

igre IGNOBLE

M Kao Sto i samo ime govori,
Retromagine pravi retro igre. E
sad, definisati Sta retro zapravo
znaci svakako jeste veliki iza-
zov. Za mene je retro sve sto me
podseca ili na detinjstvo ili na
neka univerzalna, stara, dobra
vremena. Nije bitno da li je to
kvazi 8-bit fazon sa Spectruma,
Commodore-a ili Game Boy-a,
ili iz kasnijih igara sa Sega Mega
Drive-a, Amige ili sa arkada.

Mi kao kompanija nemamo jasan

manifest. Samo zelimo da se vra-
timo u stara, dobra, jednostavnija

i sporija vremena, ali ne zelimo
da samo repliciramo nesto sto je
vec uradeno. Zato se trudimo da
unutar jasnih okvira i ogranicenja
inoviramo. Zaista verujemo da
u domenu 2D pixel art igara jos
uvek postoji beskonacno mnogo
prica koje mogu da se ispricaju i
gejmplej mehanika koje mogu da
se isprobaju.

Posebno zanimljivo je to Sto
radimo na puno igara, odnosno
sto skoro svaku igru kod nas
pravi jedan, maksimalno dva cov-
eka. U tom smislu smo se zaista
vratili korenima. PokuSavamo da
izbegnemo svaki oblik birokratije
i sve ono Sto bi sputavalo ljude
da se bave Cistom kreativnoscu
i razvojem. »»»

Play! #199 | Mart 2026. | www.play.co.rs
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OPISALI STE IGNOBLE KAO INCREMEN-
TAL BEAT-'EM-UP PLATFORMER. KAKO
SE INCREMENTAL SISTEMI UKLAPAJU
UIGRU?

m lgnoble je poceo kao side-scrolling tuca
sa vrlo jedinstvenim mehanikama, o kojima sada
necu pricati jer ih na kraju nismo realizovali, pa
Ce ta ideja ostati za neku buducu igru. Nekoliko
puta smo menjali dizajn, najvise kako bismo
pojednostavili igru i smanijili scope.

Ono Sto nam je vazno u Retromagine-u jeste
da se igre ne prave duze od godinu dana. To
je veliki izazov i nisam siguran da li cemo to
uspeti iz prve, ali svakako tezimo tom idealu. U
trenutku kada smo intenzivno razmisljali kako
da smanjimo Ignoble, prva odluka bila je da se
radnja ogranici na jedan ekran, bez skrolovanja.
Sledeca ideja dosla je kada smo poceli detaljno
da analiziramo relativno nov trend incremental
igara, koje se nalaze negde na zlatnoj sredini
izmedu, uslovno receno, pravih igaraiidle igara.

Vecina incremental igara je nezna, ususkana i
opustajuca. Ignoble to nije. Ali u svakom dru-
gom smislu on jeste prava incremental igra. U
krug se vrti osnovni game loop borbe i meta loop
skill tree-ja, gde se otkljucavaju dodatne modi.
Najveci izazov je kako da ovo ostane zanimljivo
duzi period, mada je vecina
7 incremental igara prilicno

l\ kratka i upravo zbog toga

\ jeicena niza.

14 | —BomaéaScena

m Osnovna premisa svakog incrementala,
pa tako i Ignoble-a, prilicno je jednostavna. Igrac
se nalazi u jasnom, gejmplej krugu koji se ponavlja
i koji mu omogucava da stalno postaje jaci. Kroz
neku osnovnu akciju sticu se resursi koji se zatim
ulazu u trajna unapredenja, otkljucavanje novih
vestina i modifikacije postojecih sistema. Kljuc incre-
mental igara nije u kompleksnim pravilima, vec u
osecaju stalnog napretka, cak i kada su pojedinacni
koraci mali. Taj osecaj rasta i optimizacije vreme-
nom postaje glavni motivator za nastavak igranja,
a nas cilj je bio da taj koncept spojimo sa brzom,
intenzivnom i nimalo opustajucom akcijom kakvu
Ignoble nudi.

VISOK REPLAYABILITY JE NESTO CEMU
STREME MNOGI GAME DIZAJNERI. NA
CEMU SE ON TEMELJI U IGNOBLE?

Mirko: Incremental igre su donekle replayable

jer je moguce drugim putanjama otkljucavati
isti skill tree, ali na kraju svaki put vodi ka
potpuno otkljuéanom stablu. Neki igraci kri-
tikuju ovakav sistem i zele nesto gde jedan
otkljucan skill zaklju¢ava druge, Sto bi zaista
donelo pravi replayability i situaciju u kojoj
igrac mora da prede igru vise puta.

Da li cemo uspeti da tako nesto ubacimo u
Ignoble u ovom trenutku nisam siguran, jer

nam je, kao Sto sam vec rekao, velika Zelja da razvoj
igara ne traje beskonacno.

To je najveci strah i no€na mora svakog developera.
Ideja uvek ima, ali najvaznije je znati kada je dosta.

Ono sto mogu da kazem jeste da smo svesni tog
problema i da Ignoble nije nasa jedina incremental
igra. Sve sto naucimo na Ignoble-u sigurno cemo
iskoristiti u drugim projektima. Takode se nadamo
da ce prodaja Ignoble-a omoguciti da neko vreme
nastavimo razvoj i posle izlaska, a ne da odmah
prelazimo na sledecu igru. U tom smislu imamo
listu ideja koje bismo voleli da dodamo i pre i
posle release-a.

m NajceSce u incremental igrama igraci sami
otkrivaju kombinacije, kroz eksperimentisanje i
pokuSaje da optimizuju sopstveni stil igranja. Ipak,
mi joS uvek dosta razmisljamo o tome koliko taj izbor
treba da ostane potpuno na igracu, a koliko treba
da ga suptilno vodimo kroz dizajn. Prevelika sloboda
moze dovesti do konfuzije dok previse vodenja moze
ubiti osecaj istrazivanja. Balans izmedu ta dva pri-
stupa je nesto na cemu i dalje aktivno radimo.

 Mirko: Misljenja sam da plafon u ljudskoj kreati-
vnosti ne postoji i da je to saznanje primenljivo na
sve umetnosti, njihove zanrove i podzanrove. Da
ne mislim tako, sumnjam da bih se bavio ovim ¢ime
se Retromagine bavi. Svakog dana sam iznenaden
sa previse nasih, ali i tudih ideja u starim, dobrim
2D igrama, Cesto Cak i u igrama sa velikim ogra-
nicenjima, poput onih gde se sve odvija na jednom
ekranu (bas kao u Ignoble).

Zbog toga verujem da ¢emo josS dugi niz godina
smisljati novine i eksperimente u takozvanom
retro svetu. »»>
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m Da, ja sam komponovao
muziku. Ne samo to, vec ce soun-

dtrack biti odsviran od strane
pravog simfonijskog orkestra
koji broji oko 60 ¢lanova. To je
za mene prvi put u zivotuy, ali se
nadam da nece biti i poslednji. U
neku ruku, ovo je jos vise retro od
vecine retro igara, vratili smo se
par stotina godina unazad.

Salu na stranu, u Retromagine
igrama bice razne muzike, ali za
sada preovladuju simfonijska
muzika razlicitih podzanrova,
koju planiramo da uvek snimamo
sa zivim orkestrom, kao i chip-
tune muzika. Chiptune uglavnom
radimo koristeci emulacije, ali
se trudimo da, kada je moguce,
koristimo i prave sintisajzere ili
hardverske emulacije. Na primer,
koristim pravi audio SID Cip iz
Commodore 64 racunara.

Postavlja se pitanje cemu orke-
star u malim indie igrama i da li
je sve to moglo da se uradi na
racunaru. Naravno da jeste. Aliu
dobu vestacke inteligencije, gde
je sve pomalo “lazno”, zeleli smo
nesto stvarno, opipljivo i ljudski,
nesto Sto Ce nasim igrama dati
dodatnu dubinu koja je danas
prilicno retka.

m Demo planiramo za Steam
Next Fest, koji je krajem februara.
Ako ipak preskocimo ovaj najblizi
Next Fest verujem da ce demo

16 | DomacaScena

ipak uslediti tada. Takode, svako
ko zeli moze da nam se javi i
dobije Steam kljug, ukoliko zaista
zeli da testira igru i pomogne sa
povratnim informacijama.

(e Ovo mi je, naravno, najteze
pitanje, jer bi na tu temu moglo da
se napise mnogo knjiga. Na svom
Commodore-u sam obozavao
Rick Dangerous, a jedna od igara
koju sam mnogo igrao u relativno
ranoj fazi svog DOS gejminga bila
je Blues Brothers. Odmah posle
toga padaju na pamet Lemmings,

Syndicate i Cannon Fodder. Lakse
mi je bilo da se setim necega sa
samog pocetka, jer zaista volim
ogroman broj igara iz te ere.

Od novih retro igara obozavam
FEZ, ali i tu ima previSe naslova
da bi se svi naveli. Dopalo mi se
i to kako me je Wargroove vra-
tio u detinjstvo, u vreme kada
sam zeleo Game Boy i SNES
koje nikada nisam imao, a hteo
sam da igram potezne strate-
gije. Ovo su samo prve igre koje
su mi pale na pamet, lista bi bez
problema mogla da bude tema
posebnog intervjua.

Za sam kraj zelim da pozovem
sve da wishlistuju Bots 4 Defense
i Ignoble, jer nam to neizmerno
znaci, kao i da nam se pridruze
na nasem Discord serveru.



https://store.steampowered.com/app/2804430/BOTS_4_DEFENSE/
https://store.steampowered.com/app/4216180/IGNOBLE/
https://discord.com/invite/gMyJJtp9

AUTOR
FILM & TV Igor Totic

| DALJE SJAINO,
GESTO SMOTAN

Fallout sezona 2 je gotova i ostavila mi je... utisa
Koliko god su me iznenadili i oduvali sa prvomgsézi
nom, osecanja su mi ovde pomesana. Ad
sjajna, prozeta je gomilom referenci na
gluma je i dalje besprekornaii likovi iz igara
oziveli na ekranima, ali narativ je otisao n
Ono sto fali drugoj sezoni je celina, jer je izuzetn
mentirana sa raznim pri¢ama od kojih su neke

neke potpuni promasaj i propustena prilika.

L :

Pokusacu da izbegnem Sto viSe spojlera tokom ovc
teksta ali neke stvari nece imati smisla bez konteksta,
tako da ste upozoreni!

