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2 | Uvod

DOBRODOSLI

Imajuci u vidu pedigre koji (sa pravom) nosi originalni Final Fan-
tasy VI, hajp oko najnovijeg Rebirth izdanja je bio ocekivan. Sa
preko 60 sati igre, mi u Play! ekipi smo tek zagrebali sadrzaj koji
Rebirth nudi, ali ve¢ mozemo da kazemo da je jedan od nasih
glavnih kandidata za igru godine. Verujte nam - toliko je dobra.
Ali da ne duzimo, bacite oko na nasu recenziju!

Na temu reizdanja i rimejkova, vratili smo se u Derceto Manor sa
modernom interpretacijom igre koja se smatra za jednog od
glavnih pionira survival horror zanra - Alone in the Dark. Horizon
Forbidden West Complete Edition nas je takode odusevio - osim
toga Sto je u startu fenomenalna igra, ovo bi mogao biti jedan od
najboljih portova za PC kada su PlayStation naslovi u pitanju.

Ne mozemo da ne spomenemo dramu koju je Capcom zakuvao
sa Dragon's Dogma 2, dugoocekivanim nastavkom 12 godina
starog naslova koji se danas smatra kultnim klasikom. Uprkos
izuzetno "upitnim” odlukama kompanije, mozemo reci da je DD2
definitivho zadrzao Sarm originalal!

Pored sjajnih igara, mart je bio odlican mesec i za domacu game
dev scenu. Tokom prvog vikenda proleca odrzao se Play!Con
Spring 2024, po prvi put uzivo u Novom Sadu. Razgovarali smo o
aktuelnostima gaming scene u Srbiji i projektima nasih cenjenih
predavaca, ukljucujuc¢i Jovana Vesi¢a, Savu Minica, Alekseja
Krpana i Aleksu Jeremica. Sva predavanja ¢ete uskoro imati prili-
ku da pogledate na naSem YouTube kanalu. Do tada, uzivajte u
178. broju naseg dragog ¢asopisa!
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Flash vesti

ROCKSTAR RAZMATRA ODLAGANIE GTA 6 ZA 2026. GODINU

Krajem proSle godine, Rockstar Games je konacno
otkrio dugoocekivani nastavak legendarnog GTA
serijala, viSe od decenije nakon prethodnog. Prvobitno
je ngjavljeno da ce izaci 2025. godine, ali izgleda da ce
Rockstar-u trebati viSe vremena da izbaci GTA VI —
moguce ¢ak i celu dodatnu godinu.

lako kompanija joS uvek cilja na prolece 2025. godine,
datum izlaska za GTA VI bi mogao biti odloZzen za kraj
2025, ili u najgorem slucaju ¢ak 2026. godine kao
“plan B". S obzirom da je proslo vise od decenije od
izlaska GTA V, developeri u Rockstar-u bi trebalo da
izdvoje svo potrebno vreme kako bi lansiranje igre
proslo bez problema. Nadamo se da ¢e biti vredna
Cekanja!

LARIAN ZAVRSIO PODRSKU ZA BALDUR'S GATE -
NEMA NOVE IGRE NITI DLC-A NA VIDIKU

Nije nikakva tajna da je Baldur's Gate 3 oduSevio
¢itavu gejming zajednicu. O tome svedoti broj proda-
tih kopija igre (preko 15 miliona), kao i nagrada za igru
godine na Game Awards 2023.

Nakon ovog uspeha, prirodno bi bilo olekivati da
Larian zeli da nastavi serijal. Medutim, kako ovaj
studio nikada nije bio sklon normama, direktor Sven
Vinke je potvrdio da nema planova za BG4 niti DLC-a
za BG3, i da Zeli da se u potpunosti odalji od Dungeons
& Dragons IP-a.

lako Vinke nije rekao mnogo toga o svojim buducim
planovima, ali sa sigurnoS¢u mozemo da kazemo da
€e Larian Studios nastaviti da pravi kvalitetne igre. Ko
zna, mozda Ce vratiti Divinity serijalu!

SONY NAVODNO OBUSTAVIO PROIZVODNIU PS VR2
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Sonijev VR headset je 22. februara napunio svoj prvi
rodendan. Uprkos odli¢nim recenzijama, PS VR2 izgle-
da nije uspeo da ostavi Zeljeni trag na trziStu, posto je
uredaj debitovao sa veoma malim brojem kompatibil-
nih igara, kao i paprenom cenom od 549,99 dolara.
Ovde ne racunamo dodatni troSak PlayStation petice.