Ceo zaplet oko Brotherhood of S
sezoni je smotan, brzoplet i nedov ;
jen. Posto su nasi heroji potpuno raz
tokom ove sezone, €ini mi se da su pisci morali
da smisle razlog zasto je Maximus ostao sa
bratstvom i time fanovima priblize ratove fra-
kcija, kao i razloge za iste. U seriji su odradeni
vrlo slabo jer se naravno vrti oko hladne fuzije.
Ceo Maximusov ark, kao i sposobnost tele-

portacije mi se nimalo nisu dopali i mislim

da je najslabiji deo cele serije.

e I ¥ *2‘7i’gi M=

Prica se nastavlja odmah nakon klimaksa pretho-
dne sezone gde Lucy (Ela Parnel — Arcane, Invincible,
Army of the Dead) i Ghoul (Volton Gogins — Invincible,
Justified, White Lotus) pokusavaju da stignu u New
Vegas, pronadu njenog oca Hanka (Kajl Meklohlan -
Twin Peaks, Sex and the City, GTA 3) koji nesto mulja
u ovom gradu. Put do tamo nece biti lak pa ce Lucy i
Ghoul proci kroz razne nevolje koje ce publici dodatno
pribliziti frakcije koje se medusobno bore za prevlast.
Legija, NCR i Brotherhood of Steel, Commonwealth,
polako postaju fokusne tacke konflikta koje uplicu
cak i naSe heroje. Maximus (Aron Moten - Disjointed,
Emancipation, Next) je sada jako bitan ¢lan Celi¢nog
Bratstva ali polako vidi da se ideologije na kojima je
odrastao potiru sa ideologijama i stvarnim svetom koji
je doziveo u prvoj sezoni.

POSTOJI MNOGO, ALI BAS
MNOGO REFERENCI IZ IGARA

Trezor 33 takode ima svoje probleme.
Zitelji su se rasirili po susednim trezo-
rima i vlada klimavi mir izmedu njih, ali
trezor 33 ima problem sa vodom Sto
ih navodi da donesu neke odluke koje
nisu u interesu svakog zitelja trezora.
Onda ide prica o klubu sa ljudima koji
su plod incesta. Zaustavicu se ovde jer
4 nemam Sta pametno da kazem za ovaj
jako glup i nepotreban segment bez koga
se i te kako moglo bez ikakvog kompromisa
na pricu. Srecom, neki bitni likovi mnogo pro-
dubljuju pri€u i zaplet samog univerzuma, sto

je uvek za pohvalu. »»)»
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NAJBOLJE NAPISANI
SEGMENTI SU ONI KOJI
PRATE PROSLOST GHOUL-A

Najbolje napisani segmenti su oni koji prate proslost
Ghoul-a tj. Howarda Cooper-a i Roberta House-a.
Ovi delovi pokazuju Sta je prethodilo samom Fal-
lout-u ali i dalje ostavlja zestoka pitanja na kraju
sezone Cije odgovore ne ocekujem da cemo dobiti
do samog kraja serija (koji ko zna kad ce biti). Ono
sto mi je smetalo je to Sto su celu sezonu posta-
vljali House-a na svoje mesto da bi ga na kraju samo
manje vise zanemarili. Nadam se da ce imati poentu
u sledecoj sezoni.

Serija prati toliko razlicitih prica istovremeno i ne
zelim da prolazim kroz sve, jer su neke nebitne, a
neke su samo za fanove igara. Pored toga, postoji
mnogo, ali bas mnogo referenci iz igara, pa caki ele-
menti gejmpleja, Sto mi se bas dopalo.

play!

Na kraju, prica spaja sve likove na jednom mestu, otkriva sjajan
easter egg direktno gledaocima u facu i zavrsava se jako otvo-
reno. Ovde je problem Sto se bitni likovi teleportuju (pogotovo
Maximus) bez ikakvog smisla, ali Fallout nije prva serija
koja je ovo uradila (Sto nije opravdanje).

Generalno, druga sezona nije ni priblizno losa, ali
je slabija od prve. Mislim da su imali previse
ideja koje su hteli da ubace u jednu sezonu
i nisu imali dovoljno vremena. Voleo bih
da treca bude svedenija, da ima manje
zapleta i vise razvoja likova (pogo-
tovo manje plot armora). Svakako, i
dalje apsolutno preporucujem drugu
sezonu Fallout-a, kako fanovima, tako i
,0bicnim" gledaocima.

PLATFORMA:

Amazon
Prime Video

v Jako lepo se drze
Fallout osecaja

+ | dalje urnebesno
Previse razlicitih
prica
Neke price su vrlo
smotano napisane



Radnja igre donosi dosta a iji narativni pristup negbt‘
ranije. Prica je smesten ogoden politickim tenzijama %
izmedu dva kraljevstva, a g tok iste izgleda da se vrti oko e‘ﬁ'
pojave neobic¢nog jajeta iz ke se izlegla ¢ak dva Ratalosa —
legendarna cudovista serijalz tom pitanju nisam video pre-
vise, ali animirane sekvence kojim je prica pocela da se odvija,
Pravo je zadovoljstvo zaigrati dobru igru, viSe od  lova na cudovista. Twisted Reflections je najnoviji grabe paznju od prvog minu
mesec dana uoci zvanicnog izlaska. A ovaj put,imao  RPG spin-off serijala, koji fokus stavlja na narativ,
sam priliku da se prevremeno vratim u fantasticni  istrazivanje i udruzivanje sa €udoviStima, umesto
svet Monster Hunter Stories-a, u €ija sam prva da je lov na njih primaran. S & : _ : :
dva_ dela bezuslovno _uiivao. .SYEga par sati_ igranja, Mada dobro, kao i originalni serijal i ovde Eete dobiti na. S|.nergu| szedu jahacai cu.d.ov.lsta, .all tu su i neke novine koje
!(ollko_sa_m za s_ada imao prvlllke da |sk|_.|5|m_novu par opravdanih razloga za&to je neophodno ubijati mislim da ce znatno obogatiti dinamiku borbe na duge staze.
igru, bilo je dovoljno da se posteno nakupim utisaka. x5 .0n0)ika éudovista, pa se onaj pitomiji momenat Jedan od njih je ,,Synchro Rush” sistem koji omogucava snaznije
{ Mirror Lake >}

Capcom nastavlja da intenzivno razvija Monster  u igri vise krije u obrazloZenjima nego u samoj akciji. kombinovane napade. Ali i promena ponasanja protivnika usred {(
Hunter univerzum i izvan glavne akcione formule  No nije kao da se bunim! borbe, nije nesto cega se secam iz prethodnih delova. »»»

Gejmplej naravno zadrzava potezni borbeni sistem koji je obelezio
prethodne igre. U osnovi, i dalje strateski birate napade i radite

N\
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R
Deluje da je sada akcenat na istrazivanju sveta
TWISTED o g e
oS jaci, a on izgleda dosta detaljnije i vece. VVizuelno
REFLECTIONS Vo 5 oy

nema greske, jer je ovo jedan od najlepsih naslova
ovog tipa. Dizajn u anime stilu, paleta boja koja suge-
riSe inspiraciju iz poslednja dva Zelda naslova i pregrst

STAVLJA FOKUS
NA NARATIV,
ISTRAZIVANJE |

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

" odlicnih specijalnih efekata. Ako me neko bude pitao Yo N
UDRUZIVANJE za misljenje, re€i cu samo da je ovo igra koju je milina i 0S: Windows 11 64-bit
SA CUDOVISTIMA gledati. Ukoliko volite ovakav graficki stil, naravno... e\ CPU: Intel Core i5-10400 /

AMD Ryzen 5 3600
GPU: NVIDIA GeForce RTX 2060 Super /
AMD Radeon RX 5700 XT
RAM: 16 GB
SSD/HDD: 50 GB

CAPCOM
CAPCOM
PS5

13. mart 2026.

igru ustupio:
CD Media

ZAO MI JE STO IGRA NESUMNUJIVO IZGLEDA
SISTEM KREIRANJA KAO NAJAMBICIOZNIJI DEO

KARAKTERA OVAJ SPIN-OFF SERIJALA DO SADA
PUT NIJE BOGATIJI

Za sada, igra nesumnjivo izgleda kao najambiciozniji deo
7ao mije &to sistem kreiranja karaktera spin-off serijala_t (_j_o sada. Ali ostaje da do?ivim kpliko ce
ovaj put nije bogatiji. Dok je u prve dve se o_setiti rgpeﬁcu_a ngkon ngkoliko desetnlna’s.atl prove-
igre nekako bilo zadovoljavajuée &to denih uz nju, sto je ujedno i jedna od najvecih zamerki

smo na raspolaganju imali samo odabir koje sam imao na prethodni nastavak.

pola protagoniste i desetak najosnovni- U pogledu svega ostalog, imam mesec dana da posteno
jih opcija za izgled lica, ovde mi osetno izgustiram sve sto Monster Hunter Stories 3 ima da
fali viSe mogucnosti. Hocu da moj jahac ponudi, cemu se iskreno radujem. Deluje kao pustolo-
bude samo moj! vina koju necu zaboraviti u skorije vreme
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REVIEW '

Nikola Aksentijevic
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SAMURAJSTINA SA
DASKOM NINDZE

Nioh je moj omiljeni Soulslike serijal svih vremena. Malo koja igra toliko dobro
nagraduje vestinu, a ¢ak i sada mi je tesko da se setim drugog akcionog RPG-a koji
pruza isti osecaj kontrole kada sve ,klikne". Ovo je serijal koji poznajem u dusu,
zbog cega sam u treci deo usao sa licnim ocekivanjima. Igra uglavnom uspeva da
pogura fransizu napred, ali se cesto saplice o svoju ambiciju.

Najveca promena je strukturalna. Igra se udaljava od striktno
misijskih nivoa ka otvorenijem svetu, mada je open world
pomalo pogresan izraz. Preciznije, to je skup linearnih zona
povezanih precicama, sporednim ciljevima i opcionim susre-
tima. Takav pristup postize zanimljiv balans i zadrzava dizajn
nivoa po kome je serijal poznat, a opet daje vise slobode u
pristupu regionima. To podrzava novi sistem mape zasno-
van na istrazivanju, gde aktivnosti postepeno otkrivaju
nove POI lokacije. Istrazivanje nikada ne potiskuje srz
iskustva, vec ga smisleno dopunjuje.

Ipak, ovaj ,open world check list” pristup nece svima
prijati. Ceo sistem efikasno hrani igrace sadrzajem,
ali same aktivnosti vremenom postaju repetiti-
vne. U tom smislu, svet nikada ne diSe kao celina

- regioni deluju kao skup sporednih zadataka, a

ne kao prostran krajolik. Ponekad sam se pitao

da li je otvoreni svet uopste bio potreban, i

verujem da Ce to podeliti zajednicu.

26| R'evie,w,

i 1
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KAO GLAVNI ADUT
SERIJALA, BORBA U
NIOH 3 JE | DALJE NA
VRHUNSKOM NIVOU

Srecom, borba ostaje temelj

svega. Oruzja su odlicna, gejm-

plej je gladak, a celokupan osecaj
fantastican. Zadrzana je prepoznat-
ljiva brzina serijala, ali uz nesto pro-
misljeniji tempo, posebno u nacinu
na koji neprijatelji pritiskaju pozi-

cioniranje i tajming. Kada se sistemi
poklope, tok borbe je izuzetno zabavan.

Medutim, neke novine donose i odredene
probleme. Burst Breaks, nova vestina za
odbijanje snaznih napada, retko deluje
dovoljno mocno. U teoriji je sjajna defanzivna
opcija, ali u praksi cesto ne pravi znacajnu
Stetu niti daje dovoljnu prednost u okrsaju. @&

Prosto deluje drasti¢no slabije u poredenju %
sa savrsenim Ki Pulse ili preciznim izbe-
gavanjima, posebno kasnije u igri.

>
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Nova podela na Samuraj i Nindza stilove ce
takode podeliti igrace. Neka oruzja su sada
ekskluzivna za nindzu, a taj stil uopste ne kori-
sti stance sistem. To daje jasne identitete sti-
lovima, ali smanjuje fleksibilnost koju je serijal
ranije slavio. Nindza stil moze biti izuzetno efika-
san zahvaljujuci bonusima za napade s leda, ali
gubitak stance mehanike uklanja momenat koji
Ce veteranima mozda nedostajati. Licno sam
najvise igrao kao nindza, iako je moje omiljeno
oruzje iz ranijih delova sada vezano za Samu-
raja. Dizajn nivoa deluje fluidnije sa nindzom, pa
sam se brzo navikao na taj set vestina.

Co-op je jedna od najvecih prednosti. Mogucn-
ost da uskocite u tud svet i zajedno odigrate
vecinu misija je fantasticna i menja nacin igranja.
Koordinisana igra otvara nove strategije, a neki
buildovi o¢igledno briljiraju onlajn. Steta &to
tehnicki problemi kvare utisak - nestabilnost
konekcije se javlja ceSce nego sto bi trebalo i
ponekad zahteva restart. Dalje, nisu svi susreti
pogodni za co-op - ljudski bossovi su odlicni
solo, ali su previse laki u paru. Igra pokusava da
balansira sinhronizacijom statistika po regionu,
ali to nije dovoljno. Sve u svemu, za potpuno
iskustvo preporucujem oba moda, postoisoloi
CO-0p imaju svoje cari.

Review

MOGUCNOST
DA USKOCITE
U TUD SVET

| ODIGRATE
VECINU MISIJA
U CO-OP-U JE
FANTASTICNA

Vizuelno, napredak je vidljiv, ali ne i dramatican. Modeli i okruzenja su
detaljniji, ali frejmrejt u nekim regionima je ozbiljan minus. Raznovrsnost
neprijatelja je jos jedna slaba tacka - stari protivnici se vracaju sa novim
napadima, ali nema dovoljno novih susreta za celokupno trajanje igre.
Zapravo sam primetio vise recikliranih bossova nego novih, narocito u
otvorenom svetu. Prica nikada nije bila jaca strana serijala, a ovde je
posebno teska za pracenje, tako da je se ne bih doticao.

"yl

Uprkos svemu, Nioh 3 je i

dalje vrhunski akcioni RPG.

Kada funkcionise, funkcionise
jer je osnovni dizajn vrhunski.

| sa svim manama, pruza isku-
stvo kakvo malo igara u zanru
moze da ponudi. Mozda nije vrhu-
nac serijala, alii dalje zadrzava nje- s
gov jedinstveni identitet. 3

F

Topla preporuka i za veterane i za
novajlije, aza mene, Nioh 3 je jos jedan
podsetnik zasto ovaj serijal i dalje stoji
iznad vecine Soulslike konkurenata.

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 11

CPU: Intel Core i5-10600K /
AMD Ryzen 5 5600X

GPU: GeForce RTX 3060 Tl /
AMD Radeon RX 6700 XT

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 125 GB

PLATFORME:
PC, PS5

RAZVOJNI TIM:
KOEI TECMO GAMES

IZDAVAC:
KOEI TECMO GAMES

TEST PLATFORMA:
PS5

CENA:
69,99€

Odlican kombat
sistem

Co-op je prezabavan
Razliciti stilovi borbe
Repetitivni zadaci
Tehnicki problemi
Slaba prica i
raznolikost
neprijatelja

Igru ustupio:
CD Media
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WC humor nije za svakoga i prvi deo ove
igre je to i pokazao. Ipak, ocigledno je
prosao dovoljno dobro i drago mi je Sto
smo dobili nastavak. Meni se prvi deo
bas dopao jer se tesko oslanjao na humor
Dzastina Roilanda i samim tim ima slican
pristup kao Rick & Morty. Iza ovog, neko
bi rekao gadnog humora, uvek postoji
dublje znacenje ili slojevite suptilnije
poruke koje su me uvek fascinirale - a

to je okej.

Ali humor nije sve Sto je Cinilo prvu igru.
Gejmplej je bio veoma arkadno orijenti-
san sa dosta istrazivanja, vracanja i vrlo
interesantnim oruzjem koje je izuzetno
unikatno za ovaj, vec sad, serijal. Nasta-
vak pokusava da donese isto ali grandioz-
nije iskustvo i da pospesi mehanike koje
su krasile prvi deo. To uspevaju u vecini
slucaja, ali ono gde padaju je u narativu,
scenariju i tehnickim problemima.

30 | Review

Igor Totic

NISEDO
QQIQUH SAMO |
JEMUTNO, |
N»l IEI PN»QE

Vec nakon prvih satijasno je da je
fokus bio na unapredenju osecaja
pucanja i dinamike borbi. Gunplay
je fluidniji, animacije su ugladen-
ije, a specijalne sposobnosti oruzja
imaju vise takticke tezine nego
ranije. Boss borbe su razradenije
i kreativnije, sa vise faza i prome-
nama ritma koje teraju igraca da
kombinuje sposobnosti umesto
da se oslanja na jednu proverenu
taktiku. Ipak, struktura misija i
dalje zna da sklizne u repetitiv-
nost, sa poznatim obrascem kre-
tanja od tacke A do tacke B uz
ciscenje talasa neprijatelja.

Najveée osvezenje
dolazikroz nove

skatehoard
mehanike

Kretanje kroz svet sada je brze
i dinamicnije, a osecaj momen-
tuma donosi dodatnu energiju
istrazivanju planeta. Skateboard
nije samo kozmeticki dodatak, vec
funkcionalan deo dizajna nivoa.
Pojedine lokacije imaju rampe,

grind povrsine i alternativne rute
koje podsticu eksperimentisanje.
Moguce je i boriti se tokom voznje,
Sto doprinosi adrenalinskom
tempu i daje igri moderniji ritam.
Ipak, kontrole ponekad znaju da
budu neprecizne u skucenim pro-
storima, a kamera ume da izgubi
preglednost tokom brzih sekvenci,
Sto moze biti frustrirajuce.

Pored klasicnog FPS gejmpleja,
kroz misije mozete da nale-
tite ne brdo skrivenih kovcega
(kao i u prvom delu) koje mozete
da otkljucate za male ili velike
nagrade. Pronalazak ovih kovcega
nekada nije jednostavno i morate
da primenite do tada naucene
mehanike, logiku ali i reflekse.
Dosta je slicno prvom delu, ali mi
se ovaj deo igre dosta dopao jer
je nagradivao istrazivanje. Pored
ovoga, igra nudi i mnostvo mini
igara tokom vecina misija tako da
uvek mozete da napravite pauzu
da igrate pikado ili vozite taksi
(mada je ovo viSe sporedna misija,
ali je i dalje zabavna). »2»
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samo preimenuje i prilagodi trzistu. Glavni junak
ponovo se nalazi u sredistu haosa, ali ovoga puta
situacija je licnija. Njegova sestra, koja je i u prvom
delu imala znacajnu ulogu kao moralni i emocio-
nalni kontrapunkt, sada dobija viSe prostora u prici. g e SRR 11111 e I

Ona je sada ,eko terorista” koji se bori protiv ove T A s o ' T ———
korporacije, a vi se sticajem okolnosti nadete usred : P Sl =

ove zaprske.

Ce to biti najvedi adut, za druge zamorna kon-
stanta. Dobra vest je da igra nudi nesto vise
kontrole nad kolicinom dijaloga nego ranije,
pa je moguce ublaziti konstantno ,brbljanje”
oruzja. Dve stvari koje se meni licno nisu dopale
su moderne reference i (kontroverzno) odsu-
stvo Dzastina Roilanda. Sto se prve stvari tice,
neke reference su ubacene ,na silu” kako bi bile 7 : - » A
.edgy” kao Sto je spominjanje DZefrija Epstina. Gubite status lovca na ucene (mada ima zanim- : e -\ il ",;;;‘, %
Mozda gresim, ali se ne se¢am da je u prvom ljiiva odluka na samom pocetku igre koja je em 2SS R |
delu bilo bas toliko (ili uopste) modernih refe- smesna, em je jedna od mnostvo krajeva koja igra

renci, nego je uglavnom sve bilo vezano za pop ima) i pomazete sestri u borbi protiv, sad maskira- TQkSt“I'Q SU

kulturu. Sto se druge stvari tice, ne mogu da ula- nog, kartela. Narativ funkcionise kao kombinacija -4 H
zim u razloge zasto i kako je DZastin izbacen iz satire i karakterne komedije. Centralni zaplet oko QQStQ mutNQ I
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Sa tehnicke strane, igra uspeva da odrzi stabilnih
60 frejmova u sekundi, cak i tokom intenzivnih
borbi i brzih skateboard sekvenci. Ucitavanja su

i u Rick & Morty seriji, i mislim da su mogli da u pritwatljiviju formu jedan je od mat- il o Jo Codatn® T o e sl T
idu u drugom pravcu sto se pristupa tice, kako _ skih poteza nastavka. / il U N 1€ VA S 5 )
o se ucitavaju sa zakasnjenjem, narocito pri brzom

u humoru, tako i u glasovnoj glumi i prici. Nara- : : - ¢ s p
vno, DZastin nije sam radio na prethodnoj igri | T : ’ b /_J:;.: T - : krgﬁmu e zone > ;
i svestan sam da je kolektivni trud, samo se iz FF TR

aviona vidi iz Cijeg poremecenog mozga idu sve | , - ‘ , _ h‘. f,}
ideje koje krase prvi deo. . | vy " : Aeat] ) . . Tl [ e : K. i
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PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 10

CPU: Intel core i7-13700KF

GPU: NVIDIA GeForce RTX
4080 16 GB

RAM: 32 GB

SSD/HDD: 115 GB

.\!