Sony josS nije objavio konkretne podatke o prodaji, 5to
sugerise da PS VR2 ima loSije rezultate od svog
prethodnika, za koji je potvrdeno da je dostigao
milionsku prodaju sedam meseci nakon izlaska krajem
2016. godine. VVeruje se da je jako mali procenat PS5
korisnika kupio uredaj, zbog cega je kompanije navod-
no obustavila njegovu dalju proizvodnju.

GHOST OF TSUSHIMA 2 CE BITI PREDSTAVLIEN U JUNU OVE GODINE

Pripadnici “PC master rase” su uvek Zeleli Ghost of
Tsushima i Bloodborne iz PlayStation biblioteke. Dobili
smo konacnu potvrdu da PC verzija Ghost of Tsushime
dolazi ove godine, i to kroz par meseci. Nakon sto je
port potvrden, insajder je naveo da ¢e Ghost of
Tsushima 2 takode biti otkriven na ovogodiSnjem
PlayStation Showcase. Prica se da e se PlayStation
Showcase odrzati u maju ili junu 2024. godine, Sto
znaci da €e Ghost of Tsushima 2 biti prikazan za neko-
liko meseci.

Takode je vazno napomenuti da su oglasi za posao i
prethodni dokazi vet ukazivali na najavu za 2024,
godinu. Medutim, igra verovatno nece ugledati
svetlost dana pre 2025. godine.

EA NAGOVESTIO DA JE DEAD SPACE 2 REMAKE U PRIPREMI

Dead Space Remake je bio jedan od prvih hitova 2023.
godine. Nakon uspesSnog lansiranja, izdavac je poslao
ankete fanovima pitajuci ih da li Zele jos jedan remake.
Nekoliko meseci kasnije, dobili smo obecavajuci
teaser za Dead Space 2 Remake.

EA je nedavno promovisao novi merch za fransizu na
socijalnim mrezama. lako to nije niSta neobicno,
izdavac je odlucio da koristi grafike iz Dead Space 2
umesto onih iz Dead Space Remake.

Prateci korake Resident Evil, Dead Space 2 Remake je
ocCigledan sledeci korak za EA. Usred nedavnih
otpustanja, takode je potvrdeno da €e se viSe raditi na
internim fransizama, cime se povecava verovatnoca
drugog rimejka.

empryvesse|

Osvanuo je novi nezavisni gejming studio na Celu sa
veteranima industrije, koji su radili na DOOM-u u
sklopu id Softvera. Poznat kao emptyvessel, studio ce
se fokusirati na razvoj AAA igara. Njihov prvi projekat
Ce biti "pucacina inspirisana distopijskim sci-fi filmovi-
ma, knjigama i video igrama”.

Na Celu studija se nalaze direktor Emanuel Palalik i
generalni menadzer Geret Jang, koji su ranije ucestvo-
vali u razvoju DOOM-a. Timu se pridruzio veliki broj
iskusnih developera, koji su radili na igrama poput Call
of Duty, The Last of Us, Borderlands, Tomb Raider i
Uncharted.

Za sada ne znamo nista o prvom projektu studija, ali
ocekujemo dosta toga.
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GOD OF WAR RAGNAROK PC VERZIJA NAVODNO IZLAZI
POCETHKOM 2025. GODINE

Embracer Group vec¢ oko godinu dana pokuSava da
proda nekoaliko svojih studija, nakon sto kljucni inves-
ticioni dogovor nije uspeo da se realizuje. To je dovelo
do brojnih zatvaranja studija i otpustanja, dok se drugi
studiji pripremaju za prodaju.

Embracer Group je zvanictno potvrdio da se "odrekao"
Saber Interactive studija, zajedno sa mnogim tekucim
projektima, ukljuCujuci remake za Knights of the Old
Republic. Saber se sada pridruzuje privatnom investi-
cionom fondu kao deo projekta vrednog 247 miliona
dolara.

Embracer kaze da joS uvek moze da zadrzi studije
poput 4A Games i Zen Studios, ali je Saber potvrdio da
Zeli da ove studije "povede sa sobom".

Nakon Horizon Forbidden West i Ghost of Tsushima,
izgleda da God of War Ragnarok uskoro dobija
PlayStation port. Sa informacijama koje dolaze od
istog pouzdanog izvora, ovaj PC port izgleda stize
2025, i to u prva tri meseca godine.

PosSto je poznato da Sony generalno objavljuje PC
portove u ovom periodu, God of War Ragnarok bi
mogao biti sledeci. Horizon Forbidden West je takode
stigao na PC u prvom kvartalu, dok je The Last of Us
Part 1 pokrenut u istom mesecu prosle godine. Ipak,
PlayStation joS uvek nije potvrdio ove informacije.
Fanovi visoko cene ovaj serijal, zbog cega ovaj port
ima potencijal da postane najvece PlayStation-ovo
izdanje na PC-u.