PLATFORME: Ky /
PC, PS5, Xbox Series X/S, d d
Y

Switch 2
RAZVOJNI TIM:

Squanch Games

IZDAVAC:

Squanch Games

TEST PLATFORMA:
Xbox Series X

( " CENA:
‘ 58,99€

7ES B 4
5 {
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Lokacije su raznovrsnije i vizuelno ambicioznije,
ali umetnicki stil i dalje balansira izmedu kreati-
vnog haosa i vizuelnog preopterecenja. Ul ume
da bude agresivan i napadan, narocito tokom - _""“%’-

N ST .- ( OCENA
Audio miks nije idealno izbalansiran. lako je .

glasovna gluma energicna i u skladu sa stilom -

studija Squanch Games, dijalozi, efekti i muzika * + Fluidan gunplay
ponekad se medusobno nadjacavaju, Sto dovodi g + Skateboard

do zagusene zvuéne slike u haotiénim trenucima. +~ Raznovrsne lokacije
Repetitivna struktura
misija

Mutne teksture

High on Life 2 pametno koristi naslede prvog
dela, transformisuci porazeni G3 u satiricnu far-
maceutsku korporaciju i dajuci vecu ulogu sestri Mk
glavnog junaka, ¢ime prica dobija licniju notu. -7 38 ‘ v N
Nove skateboard mehanike uspesno osvezavaju O

kretanje i dinamiku, dok stabilnih 60 FPS garan-
tuje fluidno iskustvo. Ipak, tehnicki kompromisi
u vidu mutnih tekstura, pop-in efekata i neujed-
nacenog audio miksa sprecavaju igru da u potpu-
nosti iskoristi potencijal Xbox Series X konzole.
Rezultat je zabavan, ali ne i vrhunski nastavak
koji ostaje veran svom identitetu.

Igru ustupio:
Microsoft
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Milan Zivkovié
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Dragon Quest serijalu mozda nije potrebno pred-
stavljanje, ali sedmi nastavak je verovatno pri dnu
lestvice po pitanju proslavljenosti medu svojom
bracom. No s obzirom na to koliko je cela fransiza
cuvena i svaki naslov kvalitetan, ovo istovremeno
ne znacdi da je sedmica losa igra. Naprotiv, u pitanju
je jedan pravi mali dragulj.

Ogromna pustolovina sa stotinama sati za igranje,
hvaljena je ali dugotrajna i zahtevna. Popularna
prvenstveno u Japanu, ali kako je ovo drugo reiz-
danje, imam utisak da je konacno dosao trenutak
da se Sarm ove igre oseti i pod nasim palcevima.

Igra je prvobitno objavljena za originalni PlayStation
i to samo na japanskom jeziku. Prvo reizdanje poja-
vilo se na 3DS konzoli, koja nije bila toliko
rasprostranjena da bi igru zaigrao veliki
broj ljudi. A sada, kada je “reimagi-
ned” izdanje objavljeno za bukvalno
svaku modernu konzolu i PC, svako
ima priliku da je iskusi. Tako se
iskreno i ja prvi put ozbiljnije bavim
ovim naslovom i shvatam sta sam
do sada propustao.

zine

Gledajudi koliko je originalna igra bila velika, uvidam
da je ova najnovija verzija ipak nekako “ubrzana” za
modernu publiku. Ali to joj ne smeta da traje krace od
stotinak sati, barem za prosecnog igraca. Jer u srcu
ove igre, krije se pravi maleni ep o fantasticnom puto-

vanju koje povezuje proslost i sadasnjost. :

Roden na malenom ostrvu koje se smatra jedinim
kopnom na svetu, protagonista udruzuje snage sa
prestolonaslednikom, koji mu je ujedno i najbolji
prijatelj i sa drugaricom koja je tipicni jaki i brbljivi,
anime Zenski lik. Zajedno krecu u potragu za ostatkom
nestalog kopna, polako spajajuci slagalicu kompletnog
sveta - kako na mapi, tako i u njegovoj istoriji.

Igra obiluje temama prijateljstva, otkrica i promene
sudbine sveta. Naracija se postepeno otkriva kroz
mnogobrojne lokacije i njihove stanovnike koji traze
spas i smisao. Ovaj rimejk ne udaljava se previse od
prvobitne igre, Sto znaci da zadrzava mnoge njene
elemente. Pa dok to cini da igra deluje pomalo zasta-
relo, istovremeno znaci da uspesno uspeva da ocuva
emotivnu tezinu originala. Ali ima i slobodu da una-
predi prezentaciju dijaloga i likova kroz malo bogatiji
vizuelni narativ. »»»

IGRA OBILUJE
TEMAMA
PRIJATELJSTVA,
OTKRICA
PROMENE
SUDBINE SVETA




UKOLIKO NISTE POZNATI PO
STRPLJENJU, UPOZORAVAM

VAS DA TEMPO IGRE
F ONEKAD MOZE BlTI SPOR

Ali dubina i slojevitost price opravdava vreme koje
posvetite. Tu stvar vadi i mogucnost da ubrzate bo
ukljucite automatske okrsaje a nekad ih i u potpunos
preskocite. Ovo pak moze uciniti igru prelakom, tako da
ukoliko imate vremena (i Zivaca) predlazem da usporite
i igrate natenane.

Vizuelno, Reimagined predstavlja fin korak napred
u odnosu na svoje prethodnike. Stilizovani 3D svet
zadrzava prepoznatljivu estetiku Dragon Questa, ali to
podrazumeva i jednostavnost. Iznova cete sretati likove
koji izgledaju identi¢no, kompleksnost modela je mini-
malna a svetovi podjednako simplisticki. No to ne znaci
daigraizgleda ruzno. Ovde je prisutanjako dobar balans
izmedu retro Sarma i moderne grafike. Samo ne ocekujte
da ce vas igra na vizuelnom polju odusevljavati.

Muzika ovde ostaje jedan od najjacih elemenata. Mogu
samo misliti koliko je legendaran album igre, ako stiteme
ovako lepe i dan danas. Odli¢no uklopljena u nostalglcne
tonove naslova, muzika sa lako€om naglasava ton scéne
i produbljuje osecaj pustolovine. M

i dugo nakon sto ih poslusate po prvi put. Od mirnih sela
do epskih bitaka (ako se propisno uzZiyite, i ovde mozete

doziveti tako nesto), muzicka paleta je jednako klasicnaz ==-%

koliko i inspirativna.

GEJMPLE] KOMBINUJE
KLASICNE JRPG
ELEMENTE POTEZNIH
IGARA SA MODERNIM
UNAPREDENJIMA.

Jednostavni meniji, ve€ pomenuto ubrzavanje
tempa bitaka i jasan prikaz informacija. Dok su
neki momenti sporiji bez objasnjenja, kao sto
je recimo rucno Cuvanje progresa, vecina igre
je dovoljno dinami¢na da ne osecate da se vuce
bez obzira na duzinu.

dije zvuce I_(,pp
odjek proslosti, ali su i dovoljno sveze da ostanu u usima -

- i'.‘i i

Bitke su takticne ali i jako pristupacne. Imaju dovoljno dubine
kroz klase, sposobnosti i strategije, pa vam nece dosaditi ma
koliko dugo budete proveli vremena uz ovaj naslov. A istraziv-
anje sveta i popunjavanje fragmenata kojima otkljucavate nove
lokacije, pruza onaj osecaj napretka bez osecaja zamora. S obzi-
rom na konstrukciju igre, Covek bi pomislio da vas lako moze
umoriti. Ali na srecu, to ovde nije slucaj.

Ruff 1v. 77

Maribel

503
470

Aishe
442
478

Tk )

/8

Sir Mervyn

= _ckbm 227
MP g 332

Kada sam prvi put video igru, nije me ni naj-
manje privukla, Sto je pravo cudo s obzirom
na moju ljubav prema zZanru, a i vizuelnom
identitetu Akire Torijame koji je dizajnirao

likove i svet. Pa cak ni kada je ovaj rimejk

najavljen, nije mi privukao previse paznje.
Bilo je potrebno da igra zavrsi kod mene i
da je zaigram, da bih shvatio kakav je to neu-
padljivi dragulj u pitanju.

]

~ Auster
e 0 609
Rl ~é’ Iv.t780 0 TMP 328

>
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Ukoliko volite JRPG, motive
prijateljstva, pustolovine i
jednostavnosti, a ne zelite
da vasa igra bude prekra-
tka, ovo je naslov koji e vas
zadovoljiti verovatno na sva-
kom mogucem polju. Jedino
sto mu iskreno zameram
jeste cena. Igra koja postoji
vec Cetvrt veka, rekreirana
na najjednostavniji moguci o
nacin, a kosta kao najmo- ' rﬁw
derniji naslov danasnjice. To
nema previse smisla.

D Battle Tactics () Character Details () Recommende-

Za novac koji se za nju trazi, Covek bi ocekivao da cemo
barem jednom na svakih sat vremena biti vizuelno
odusevljeni nekom scenom. Da se karakteri nece pona-
vljati kao u prvim epizodama One Piece serije, dok je
budZet bio na minimumu.

BEZ OBZIRA NA KOMPLETAN SARM, ZA
NOVAC KOJi SE TRAZI ZA IGRU, VIZUELNI
KVALITET JE MORAO BITI DALEKO SNAZNI )i

. &9 »
i Jacqueljﬁe -3 NS ‘ —
You stand in the hallowed halls of Alltrades Abbey, where those seeking

fresh beginnings may embark on a new journey in life.

. R— — -

No dobro, ukoliko igru dobijete na poklon za rodendan,
pa po dZepu ne osetite taj surovi odnos cene i pre-
mijum kvaliteta, ovaj faktor je potpuno zanemarljiv.
U tom slucaju, siguran sam da Cete se osecati blago-

JRPG pustolovina ovog tipa. Ja znam da sam se osecao
upravo tako...

Review
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{ PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA
. 0S: Windows 11 64-bit
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CPU: AMD Ryzen 3 1200 / Intel Core

, i3-6100
£ GPU: AMD Radeon RX 580 / Intel

A750 / NVIDIA GeForce GTX 1070

. RAM: 16 GB
v SSD/HDD: 15 GB

Arc
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Series X/S,
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TIM: CENA:
HexaDrive 69,99€

OCENA 8

+ Ocuvanost Ssarma
legendarne pustolovine

Moderna unapredenja
Odli¢no za ljubitelje
klasi¢nih JRPG igara

Tesko je odoleti da
ucinite igru prelakom
Vizuelni kvalitet ne
opravdava cenu

Cuvanje duha originala
¢ini da igra deluje malo
zastarelo

Igru ustupio: Iris Mega

iy

L

L |

Lenovo
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Lenovo Legion Pro 7i
with Lenovo Al Engine+

Gear up at Lenovo.com/Legion
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Igre koje donose atmosferu klasi¢nih Diznijevih crtaca postaju sve brojnije. Skoro
smo imali Bye Sweet Carole, a sada nam stize Forgotlings, novi naslov studija
koji stoji iza prelepe avanture Forgotten Anne. Forgotlings je zapravo prequel na
prethodno pomenutu igru, ali da li ce uspeti da dostigne njenu popularnost?

Prica prati Figa, lutku koja zavrsava u zemlji zaboravljenih predmeta, propisno
nazvanoj Forgotten Lands. Njegovo pamcenje je mutno i jedva se seca sveta

iz koga dolazi i dame kojoj je pripadao. Ali u ovom novom svetu on je ziv i

moze odabrati svoj jedinstveni put. Da li e krenuti u potragu za svojom

damom ili ce pokusati da spase i ujedini plemena zaboravljenih predmeta? 1'

# -szn‘

= (Gejmplej;je prost

Ph

;,. sve fipove igraca

Forgotlings je platformer i ne pokusava cesto da izade iz ovih okvira. Gene-
ralno kretanje i akcija su veoma prosti ¢ak i za ovaj zanr - kombat se svodi

o Wipmistupacaniza = Pm«e

J\.

B

B

na nekoliko jednostavnih kombinacija napada i mogucnost da parirate
ili izbegnete protivnicke. Neprijatelji su raznoliki i veoma agresivni, ali
obi¢no necete imati previSe problema sa njima ako ste dovoljno pazljivi i
strpljivi. Kretanje i platformisanje nije tesko (kao Celeste ili Super Meat

Boy) i veoma je pristupacno za sve tipove igraca.
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l \[eGinu'izazova cere mocida resn‘e
razgovorom il putem deusivene igre NG

Vecinu izazova cete moci

da resite prostim razgovo- P . PLACE YOUR SERVLS STONE 3
rom sa drugim likovima ili /
putem drustvene igre INA. 4 . SN
rn” T
Imacete cetiri opcije tokom S :
" e p < m’
dijaloga, a prica e napredo- ig < ﬁg} ’3,\ iy
. - i od od 4 ~ 0@4‘- 1 ,d‘ \
vati u zavisnosti od odgo S NP .
vora koji odaberete, iako e AT A :
Fig nekako uvek zvucati kao ' L N;:g >3
v =N SN L7 LN ee ' :
dobar momak. No ?ko r_\estq fa, @ R P i‘
zeznete, svakako Cete imati 8 C4 b AN - 7
opciju da resite probleme i , ] <4
sa svojim macem. BIsToR
- - Now you'can decide whetherto use your stone‘s power or
S druge strane, INA je jedin- wait till later and just end your turn.

stvena drustvena igra koja
kombinuje elemente Saha

w i go, sa dodatkom da neke od figura ili kamencica imaju
posebne sposobnosti. Vi birate osam kamencica koje sta-
vljate u svoju vrecu, a potom morate da probate da ozi-
date deo table i tako sakupite poene za pobedu. GWENT
recimo mozemo da igramo sa skoro svim NPC likovima, Sto
je slucaj i sa ovom igrom. Pravila su jako prosta za nauciti
ali ce vam trebati vreme da je komplet savladate. Svakako

sluzi kao solidna razbibriga tokom price.

U jednom momentu cete dobiti pristup
brodu kojim cete moci da putujete na razne
lokacije. Ali bitna informacija je da ovo nije
metroidvania, tako da necete moci da se
vratite nazad kada predete neku oblast. Ako
zelite nesto da obavite, pokupite ili sa nekim
da odigrate INA, potrudite se da to uradite
pre nego Sto odete na sledeci ekran/nivo.
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apsolutni fokus ove igre

Nemojte ocekivati aspekte drugih modernih
platformera, kao Sto su unapredivanje lika,
opreme i sliéno. Forgotlings je vrlo bazi¢na
igra u smislu gejmpleja, primarno fokusirana
na pricu i svet, a ne na kombat sistem i slicno.
Posto su svi izgubljeni predmeti, likovi mogu
biti veoma Sareni i Sasavi (pretezno Sasavi), a
nacin na koji se neki oblace ili pri¢aju ce vas vrlo

cesto zbuniti i iznenaditi. Kao i Forgotten Anne,
vizuelni stil ¢e vas podsetiti na stare crtane fil-
move. Vecinu likova i okruzenja krase jarke i pre-
lepe boje, ali tu je i onaj oronuli, isprani i mracni
deo sveta. Oba aspekta su u predivnoj harmoniji
i Cesto Cete zastati da uzivate u pejzazima Sirom
zemlje izgubljenih predmeta. Ipak, glavna car igre
je njena zvucna podloga - od veoma kvalitetne
glasovne glume do predivnih muzickih numera i
vrhunskih efekata.

A4 s
PREPORUCENA

PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 11
CPU: Intel Core i5-8400 /
AMD Ryzen 5 2600
GPU: Nvidia GeForce GTX1070Ti /
AMD Radeon RX Vega 56
RAM: 16 GB
SSD/HDD: 20 GB

PLATFORME: TEST

PC, PS4/5, Xbox | PLATFORMA:
One, Xbpx Series PC

X/S, Switch CENA:
RAZVOJNI TIM: | "98/50€
ThroughLine

Games

IZDAVAC:

Hitcents

OCENA f

v Igra koju moze igrati

Igra je bila prepuna bagova u prvih par dana od izlaska, od prakticno svako

nebitnih gluposti do ozbiljnog soft locka i nemogucnosti da
napredujete. Na primer, ja sam u jednom momentu izgubio

+ Mastovit svet pun
zanimljivih lokacija i likova
Pregrst bagova na dan

kompletan zvuk u igri. Na srecu, razvojni tim radi punom izlaska

parom i vecinu problema su vec uklonili.

Forgotlings je pre svega prica i avantura u stilu tradicional-

Checkpoint sistem nekada
nije fer

nih bajki. Ako trazite naslov tog tipa, onda je ovo odlican

izbor, pogotovo ako ste presli Forgotten Anne. Ipak, mozda
bi bilo dobro da sacekate jos malo, kako bi razvojni tim

ispravio sve bagove.
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KAD HORORCIC
ZASIJA, PA SE
SAPLETE =

Kada sam pre skoro 20 godina, na malenom i
potpuno nepoznatom zvani¢nom sajtu ugledao
prve slike i gejmplej u vidu animiranih slic¢ica za igru
Limbo, odmah sam predosetio da je u pitanju nesto
posebno. | jeste bilo, jer ovaj naslov je indirektno
izrodio Citav jedan mali podzanr horor video igara,
od kojih je nesumnjivo najprominentniji postao
Little Nightmares.

Prva dva dela razvijao je Svedski studio Tarsier. Ali
kada je treCi nastavak najavljen, Tarsier se sklonio
na stranu da radi na potpuno novoj igri dok je Little
Nighmares prepusten studiju Supermassive. Ovo je
u meni odmah izrodilo sumnju, narocito nakon sto
sam pogledao prve trejlere obe igre. Little Night-
mares 3 je delovao istroseno, usiljeno i umorno dok
je REANIMAL odisao novim idejama. Kao prirodan
nastavak onoga sto je Little Nighmares nekada bio,
REANIMAL je obecavao mnogo.

Ova prica se zavrSava tako sto je Little Nighmares 3
na kraju ispao potpuno solidna igra. Mozda najsla-
bija u serijalu ali i dalje jako kvalitetna. A sta je sa
REANIMAL, pitate se? E sad konacno da prozborim
koju i na tu temu.
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REANIMAL izgleda ubedljivo najbolje od sve cet-
iri pomenute igre. Osvetljenje je fenomenalno,
okruzenje i likovi detaljni a paleta boja iako
skromna, opet pazljivo odabrana ne bi li istakla
vazne motive. Mozda su nivoi odnosno okruzenje
malo manje mastoviti nego u Little Nightmares
serijaluy, ali vizuelni identitet je tu, a grafika odli¢na.

Podizanjem vizuelnog kvaliteta, pojacala se i horor
tenzija. | dok ovo nesumnjivo ostavlja utisak priro-
dnog nastavka na ono Sto je studio Tarsier stvorio,
malo se izlazi iz okvira Little Nightmares i zalazi vise
u - ne tako male koSmare. Ovo rizikuje da izgubi na
sarmu koji je studio od pocetka gradio, gde je sav
horor ipak prolazio kroz filter minijaturnog iskustva.
Ali recimo da su se za dlaku izvukli i nisu igru pret-
vorili u nesto zaista strasno.

Po pitanju toka price, grafici, atmosferi i zvuku,
mogu da pohvalim REANIMAL i kazem da je studio
izgradio i unapredio svoj licni pecat ovom igrom. Ali
uprkos svemu, kada sagledamo sve cetiri pome-
nute igre, REANIMAL je na vase iznenadenje a moje
zaprepascenje, najslabija od njih. Pa kako sad to?

Dok REANIMAL ima izuzetno jezive, originalne i
snazne momente, ovakva struktura igre vise je kori-
sna da se od kockica slozi jedan sjajan trejler, nego
sjajna igra. Naslov krasi neujednacenost u svakom
mogucem smislu te re€i i u glavi mi je podeljena na
tri celine. Bas kao Sto je i interno ako se ne varam,
igra podeljena na tri poglavlja.
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Demo igre koji je dostupan i koji je bio moj prvi
susret sa njom, pocinje od pocetka i zavrsava se
bas kada deluje da stvari postaju zanimljive, usred
akcione sekvence. Do tog momenta, atmosfera se
gradila, neki trenuci su bili jezivi ali nista se nije isti-
calo. Ovo me je odmah navelo da se zapitam kada
Ce se nesto istaci u finalnoj verziji igre. Ali kada sam
je konacno pokrenuo, za mene takvih momenata
gotovo da nije ni bilo u prvoj trecini.

Prepoznatljiviansambl motiva, neinspirativan anta-
gonista i dosadna Setnja kroz okruzenje koje navo-
dno treba da vam proda pricu a osecate se kao da
vam prodaje maglu. Dodajmo ovome cinjenicu da je
REANIMAL sada prosiren u vise dimenzija u smislu
da imate vecu slobodu kretanja, ali odabir kamere
je skoro u potpunosti i dalje prepusten internoj

reziji igre.

Vec mozZete da pretpostavite koliko je pregledno
sve, kada ti igra ne dopusta da je pogledas iz kog
ugla ti zelis. A narocito je iritantan momenat kada
pokusavate da oba karaktera zadrzite na ekranu
a kamera ima druge planove. Da, REANIMAL je
kooperativna igra koju je moguce igrati na jednom
televizoru ili sa viSe uredaja. | dok je to sjajno kao
podatak, igra bez obzira na nacin igranja ne dopusta
da se likovi razdvajaju tako da nisu na istom ekranu.
Ukoliko to pokusate, posle nekoliko sekundi sledi
“game over” ekran, pa se vi Cesite.