NINTENDO NAJAVIO NOVI SUPER MARIO BROS. FILM

"
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U nedelju, 10. marta obeleZen je internacionalni dan
Marija. Tokom ove proslave, legendarni Sigeru
Mijamoto je najavio novi animirani Super Mario Bros.
film, kao i moderni remaster dve Mario igre. Morace-
mo malo da se strpimo medutim, poSto ovaj nastavak
izlazi tek u aprilu 2026. godine.

Pored ove najave, Mijamoto je takode potvrdio da
nam ove godine stizu Paper Mario: The Thou-
sand-Year Door rimejk i Luigi's Mansion 2 HD. Paper
Mario: The Thousand-Year Door izlazi 23. maja za
Nintendo Switch, a Luigi's Mansion 2 HD 27. jula za
istu platformu.

Super Mario Bros. Movie vazi za jedan od najuspesni-
jih filmova koji su bazirani na video igrama, tako da je
ovo logican potez Nintenda.

SUMMER GAME FEST 2024 POCINJE 7. JUNA

Sada kada je E3 zauvek otkazan, Summer Game Fest
je zvanicno "preuzeo stafetu”. Dogadaj se vraca ovog
juna, obecavajuci nove trejlere i najave igara.
Producent emisije Dzef Kili je najavio da ¢e se glavni
dogadaj odrzati 7. juna u YouTube Theatre u Los
Andelesu. Stream ce biti emitovan na Twitch i
YouTube platformama, dok ce karte takode biti
dostupne za one koji bi Zeleli da prisustvuju uzivo —
samo nemojte da se penjete na scenu. Kako je SGF
sada jedan od glavnih gejming dogadaja godine,
oCekujemo dosta uzbudljivih najava i iznenadenja.

Posto se livestream odvija popodne na zapadnoj obali
SAD-a, mi na Balkanu ¢éemo ga gledati kasno uvece,
pocevsi od 23:00.

KOMPOZITOR LUDVIG GORANSON RAZBESNEO GEIMERE
TOKOM DODELE OSKARA

Pored nagrade za najbolji film, Nolanov blokbaster
Oppenheimer je osvojio mnoga druga priznanja,
ukljucujuci Oskara za najbolji soundtrack koji je kom-
ponovao Ludvig Goranson. Tokom svog govora, kom-
pozitor je izgovorio nesto sto je naljutilo gejmere
girom sveta: "Zeleo bih da se zahvalim roditeljima jer
sam detinjstvo proveo svirajuci instrumente a ne
igrajuci video igre".

Ovaj komentar je izazvao negativne reakcije zajednice,
gde su mnogi istakli da je ogroman broj video igara u
umetnickom smislu jednako, ako ne i kvalitetniji od
vecine modernih holivudskih filmova.

Da li je ovo samo preterana reakcija gejmera? lli je
Goransonov komentar bio malo neumestan?

RESIDENT EVIL 9 CE IMATI OTVORENI SVET ZAHVALIUIUCI
OSVEZENOM RE ENDZINU

Resident Evil fransiza je ponovo dosla do svog vrhun-
ca 2017. godine, i Capcom od tada nije razocarao.
Najnoviji naslov, Resident Evil 4 Remake, veC je
prodao preko 7 miliona kopija za samo godinu dana, i
time postao najbrze prodavana igre ove fransize.
Sada, pojavile su se glasine koje kazu da Capcom
navodno radi na nastavku, Resident Evil 9. Zapravo,
mozda e nositi titulu prve open world RE igre.

Ova vest dolazi od veoma pouzdanog izvora infor-
macija o horor igrama, Dusk Golem. On navodi da
Dragon’s Dogma 2, Resident Evil 9 i Monster Hunter
Wilds dele Capcom-ovu tehnologiju otvorenog sveta.
lako su neki fanovi skepticni, navodi se da ¢e RES
zadrzati "srz serijala".
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suboty, 23. marta se odrzao Play!Con Spring

2024, jednodnevna konferencija posvecena
domacoj gejming industriji. Verovatno ste vec znali
sa kojim ciljem organizujemo Play!Con, posto je ovo
sedmo izdanje naseg voljenog dogadaja!l Medutim,
avom prilikam smo uveli nekoliko novina. Pored
potpuno nove postave predavaca, Play!Con se pa
prvi put odrzao u Novom Sadu, i to u sklopu Gaming
Week festivala.