U kombinaciji sa pomenutom kamerom imamo i
odziv kontrola koji zahvaljujuci svemu ostalom,
deluje izuzetno trapavo. Zaglavljivacete se u pred-
mete Sto svojom, Sto krivicom bagova, skretati
nevoljno sa puta, padati i naravno ginuti, iznova i
iznova. Glicevi i bagovi su verovatno najveci horor
u ovoj igri, a to nije mala stvar. U dve reci — osecaj
nedovrsenosti. Nista Sto se ne bi moglo resiti
nekolicinom zakrpa, a tome samo mozemo da se
nadamo da ce biti objavljeno.

Ukratko, prvo poglavlje igre za mene je bio hladan
tus u smislu kontrole, gejmpleja i mlake prezenta-
cije i bez sumnje sluzi kao alat da okalja ostatak
naslova, sto je velika Steta. Jer je igra kao celina
i viSe nego dobra. Ovo se naro€ito moze primetiti
vec na samom kraju prve trecine i pocetkom druge
trecine price, sto je istovremeno trenutak kada sam
odahnuo i poceo zaista da uzivam.

Igra tada pocinje da reda ideje i novitete od kojih
mi se najvise dopala sposobnost da se zapravo
suprotstavite protivnicima. Dakle nije sve u skri-
vanju i bezanju vec cete u nekim trenucima ose-
titi da imate sasvim dovoljno kontrole da uzvra-
tite nakazama iz mraka i pokazete im ko je gazda.
Zbilja osvezavajuce.




Tu je i sijaset originalnih momenata gde scena postaje
prava jedna akciona minijatura i ovo su bez preteri-
vanja trenuci koji su glavni razlog zasto cu igru odigrati
viSe puta nego jednom. Mozda zvuci jeftino u smislu da
samo neki momenti izvlace celokupni kvalitet naslova,
ali ovo su samo momenti vrhunca, dok je prosek i vise
nego zadovoljavajuci.

Kao poslednje tehnicko razocaranje, namecu se perfor-
manse na PlayStation petici. Na raspolaganju imamo dva
rezima i to onaj koji u prvi plan stavlja kvalitet kao i onaj
koji pojacava performanse. | dok “quality mode” izgleda
odlicno, frejmrejt je jako los i kvari celokupan utisak.
Mogao bih se zakleti da u nekim trenucima padaiispod 30
sli¢ica u sekundi dok povremeno ume da zastuca jos grde.
Iz ovog razloga, vecinu igre sam proveo uz “performance
mode”, Sto je pruzilo daleko lepsSe izvodenje ali je i ovde
bilo prisutno malo zastajkivanja. Kriminalno...

Za prelazak igre mislim da vam nece biti potrebno viSe od
tri sata, Sto Ce u pocetku delovati kao olaksanje, ali kada
seigra “"probudi”, zapravo je jos jedno razocaranje. No poz-
navajuci Little Nighmares serijal i Tarsier studio, mozemo
da ocekujemo i DLC prosirenje odnosno vise komada u
narednim godinama. A da li e biti vredno ¢ekanja, ostaje
nam da vidimo.

U svakom slucaju, REANIMAL nesumnjivo dolazi iz Little
Nighmares kuhinje i pruza utisak prirodnog, organskog
nastavka. Ali dok ga kvaliteti isticu, slabije performanse,
izandali motivi, dosadna prva trecina i iritantne kontrole
sputavaju citavo iskustvo od toga da se postavi na tron
podzanra. Ovako, imamo jednu zaista interesantnu pusto-
lovinu koja je vredno vaseg novca ali i koju Cete verovatno
viSe pamtiti po razocaranjima nego po nekom kvalitetu
koji se istice. Kvalitetu koji se slabije vidi, ali koji je ipak,
bez ikakve sumnje jos uvek tu.
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PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 10/11 64-bit
CPU: Ryzen 5 3600X /
Core i7-7700KTBD
GPU: GeForce RTX 2060 /
Radeon RX 6600XTTBD
RAM: 16 GB
SSD/HDD: 18 GB

PLATFORME: TEST

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

Switch 2 CENA:

RAZVOJNI TIM: 39,99¢€
Tarsier Studios

1ZDAVAC:
THQ Nordic

OCENA | 7,6 | )

+ Prepoznatljiv identitet
studija

v Odli¢na grafika i
atmosfera

v Osvezavajuci trenuci i
noviteti

Izuzetno slaba prva
trecina
Trapave kontrole i bagovi

Gen_eralnav
neu ednace_nost u
svakom smislu
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LAMPA U MRAKU A NAROCITO DNEVNO
SVETLO, PREDSTAVLJAJU NEKE OD .
- NAJFINIJIH EFEKATA SVETLOSTI -
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Grejs je mlada FBI agentkinja Cija je majka stradala u izvesnom hotelu pre osam 15
godina. Kada poslednje u seriji neobi¢nih ubistava ukaZe ponovo na ovaj hotel, &

Grejs se mora suociti sa svojom traumom ne bi li doznala istinu.

Tako je, Grejs krece u ovaj hotel potpuno sama, po komandi svog nadredenog.
lzvesnog surovog gospodina koji ocito ne mari za njen post-traumatski stres.
Jedino o ¢emu sam razmisljao dok je Grejs pruzala korake u napusteni hotel,
jeste kojom brzinom bih se okrenuo i vratio na sigurno, da na miru otkucam
izvestaj o tome kako niSta nisam pronasao na mestu zlocina. A celu sam noc
pincetom po rusevinama preturao!

Dobro, sustinski ovaj povratak i simbolizuje postavku igre, a to je suocavanje
sa sopstvenim strahovima. Capcom je za najnoviji deo sage zeleo da se vise
vrati strasnim korenima, nego fokusira na akciju. | mogu vam reci da su u tome
zaista uspeli jer... Covece, kakva atmosfera.
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Kako sam nagovestio na pocetku recenzije, pozna-
vanje prethodnih delova pojacace faktor uzivanja,
jer se neki elementi ranijih igara vracaju. Nesto
od toga mozete videti na trejlerima, ali ukoliko ih
niste pogledali, sigurno necu ja ovde da vam kva-
rim iznenadenje. Da li lokacije, likovi, nesto trece
ili sve zajedno, ne mogu da kazem. Ali ukoliko ste
ljubitelj serijala, Requiem cete mozda dozZiveti i kao
magnum opus fransize.

Ovo direktno mogu da dovedem u vezu i sa gejm-
plejem, jer nisu samo gorepomenuti elementi veza
sa najboljim elementima serijala. Vec smo navikli
da Resident Evil ne prati uvek isti recept. Pa dok
je Sestica totalno pogubila kompase, sedmi deo
je revitalizovao fransizu potpuno suludim nivoom
strave i uzasa.

Devetka sada koristi najbolje od oba sveta. Tu su
momenti kada cete se osecati skoro pa nepobe-
divo, ali i mnogo onih gde cete se osecati ranjivo
kao nikada ranije. Ovo prestavlja zaista osvezav-
ajuc pristup i kompletnoj naraciji, jer dozvoljava da
odmorite i od horora i od akcije, bas u momentima
kada samo Sto nisu poceli da budu previse naporni.

Review

ALIMA TMOMENATA KADA SAMI
ODLUCUJETE KUDA CETE PRVO KRENUTI

“Survival horror” recept serijala takode cesto
dolazi do izrazaja, pa je pametno koriScenje
inventara i Sunjanje ponekad i najbolji izbor. A
opcije za borbu sa neprijateljima su sada obo-
gacene, pa sama akcija i sukobi imaju josS vise
dubine. Da ne pominjem da izgledaju sjajno! | sSto
je najvaznije, uzasno su zabavni.

Dizajn zvuka je podjednako fantastican, Sto cini
iskustvo potpunim. Ovo je verovatno i prva igra
gde sam se osetio loSe Sto teram svog lika da
sve vreme trci. Kada se Grejs zadiSe, pa sve kroz
ono njeno nervozno jecanje pocne i da uzdise,
ma kamen bi zaplakao. Dobro, Salim se malo. Ali
istina, izuzetno je dobro docarano stanje ocaja iz
ociju jedne mlade Zene.

Kada smo kod ociju, igra nudi pogled iz prvog ali i
treceg lica. Ovo je takode kulminacija dosadasnjih
delova, jer prvo lice pospesuje horor iskustvo dok
trece vise pogoduje akcionim momentima. Pa
dok je moguce proizvoljno odabrati opciju per-
spektive, savetujem da ostavite onako kako je
igra predvidela. Tu definitivno nema greske.

Muzika, iako retka, odliéno produbljuje emotivnu
uklju€enost, narocito kada u pozadini zasvira
neka poznata tema. A momenti tiSine koji su
daleko cesci, prozeti vec pomenutim uzdisajima
i zlokobnim mukom, kategorija su za sebe. Igra
savrseno zna kada da vas baci u stanje preziv-
ljavanja i kako da vam docara osecaj bespomocn-
osti. Iskreno, bio sam uzbuden u vezi izlaska ove
igre, ali ovaj kvalitet ¢ak ni ja nisam ocekivao.

DOBAR DEO IGRE JE IZUZETNO LINEARAN, "_t P

.......

2ongliranje sa inventarom, spravljanje municije i
predmeta za oporavak, unapredivanje naoruzanja i
reSavanje zagonetki... Skoro svaki proslavljeni Resi-
dent Evil momenat je prisutan i ovde. Ali to igru ne
sputava u tome da eksperimentisSe i sa nekolicinom
novih pravaca. Naravno, tu je dosta i momenata koji
su preterani ili smesni na ovaj ili onaj nacin. Ali po
tome je serijal i poznat, pa igru nikako nemojte uzi-
mati previSe za ozbiljno, ni u kom trenutku.

Ono Sto mi se posebno dopalo jeste kolic¢ina i kvali-
tet animiranih scena. Mislim da nijedna igra do sada
nije imala tu koli€¢inu animacija. Dobro, mozda ona
necastiva Sestica ima viSe, to stoji. Ali ako uzmemo
u obzir atmosferu, kvalitet i koli¢inu — mislim da se
devetka ovde jako istice.

Play! #199 | Mart 2026. | www.play.co.rs
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Lino, jedino razocarenje za mene bile su dve stvari.
Prva je nedostatak nekih elemenata na koje smo do
sada navikli. Sto se konkretnijeg objasnjenja tice, ne
mogu dublje da zalazim. Ali recimo da “replay value”
vise zavisi od toga koliko ste u igri uzivali, nego od
onoga Sto mozda ocekujete od narednog igranja.

Druga stvar jeste monotonost nekih deonica. lako
je odnos horora i akcije jako lepo izbalansiran,
neke deonice bas umeju da se otegnu i deluju vise
naporno nego kao uzivanje. Mozda je to samo “bur-
nout” koji sam licno doziveo od previsokog nivoa
dopamina koji je u tim trenucima naglo opadao, ali
mislim da su neki momenti bili viSe usiljeni nego sto
je to trebalo da bude.

Kada bih morao da smislim i trecu stvar, bilo
bi to ono otrcano “steta Sto igra nije bar jos
malo duza”. lako su lokacije raznovrsne, od
siline sveukupnog odusevljenja, verovatno
ce i vama kroz glavu proci potreba da igra
ima bar jos neku mastovitu lokaciju. | uz to nara-
vno, traje barem nekoliko sati duze. Ovako, vrlo je
verovatno da cete je preci za manje od 15 sati, sto
ume da ostavi gorak ukus u ustima.

U svakom drugom smislu, Resident Evil Requiem
je za mene jedno pravo remek-delo. Omiljena igra
serijala mi je originalna trojka, u €ijem rimejku
takode jako uzivam bez obzira na nedostatke. Sma-
tram da je rimejk dvojke spektakl dok €etvorka, u
svoja oba izdanja, mozda i najbolje akciono horor
iskustvo svih vremena. Sa svim ovim na umu, Resi-
dent Evil Requiem je mozda i najbolja Resident Evil
igra svih vremenal! lli joj je potrebno samo malo

/
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COVECE, KAKVA
ATMOSFERA!

dodatnog sadrzaja da bi to bila. No i ovako, ja sam
evidentno odusevljen.

No za ovaj pasus, bilo je potrebno ipak nekoliko
dana viSe da prode, da se utisci slegnu jos vise. Da
se evociraju uspomene na sve kvalitete serijala i
postavi najnoviji nastavak negde medu njih. S tim
na umu, rekao bih da Resident Evil Requiem ne
briljira ni na jednom polju kao Sto su to prethodnici
umeli. Ali ipak radi mnogo viSe od toga.

Neki nastavci, savrSen su primer Zanra. Neki su

perfektne akcione igre a ima i onih koji su bukvalno

redefinisali “survival horror” u svetu video igara.

Requiem pak uspeva da na svakom polju

bude izuzetan i to ga kao celinu cini

brilijantnim. Mozda cete lako moci

da uperite prstom na neki nje-

gov element i kazete “da, ali ovaj

drugi deo to i to radi bolje”, to stoji.

Ali tesko da cete pronaci neki nastavak
koji kao celina funkcioniSe bolje nego ova,j.

Ovo su oni momenti kada pogledate
iza sebe na iskustvo koje ste imali
uz igru i Zalite Sto Cete morati da

cekate ko zna jos koliko, kako
biste doziveli nastavak ili barem

dopunu u obliku DLC-a. Ovo je Resi-
dent Evil i haoticna i Sasava prica
koja ide u stotinu pravaca je njihov

zastitni znak. Mesta za naredni
deo i nadovezivanje, naravno
da ne nedostaje. Ali kada ce to
biti, ostaje nam da saznamo u
narednim godinama...

Za sada, ovo je za mene najza-
bavnije iskustvo godine. Ostaje
da vidim hoce li u 2026. godini
Crimson Desert ili Phantom
Blade Zero uspeti da poljuljaju
rezija sa trona. Od mene
samo jedna ogromna prepo-
ruka, narocito ukoliko ste stari

a0
%

obozavalac serijala. Ugasite svetlo,
pojacajte zvuk, mozda pozovite i
maksimalno jednog strasljivog dru-
gara da vam pravi drustvo i prodite
zajedno kroz pritajeno zlo, stravu i
teror. Biti ovako uplasen, nije skoro

bilo tako zabavno.
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PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 11 64-bit

CPU: Intel Core i7-8700 /
AMD Ryzen 5 5500

GPU: GeForce RTX 2060 Super
8GB / Radeon RX 6600 8GB

RAM: 16 GB
SSD/HDD: 70 GB *
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PLATFORME:

PC, PS5, Xbox

Series X/S,

Switch 2

RAZVOINI TEST

I LE PLATFORMA:
Capcom PS5
IZDAVAC: CENA:
Capcom 79,99€

ocena 9.4

+ Nevideno dobra
atmosfera

+ Raznovrsnost
gejmpleja

+ Zvuki vizuelni dizajn
Monotonost
pojedinih deonica
Inicijalni nedostatak
nekih elemenata

Nije kratka, ali da je
barem malo duza...

Igru ustupio: CD Media
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AUTOR

Stefan Mitov Radojicic

DARK
RITES. -
RKHAM

S L

LUDILO MOZGA U
SENKAMA ARKAMA

Moderne point & click avanture se cesto trude
da zacine osnovnu formulu novim mehanikama i
slicnim zavrzlamama, kako bi se istakle i privukle
igrace. The Drifter je bio skoriji primer, sa svojom
zanimljivom timeloop mehanikom. Medutim, sa
The Dark Rites of Arkham imamo gotovo suprotnu
situaciju - ovo je takoreci obicna, ali vrlo kvalitetna
avantura, bez preterivanja, pametovanja i gomile
komplikovanih funkcija koje ¢esto mogu zbuniti
igrace, umesto da ih zaintrigiraju i zabave.

Kao i svaka dobra horor prica u stilu cuvenog
Lavkrafta, pocinjemo potpuno bezazleno sa doja-
vom lokacije gde se nalazi kriminalac koji ucenjuje
uglednog politicara. U ulozi smo detektiva Dzeka
Fostera koji je preziveo traumatican incident na
prethodnom zadatku i propatio gadne psihicke
posledice. Ovo mu je prvi, naizgled uobicajen slucaj
sa kojim se vraca nazad na posao, ali uz prostu,
politicki motivisanu ucenu, DZek dobija neprijatno
iznenadenje - les sa odsecenom glavom i krvavi
ritualni krug pun nepoznatih runa. Tada mu se pri-
druzuje partner koji je uveliko upoznat sa natpriro-
dnim i kultovima i koji €e mu pomoci da razresi ovaj
slucaj, ili ¢e zajedno sa njim upasti u ludilo koje se
krije u senkama Arkama.

56 | Review

Kao sto smo pomenuli ranije, ovde nas ocekuje
sasvim standardna point & click avantura. Samim
tim, gejmplej se svodi na resavanje zagonetki, pro-
sto sakupljanje predmeta i njihovu kombinaciju sa
drugim objektima u inventaru ili na nekoj lokaciji.
Igra pocinje prilicno skromno, ali brzo se otvara ceo
grad sa tonom lokacija, predmeta i likova sa kojima
mozete da interagujete.

DOSTA MODERNIH MEHANIKA FALI,
ALI IGRA IH NADOKNADUJE ODLICNOM
PREZENTACIJOM | PISANJEM

Nazalost, moracete sami da pratite, uz pomoc neke
sveske ili notesa, gde sve treba da idete i sa kim sve
treba da pricate, ili jednostavno pamtite. Ukratko,
igra prakti¢no nema nikakvih modernih mehanika
i opcija koje biste ocekivali od ovog zanra u 2026.
godini. Ipak, ono Sto nedostaje na tehnickom nivou
nalazimo u prezentaciji i pisanju. Sama prica, likovi
i ceo tok radnje koja ne usporava ni za trenutak,
totalno su prekriveni Lavkraftovim temama, lokaci-
jama i kreaturama. Samo se nadam da ste spremni
da citate, i to mnogo.

NADAM SE DA STE SPREMNI ZA GOMILU CITANJA!

Zagonetke nisu preterano teske i vecina je relativno logicna.
Kad vam se otvori svet i mapa Arkama, imacete potpunu
slobodu da idete sa lokacije na lokaciju i reSavate zagonetke
kako koju mozete.

Grafika je prikazana u prostom pixel art stilu koji, iako nije
previse raskosan, ima taman dovoljno detalja da prikaze
ono sto treba. U odredenim situacijama, prilikom sinema-
tika i razgovora sa drugim likovima, postaje veoma detaljna
i jos vise prikazuje horor koji ova prica donosi.

Glasovna gluma ne postoji, ali tu je zato sveprisutna muzika
koja veoma dobro prenosi atmosferu svake lokacije, od oro-
nule hotelske sobe, preko policijske stanice, pa sve do ukle-
tih i zastrasujucih zabiti koje Eete istraZivati. Steta to nema
glasovne glume, posto bi jos viSe ozivela igru i sam setting.

THE DARK RITES OF ARKHAM JE VRLO STANDARDNA
POINT & CLICK AVANTURA I T0 JE SKROZ OKEJ

Glavna mana je Sto igra nema opciju da pritisnete i vidite sve
objekte sa kojima mozete da interagujete na datoj lokaciji. Ne
postoji nikakav hint sistem, nikakva opcija da vidite koji vam je
trenutni zadatak i slicne QoL funkcije. Ovo naravno moze biti pozi-
tivno ako trazite old school point & click iskustvo. Ali svakako moze
biti i veoma frustrirajuce ako propustite neki mali deo ili predmet
koji je bitan za napredak.

Ako ste ikada Zeleli da igrate avanturu koja pomno prati Lavkraft
stil i lore, The Dark Rites of Arkham je prava igra za vas. Necete
doziveti bolje iskustvo, osim ako ne Citate knjige iz ovog zanra ili
igrate neki pen & paper RPG. Ova igra je takode savrsen izbor ako
ste Zeljni old school point & click avantura.

s i ::

. ]
E -
e 1 | :
=: ‘ : -
. . - . - -
- o

11

s

ki w

TR g1 [
E b2
T - L | r
= ey

N

E]

o
-

PREPORUCENA

PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 7+

CPU: 2 GHz+

GPU: : DirectX kompatibilna
RAM: Bilo koji

SSD/HDD: 3 GB

PLATFORME:
PC

RAZVOJNI TIM:

Postmodern Adventures

IZDAVAC:

enComplot

 CENA: |
13,99€

TEST PLATFORMA:

:

L

+ Prava avantura u
stilu Lavkrafta

Pregrst lokacija

i Cudovista za
ljubitelje Zanra
Nema obelezavanja
interaktivnih
tacaka

Gejmplej ne donosi
nista novo
Glasovna gluma ne
postoji

<

LRI S Igru ustupio: enComplot
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AUTOR
Bogdan Karadarevic

RETRO KUTAK

' PARKUROM

Davne 2008. godine Svedska kompanija DICE predstavila je
Mirror's Edge, akcionu avanturu smestenu u distopijski grad
u bliskoj buducnosti. Ono Sto je igru od pocetka izdvajalo
od mnogih naslova tog vremena nije kombat sistem, vec
fokus na parkur kretanje i momentum, skakanje preko
zgrada, zidova, prepreka i drugih objekata kako bi se
izbegli neprijatelji.