Nasem malom prolecnom skupu su se pridruzila
Cetirl predavaca: Jovan Vesi¢, Sava Mini¢, Aleksej
Krpan i Aleksa Jeremic. lako su svi govorili 0 svojim
licnim projektima, sva Cetvorica su se dotakli malo
“Sire slike”.

U predavanju “Svi putevi vade u gejmdev”, Jovan je
Istakao da vas ljubav prema igrama maoze odvesti u
svet gejmdeva bez obzira na vasu prethodnu
profesiju. Jovan je takode pokretac projekta “Colum-
nae: A Past Under Construction” studija Moonburnt,
igre koja je postala prepoznata kao prva srpska
uspesna Kickstarter kampanja u oblasti gejminga.
Kao svestrani stvaralac narativno slozenih |
prozimajucih naslova, Jovan ucestvuje | u razvoju
igre "Rue Valley” studija Emotion Spark.

ZAVRSEN PROLECNI
PLAYI!CON 202kL:
PRVI PUT UZIVO IZ
NOVOG SADA!

Posle prvog predavanja, postalo je jasno da srpska
gejming zajednica raste iz godine u godinu, Cega se
dotakao i nas sledeci gost, Sava Minic iz Nordeusa,
koji od 2022. godine okuplja stotine ljudi na Global
Game Jam Belgrade. Ovakvi dogadaji su u neku ruku
postali obavezna praksa za sve koji sebe vide u
razvoju video igara, kako bi otkrili vise o sebi i poslu
koji im predstaji u karijeri. U tome se ogleda znacaj
inicijative koju je Sava pokrenuo, pasebno za mlade i
ambiciozne developere.

Nas sledeci gost bia je Aleksej Krpan, pisac i glasovni
glumac iz Bohemian Pulp i Sensible Shouting studi-
ja, koji nas je proveo kroz svoju bogatu karijeru i
objasnio nam kako je iz novinarstva dospeo u
gejming. Aleksej je glavni pisac distopijske avanture
Let Bions Be Bygones, u kojoj kao glasavni glumac
tumaci i veliki broj uloga. Prema svemu sto smo culi
| videli, Let Bions Be Bygones zaista obeCava -
drzimo fige da igra izade ove godine!

Na kraju smo razgovarali | sa Aleksom Jeremicem,
producentom iz Shosha Games studija (Water Me,
Water Me & You), koji je na Play!Con Spring 2024 po
prvi put prikazao gejmplej iz svoje predstojece igre
‘The Legend of the Jaffa Brownie". Ocekujte da ce
Igra izaci u narednih nekoliko nedeljal

Za sve one koji su propustili Play!Con Spring 2024, ili
one koji ponovo zele da poslusaju predavanje koje
Im se posebno dopalo - snimak cele konferencije ce
uskoro biti okacen na nasem YouTube kanalu.

Zeleli bismo da se zahvalimo nagim cenjenim gosti-
ma i svima onima bez kojih Play!Con ne bi postojac!
Vidimo se (verovatno kada ponovo zahladni)!
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INTERVJU SA

|VANOM JAKUBLJEM

Proéle godine, hrvatski studio Today's Games je
zapoceo razvoj svog prvog projekta, atmos-
fericne metroidvanie ReSetne cija prica se odvija u
dalekoj distopijskoj buducnosti kojom vladaju
roboti. Upravo danas smo imali priliku da poprica-
mo sa game dizajnerom i vodom razvoja ReSetne,
Ivanom Jakubijem, koji je podelio i svoja iskustva u
hrvatskoj game dev industriji.

Pozdrav Ivane! Hajde da se vratimo u daleku
proslost. Recite nam kada ste se odlucili da zelite da
se bavite gamingom i da li postoji neka konkretna
igra ili iskustvo koje vas je odvelo na ovaj put?

Ivan: Kao dete sam uvek obozavao igre, ali nikada
nisam puna razmisljao o tome kako bih hteo i praviti
igre, jer nisam znao otkuda krenuti. Tada na nasem
trzistu nije bilo puno informacija o game develop-
ment industriji, tako da mi ni na kraj pameti nije bilo
da Cu jednog dana i razvijati video igre.

Sve se promenilo majim dolaskom u Machina Game
Dev Academy koja nudi razlicite programe edukaci-
je, a ja sam se odlucio za game design podrucje.
Nakon dve godine ucenja, dobio sam prvi angazman
u Catela Games studiju i ostalo je istorija.

12 | Domacascena

Opisite nam pocetke Today’'s Games studija. Koja je
vasa uloga u timu?

Ivan: Today's Games je poCeo dosta spontano u
teretani, gde nas je zajednicki poznanik spojio i u
roku od par dana pokrenuli smo proces pokretanja
studija i igre na kojoj trenutno radimo. Posle neko-
liko sastanaka i brainstorming sesija, odlucili smo
kakvu igru cemo praviti. U narednih mesec dana
napravili smo dokumentaciju i pitch s kojim smo
dobili investicije da mozemo poceti sa radom. U vrlo
kratkom periodu smo okupili kvalitetan tim ljudi s
visegodisnjim iskustvom u industriji I krenuli u razvoj
prve igre. Investicija nam je na samom startu potvr-
dila kako imamo dobru ideju ciji potencijal i drugi
prepoznaju.

Na tu temu, kako biste nasim citaocima opisali
ReSetnu? Recite nam nesto o gejmpleju i prici.

Ivan: ReSetna je 2.5D metroidvania smestena u
post-apokalipticni sci-fi svet gde su roboti jedini
preostali oblici zivota. Kao | kod svake metroidvanie,
gameplay ReSetne Ce se fokusirati na istrazivanje i
borbu, gde igrac otkljuava nove vestine i oruzja, te
time postaje sve jaci i agilniji.

Srediste igre, odnosno glavna junakinja je ReSetna.
Ona se u jednom trenutku budi u ovom svetu, bez
ikakve ideje kako i zasto je tu dospela, niti ko je ona
zapravo. Sve te informacije igraci ce otkriti kako
budu prelaziliigru. Planiramo puno izazova, misterija
| otkrica, gde svaki korak vodi prema dubljem
razumevanju detaljno osmisljenog post-apokalip-
ticnog sveta.

Metroidvania je jedan od najpopularnijih Zanrova u
svetu video igara. Sta biste rekli da ReSetnu izdvaja
od drugih igara u Zanru?

Ivan: Tematika je ono Sto ReSetnu Cini drugacijom
od drugih igara metroidvania zanra. Sci-fi tematika
je jako retka kod metroidvania.

Druga stvar koja nas izdvaja je jedinstveni upgrade
system koji cemo uskoro prikazati, ali u ovom
trenutku jos o njemu ne mogu vise otkriti.

Uzimajuci u obzir njenu estetiku, tematiku i gejmplej,
sta vam je posluzilo kao najveca inspiracija za ReSet-
nu?

Ivan: Hollow Knight, Blasphemous 2, Metroid Dread
I Prince of Persia: The Lost Crown su bile neke od
inspiracija. Rec je o kvalitetnim metroidvaniama |
svaka je jedinstvena na svoj nacin.

Koji aspekt razvoja ReSetne za vas predstavija
najveci izazov?

Ivan: Usudio bih se reci da za sada nismo naisli na
neke velike izazove. Nastojimo temeljitim planiran-
jem sto nam omogucava da predvidimo maoguce
probleme | na vreme reagujemo kako bismo ih
izbegli. Komunikacija unutar tima je dobra i svi smo
dosta dobro organizovani.

Koji je, po vasem misljenju, kljucni sastojak koji
metroidvania Zanr Cini toliko popularnim i uspesnim?

Ivan: Kljucni sastojak za uspeh metroidvania igara
je, generalno, zanimljivost sveta kaji se istrazuje. To
najvise priviaci igracte ovim igrama. Nakon toga
dolazi koliko je zanimljivo istrazivati sam taj svet, |
da li je borba, odnosno mehanika borbe, dovoljno
zabavna.

Kada mozemo da ocekujemo ReSetnu? Za koje plat-
forme ce igra biti dostupna?

lvan: Q4 2024, na svim konzolama.
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Recite nam nesto o danasnjoj game dev industriji u
Hrvatskoj. Koliko je tesko probiti se?

Ivan: Rekao bih da je sada probiti se jednostavnije
nego ikad. Osim samih razvojnih studija, u Hrvatskoj
postoje brojne institucije koje mogu  ponuditi
kvalitetno znanje i praksu - Machina Game Dev
Academy, Algebra, Pismo Novska. Ko god zeli da
krene da radi u ovoj industriji, moze poceti tamo.
Kada sakupite dovoljno znanja i zelite da pokrenete
svoj projekat, sada ima fondova koji zele uloziti i u
manje projekte.

Koji savet biste dali samostalnim developerima?

Ivan: Savet je vrlo jednostavan - krenite raditi | uciti.
To je jedini recept.

Da li imate neku omiljenu igru? Da li nesto trenutno
igrate?