Vi kontrolisete Faith Connors, ¢lanicu podzemne
mreze parkur kurira poznatih kao ,runners”, €ija

je misija da prenose poverljive pakete i informa-

cije kroz grad. Stopa kriminala u ovom gradu

je niska, zivot udoban, aaali samo zahvaljujuci

veoma represivnom rezimu. Kuriri deluju | F
nezavisno, a prica vodi Faith na potraguda -~ fll
otkrije ko je okrivio njenu sestru za ubistvo ’ ! : i
koje nije pocinila. :
«Runner vision”, to jest vizuelni indikator l

pravca, pomaze vam da usmerite Faith. Jarki

naglasavaju gubitak karaktera represivnog drustva,
dok pogled glavne junakinje na grad odrazava hla-
dnocu i bezosecajnost, osim njene ljubavi prema
trcanju i parkuru. Sve ovo je dodatno pojacano
upotrebom kamere iz prvog lica, koja igracu omo-
gucava da u potpunosti dozivi parkur i vidi svet kroz
Faithine oci.

. N : i 7/
crveni detalji u inace ravnom i belom gradu L./

58 | RetroKutak

Mirror's Edge ima jedinstven futuristicko-minim-
alisticki Smek i estetiku koji i dan-danas izgleda
moderno, iako je igra stara skoro 20 godina.
Ekstremno bele i Ciste pozadine, uz jarke primarne
boje, ostavljaju snazan vizuelni utisak koji je i dalje
prepoznatljiv. Zvucni dizajn je takode bio hvaljen jer
doprinosi fluidnosti pokreta, tako da gejmplej nikada
nije dosadan. Nazalost, uprkos zanimljivoj posta-
vCi, prica igre je Cesto kritikovana kao slabija strana
celokupnog iskustva.

Uticaj Mirrors Edge-a se moze primetiti i godinama
kasnije, primarno u igrama koje praktikuju parkur u
nekom obliku. Dying Light je jedan od najboljih pri-
mera jer je parkur u prvom licu direktno integrisan
u otvoreni svet na slican nacin kao u Mirrors Edge,
ali je prilagoden za horror zanr. Titanfall i Titanfall 2
dodatno su razvili ideju brzog, akrobatskog kretanja
u first-person perspektivi, kombinujuci wall-running i
klizanje u borbenom okruzenju. Naravno tu su i Gho-
strunner, Sunset Overdrive i mnogi drugi naslovi. »»»

N
%
o
-

=
Vi

Play! #199 | Mart 2026. | www.play.cors | 59



U junu 2016. godine stigao je Mirror's
Edge Catalyst, pokusaj da se originalna
igra dodatno razvije kroz open world i
.moderniji” dizajn.

Umesto direktnog nastavka, Catalyst je
reboot koji prosiruje grad Glass i daje igracu
vecu slobodu u kretanju, istrazivanju i kom-
binovanju parkur ruta. Unapredio je fluid-
nost pokreta, dodao naprednije parkur spo-
sobnosti i uklonio upotrebu pusaka, ¢ime je
jos jasnije naglasen identitet serijala.

lako Mirror's Edge nikada
nije postao masivni hit, uti-
cqjigre je dugotrajan i vidljiv.
lgra mi ostaje u secanju kao
dokaz da first-person per-
spektiva ne mora biti vezana
iskljuCivo za pucacine, vec
moze da prenese brzinu,
visinu, rizik i uzbudenje na
nacin koji je i dalje retko
nadmasen. Uprkos manama
u narativu, Mirror's Edge
ostaje naslov koji cemo
pamtiti po trendovima koje
je zapoceo.

60 | RetroKutak
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ISTORIJU
VIDEO IGARA

Redakcija Play!Zine magazina vam ponosno predstavlja Vodi¢ 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 osvojili 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.
Zahvaljujuéi 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 obiéno nostalgi¢no putovanje u proslost, ve¢ podsetnik na to koliko su video

igre uticale na svet oko nas.

Knjiga . Vodig kroz istoriju video igara“ je dostupna u knjizarama Delfi i Vulkan, kao i onlajn
putem delfi.rs, knjizare-vulkan.rs i rekt.shop prodavnice.
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AUTOR
MILOS HETLEROVIC

wereen G325

Logitech je poznat po svojim kvalitetnim periferijama u okviru G serije za gejmere, ali je
tokom godina postalo malo teze pratiti koji model iz koje serije je namenjen kome i zasto -
prosto ih ima previse. Tako su sada uveli sistem koji bi krajnjem korisniku trebalo da bude

kategorije” u smislu i kvaliteta i budzeta.

Kao osnovni model bezicnih slusalica, G325 i dalje
dolazi u prepoznatljivom Logitech G pakovanju,
dodusSe sa malo vecim akcentom na reciklirane
materijale a nesto manjim na luksuznije elemente.
Kada izvadimo slusalice iz kutije primecujemo da
su izradene od kvalitetne plastike ali da su ovde
upotrebljena vrlo standardna reSenja — u pitanju
je klasicni headband na razvlacenje. Zanimljivo je

nema preterano uticaja na funkcionalnost. Same
nausnice kao i donji deo rama su oblozeni bas
dobrom kolicinom memorijske pene preko koje se
nalazi fina tkanina, tako da je udobnost zaista na
izuzetnom nivou. Zanimljivo je da G325 zbog toga
izgledaju poprilicno masivno ali su ipak teske samo
212 grama, sto je impresivan rezultat. Generalno
gledano, ovaj uredaj mozete nositi na glavi po ceo

Pohvalno je Sto se sve kontrole nalaze na levoj
slusalici za zadnje strane, pa tu mozete regulisati
jacinu zvuka, mutirati mikrofon, povezati se na Blue-
tooth ili naravno upaliti i ugasiti uredaj. Zanimljivo
je primetiti da na prvi pogled ove slusalice nemaju
mikrofon — prosto nista nigde ne Str¢i. To je zato
Sto je upotrebljena tehnologija koju Logitech naziva
Beamforming Mic, tacnije mikrofon koji je prakticno
samo presvucen tankom tkaninom i nalazi se u levoj
slusalici. Tvrdnja je da postoji Al Noise cancellation
koji €e izbrisati svu buku kao Sto je zujanje ventilatora
ili klikovi na tastaturi. Medutim iskreno, ukoliko pla-
nirate da ovaj headset koristite u bucnoj kancelariji
ili igraonici sa dosta ljudi koji razgovaraju, mislim da
Ce to biti loSe resenje — prosto mikrofon kupi previse
okolnih zvukova i mnogo ce biti bolje nabaviti neki
headset sa mikrofonom koji ¢e vam doci ispred usta.

S druge strane, kvalitet zvuka je zaista na zavidnom
nivou i zahvaljujuci dobroj izolaciji spoljasnje buke
u paru sa odliénim 24-bitnim audio drajverima daje
stvarno odli¢an zvuk, ukljucujuci vrlo jak bas. Treba
imati u vidu da se radi o stereo slusalicama, sto je po
mom misljenju sasvim adekvatno u ovom cenovhom
rangu. Dosta parametara zvuka mozete podesavati
i preko Logitech G HUB aplikacije, tako da ce sve biti

da slusalice nekako ulaze u Zleb u gornjem delu  danidavam sve vreme bude jako udobno, ¢ak i po prilagodeno afinitetima.

headbanda, sto pravi simpatican vizuelni utisak ali  najvecim vrucinama.

BUDZETSKI IZBOR U
BEZICNOM IZDAN2J

U kutiji se jos dobija i USB Lightspeed adapter koji je nesto vecih dimenzija,
otprilike kao standardni USB fles drajv. Osim toga se dobija i standardni
USB-C kabl koji sluzi za povezivanje i za punjenje, koji je takode odlicnog
kvaliteta, ali ovde moramo uputiti i jednu veliku kritiku — kabl je duzine nesto
manje od metar! To znaci da prakticno nece doci ni do kucista desktop _ _
racunara i bilo bi jako tesko koristiti slusalice preko njega - za tu namenu i _ "N
biste morali da upotrebite neki drugi, duzi kabl. Konektori su standardnog . .
tipa tako da ce bilo kaji kabl posluziti, ali sam misljenja da nisu bas na tome

morali da stede, makar su kablovi danas jeftini. Nedostatak RGB osvetljenja

je nesto na cemu je Logitech dodatno pristedeo, mada meni licno to nije

nikakva mana. Same slusalice izgledaju vrlo primamljivo i elegantno i mogu

se koristiti ¢ak i u nekom korporativnom okruzenju bez problema.

U pogledu povezivanja, primarni nacin je preko USB konekcije i
preko Lightspeed wireless adaptera na PC racunar, Sto stvarno fun-
kcionise odlicno i bez greske. Ono sto nas je pak odusevilo jeste da
je Logitech ubacio i u ovaj pristupacniji model Bluetooth konekciju
pa ga mozete povezati sa telefonima, tabletima, koristiti za muziku
u prevozu, razgovore u pokretu i sliéno. Jos bitnije je da G325 preko
Bluetooth konekcije imaju mogucnost povezivanja sa Xbox, Play-
Station i Nintendo Switch konzolama, sto je svakom gejmeru vrlo
bitna stavka i definitivno usteda da ne morate uzimati vise razlicitih
uredaja ukoliko imate i konzolu. Naravno, povezacete ih preko USB
kabla ukoliko zelite da ih napunite, a predvideno vreme trajanja
baterije od 24 sata koriScenja je solidno, ali nije bas preterano - ima
i dosta boljih modela na ovom planu.

P

Logitech G325 nude vrhunski zvuk, udobnost i raznovrsne moguén-
osti povezivanja po vrlo pristupacnoj ceni kada su u pitanju bezicne
slusalice. Ipak, neke stvari kao Sto je nedostatak izdvojenog mikro-
fona ili surround zvuka mogu biti prepreka pojedinim korisnicima,
koji bi onda trebalo da razmotre neki od malo skupljih modela.
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l Posaljite nam vase odgovore na
redakcija(@play-zine.com za sansu da
[ osvojite poklon iznenadenja!

RESIDENT s
s\ —— 4
EVIL i ¥
) &
EDITION £

Bilo je samo pitanje vremena kada ce Resident Evil
dobiti svoj segment u Play!Enigmatici, a mart 2026.
se pokazao kao savrsen trenutak za to. Ne samo da

nas je Requiem, deveti deo glavnog serijala vratio i X RE BUSI
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u Raccoon City, nego Resident Evil ovog meseca
slavi 30. rodendan! Tako je, cak je toliko vremena
proslo otkako smo prvi put krocili u Spenserovu vilu
te davne 1996...

Osim toga, sigurni smo da Pritajenom Zlu nije
potreban nikakav specijalan uvod. Cak i da niste
najveci ljubitelj, verovatno ste barem jednom u
zivotu culi za Leona, Dzil i Veskera. Kada je horor u
pitanju, Resident Evil se definitivno nalazi na vrhu,
rame uz rame sa najvecim velikanima zanra, bez
obzira na medijum.

Pred vama je 10 slika koje prikazuju razlicite delove
Resident Evil serijala, a u klasicnoj igri rebusa
potrebno je da pronadete imena tri poznata lika!

Tacne odgovore cemo objaviti u sledecem broju!

Resenja iz proslog izdanja Play!Enigmatike

mozete pogledati ovde.
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