Ivan: Mnogo je igara koje bih mogao navesti kao
omiljene, ali na prvom mestu bih istaknuo Stardew
Valley. Igra je izvanredna, posebno otkako je izasao
novi update kaji je doneo mnogo novog, zanimljivog
sadrzaja.

Imamo puno posla na ReSetni, tako da ne stizem da
igram onoaliko koliko bih Zeleo, ali s druge strane,
razvijam ReSetnu, tako da se ne mogu pozaliti.

Zelimo vama i vasim kolegama puno srece u
nastavku razvoja ReSetne! Zeljno iscekujemo Q4
2024!

14 | Domacascena
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Editorijal

CAIDA LIBRE
Grand Theft Auto V

Zadatak je prilicno jednostavan, ali veoma uzbudljiv. Kada rodak vode
kartela, Martin Madrazo, treba da svedoci na sudu, penzionisani krimi-
nalac Michael De Santa i Trevor moraju prvo da obore njegov avion sna-
Jperom, a potom ga jure dok pada preko Los Santosa i pustinje. Jedan od

bano na motoru drzi korak sa avionom, a igra ozivljava celo iskustvo sa
autenticnim okruzenjem i uzbudljivim, ali rizicnim momentima. lako je
serjjal poznat po kvalitetnim jurnjavama automobilima, ova misija se |
dalje posebno istice.

16 | Editorijal

AJBOLIE
MISIJE

GTA

SERIIALA

rand Theft Auto fransiza postojijos od 1997. godine i do danas
G nas je provela kroz najrazlicitija okruzenja, decenije, karaktere,
ali i misije kojima se ne zna broj. Raznolikost misija je posebno
prosirila granice kada se serijal preselio u 3D svet, ali nazalost i veliki
broj njih je postao dosadan i radije bismo ih preskacili. Ipak, to znaci
da nam interesantne | zabavne misije ostaju dugo u seCanju, |
uopste nije problemigratiih iznovaiiznova. U nastavku cemo izdvo-
jiti neke od najboljih misija po nasem, ali i po misljienju ogromnog
broja fanaova ovog legendarnog serijala.

BREAKING THE BANK
AT CALIGULA'S

Grand Theft Auto: San Andreas

Kulminacija nekaliko misija u kajima CJ i Woozie planirgju savrsenu
pliacku kazina, kao u filmovima iz Ocean'’s serijala. CJ se maskira u
jednog od radnika iz kazina, | gasom se pobrine za obezbedenje, osoblje
| posetioce, dok Zera dize u vazduh branu hidroelektrane kako bi zgradu
odsekao od elektricne energije. Medutim kada se pojave vasi Yakuza
saveznici, stvari krecu da idu veoma naopako. Zero-v rival obavestava
vlasnike kazina, i dolazi do pucnjave, a CJ mora da stigne do krova da bi
pobegao padobranom, a potom helikopterom. Misija se neprestano
komplikuje i eskalira, i stice se utisak da je nekoliko misija spakovano u
jedan sjajan paket.

4 o
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Editorijal

KEEP YOUR FRIENDS

CLOSE
Grand Theft Auto: Vice City

Finale igre Grand Theft Auto: Vice City u kojem vas izdaje vas saborac,
Lance Vance, | staje na stranu vaseg nekadasnjeg sefa, Sonny Forelli-a.
Zna se sta sleduje. Napad bez zadrske u Scarface stilu, sa dramaticnom
konfrontacijom na krovu sa izdajnikom. Nakon toga, Tommy se vraca u
vilu da se sukabi i sa Sonny-jem, sto dovodi do konacnog obracuna koji
ostavlja vilu u rusevinama, vas bez prijatelja, ali i porazenim neprijatelji-
ma. Jedini nacin da zacementirate vase mesto na vrhu piramide.

; 3 A
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THREE LEAF CLOVER
Grand Theft Auto IV

Mnaoge GTA igre su imale misije pljacke, ali ovo je sigurno najbalja od
mnogih. Niko I McReary braca pokusavaju da opljackaju banku usred
Liberty City-a, a misija je inspirisana Michael Mann-ovim filmom Heat
(1995). Plan pljacke se komplikuje, grupa pocinje da se raspravlja izmedu
sebe, i gube jednog clana. Niko i ostali clanovi bande moraju da nadu
nacin kako da pobegnu peske, dok policajci polako ali sigurno naviru. Ova
misija ima sve. Tonu akcije, smesnih trenutaka i uzbudenja. Cak i kada
izgleda da ce Niko pobeci u metro, | dalje vas ocekuje kretanje kroz
rizicne podzemne tunele, pre nego sto zaista nestanete sa kesom.

-

- -~

DROPPING IN
Grand Theft Auto:
The Ballad of Gay Tony

Sta da radite ako neko nece da vam proda hokejaski tim? Pa, sletite mu
na glavu i oslobodite poziciju vlasnika tima. Luis Lopez dobija zadatak da
likvidira Marki Ashvilli-a koji ne zeli da proda hokejaski tim Liberty City
Rampage, Ray Bulgarin-u. Helikopterom dolazite do masivne MeTV
zgrade | tiho se padobranom spustate na krov. Misija je puna adrena-
linskih, napetih sekvenci, ali i delova u kojima se morate sunjati, sto
kulminira odlicnim bekstvom sa scene. Kada ispunite zadatak morate da
skocite sa zgrade i sletite u kamion u pokretu. To se zave odlazak sa
stilom.

Play! #178| April2024. | www.play.co.rs |
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OPTIMIZOVANI
@ DINOBOTI
¢

Son\/ se raspistoljio sa PC portovima u poslednje
vreme | to je dobra vest za sve nas. Vecina eksk-
luziva za PlayStation konzole su sjajne i drago mi je
da Ce sve u jednom momentu izaci za Siru PC masu
(Bloodborne kad?). Medu tim igrama smo pre Cetiri
godine dobili Horizon Zera Dawn kaji je u pocetku
iImao problema sa optimizacijama. Sada je stigao |
nastavak Horizon Forbidden West i mogu da kazem
da su developeri naucili na svojim greskama i da je
0vo mazda najbolje optimizovani port koji sam igrao
do sad.

Nije tajna da obozavam Horizon fransizu. Sem sto
sam presao i totalno ocistio obe igre na konzoli (pa
¢ak i novu VR igru), isto to sam uradio i na PC-u.
Pasteri, LEGO, kolekcionarske edicije, sve to imam |
vrlo sam pristrastan sto se ove igre tice. Ali, objek-
tivno mogu da kazem da je tehnicki igra kompletna,
prelepa i da vrlo lepo radi na sirokom opsegu hard-
vera.

20 | Review

Pa da otkacimo odmah Sta avaj port nudi u odnosu
na konzole. Pored podrske za Ultrawide monitore
raznih rezolucija, igra se dici grafickim unapredenji-
ma kao i koriscenjem savremenih Al tehnologija u
vidu Nvidia DLSS, DLAA, AMD FSR i Intel XeSS. Nije
bitno Ciji model graficke karte imate, pokriveni ste
svim novim tehnologijama koje pomazu da se svaki
frejm nade na vasem ekranu. Opcije za podesavanje
grafike su pozamasne | mozete vrlo detaljno
napraviti savrsenu kombinaciju opcija da biste
izvukli 60 FPS-a. Na primer, prvo sam igrao na Intel
179700k sa Nvidia 2070 Super grafickom kartom |
na high detaljima sa ukljucenim DLSS, gde sam imao
zakucanih 60 FPS-a cak i u otvorenim delovima igre.
Pasle sam probao igru na Ryzen 7800x3D i sa 4080
Super gde sam upalio sve na maksimum i bez DLSS
imao prosecnih 130 FPS-a. Sve ovo je testirano u
1440p rezoluciji, 4K nisam imao priliku da probam.

sjajno optimizovana) i ne mogu da se odlucim gde je
igra lepsa. Podrska za mis i tastaturu je odlicna i
mozete da menjate skoro sve tastere, ali mozete da
koristite | DualSense kontroler na PC-u za dodatnu
imerziju jer igra na racunaru podrzava sve funkcije
DualSense kontrolera kao i na PS5. Zakljucno,
tehnicki igra radi odlicno od prvog dana i nemam
nikakvih zamerki na sam port. Tuzno je samo sto u
danasnje vreme mora da se napomene da PC port
nije totalni krs.

AKCIJA JE BRZA |
RAZNOVRSNIJA U

ODNOSU NA PRVID

Haorizon Forbidden West je akciona avantura iz
treCeg lica u otvorenom svetu gde je igraC u ulozi
Aloy. Ova junakinja ima komplikaovanu praslost kako
detinjstva, taka i samog njenog postojanja (vidi prvi
deo) i u drugom delu je uspela da dozivi slavu i
postovanje plemena kaja je sacuvala od odbeglog
Al-a Had-a. Posledice te borbe su dovele do
elementarnih nepogoda i trovanjem plodne zemlje, i
sad je na Aloy da ode na zapad i pronade sve delove
Al-a za teraformaciju i vrati prirodu na svoj put. Ovo
je vrlo pojednostavljeno objasnjenje jer je prica
izuzetno duboka i grana se na otkrivanje proslosti,
Istorije postapokalipticnog sveta kao i trenutno
politicko stanje izmedu plemena kroz svakodnevne
probleme. Aloy e naravno pronaci nacin da se
uplete u sve.
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Posto su obe igre otvorene, svet je ogroman, a u
nastavku je joS vedi | bogatiji. Gde god da se
okrenete, pronaci Cete nesto, bilo da je skup resursa,
neki dogadaj, krdo dinobota ili neki novi quest. Igri
treba oko 2 sata da se potpuno otvori ali je tada
melem kako za oci tako i za avanturisticki duh. Mapa
je ovoga puta dosta vertikalnija od prethodnika jer
Cete moci da kontrolisete letece dinobote ali i nova
zip mehanika ¢e vam dozvoljavati penjanje na velike
visine. U istu ruku, pri pocCetku igre Cete dobiti stit
koji se koristi kao padobran, tako da vertikalnost
nece biti problem kada slucajno napravite suvisan
korak na ivici najvise planine. U svakom slucajy,
Istrazivanje Ce vas uvek nagraditi a ne marate vise
da se brinete oko inventara jer sve sto skupite preko
maksimalne kolicine u rancu ide direktno u kovceg
kom mozete da pristupite iz bilo kog grada. Jedina
stvar koja mi je smetala tokom istrazivanja je to sto
Aloy konstantno komentarise okruzenje i navodi
vas gde biste trebali da idete, Sto malo ubija imerzi-
Ju, unistava ,a-ha!" efekat i nervira ponekad. Svet je
prelep i po mom misljenju stoji rame uz rame sa
dizajnom iz Ghost of Tsushima po lepoti prirode |
okruzenja. Gde god da se nadete, u krugu od 360
stepeni pronaci Cete prelepu vistu od kojih svaka
moze da bude wallpaper,
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Akcija je brza i raznovrsnija u odnosu na prvi deo.
Pored toga Sto mozete da nasite vise razlicitog
oruzja, ovoga puta postoje | razni tipovi novog
naoruzanja kao sto su eksplozivna kaoplja, ratnicki
luk koji se koristi za brzo pucanje na manje razdal-
Jine, teski samostreliijos par noviteta koje vam necu
spoilovati. lako je kontrolisanje Aloy paprilicno slicno
prethodniku, ona je sad gipkija, brza i okretnija.
Napad kopliem je dosta poboljsan u odnosu na
prethodni deo - borba prsa u prsa je sada vrlo
zivahna jer ovoga puta koristite razne kombo
napade u saradnji sa lukom i strelom gde celu igru
pretvarate u vrlo sinematicko iskustvo. Ono sto
krasi ovu igru, kao i prethodnika, jeste planiranje
borbi. Retko kada Cete biti samo napadnuti od
strane neprijatelja, cesce Ce vam biti prezentovana
prepreka u vidu bitke i na vama je da smislite kako
Cete je resiti. Naravno, opcija da uletite i pobijete sve
melee napadima je opcija, ali postavljanje zamki,
sunjanje i ubijanje iz zbunja je vrlo zabavan pristup.
Ovo pogotovo vazi za dinobote od kojih svako ima
svoje slabe tacke i delove tela koje mozete da eksp-
loatigete. Cak je nekada i ovo najbalji pristup jer ako
zarobite robota u zamku, mozete lakse da mu otki-
nete deo tela bez da ga unistite i posle taj deo koris-
tite za unapredivanje opreme i oruzja.

22 | Review

Talenta je ovoga puta mnogo vise nego u prethod-
nom delu, tako da mozete da pravite svoj build u
odnosu na vas stil igre. Ovo vazi uglavnom za poce-
tak | sredinu igre jer kasnije dobijete toliko poena
kako sa levelovanjem tako i od quest nagrada. Tale-
nata ima mnogo | dele se na Hunter, Infiltrator,
Machine Master, Survivor, Trapper i Warrior i svi
iImaju svoje unikatne pasivne i aktivne nodove.
Talenti su jako bitni jer svako drvo otkljucava speci-
jalne  sposobnosti  koje mozete da koristite
koriscenjem adrenalina. Ove sposobnosti mogu da
vam dodaju nove karakteristike i napade oruzju ili da
vam daju specifican buff, na primer dodatan stit, jaci
napad, bolji stealth, i slicno. Tokom igre uvek
mozete da imate jedan vid buff-a ali mozete da ga
promenite pred svaku borbu bez penala.

SVET JE OGROMAN,
A U NASTAVKU JEJO
VECI | BOGATIJI
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U ovakvom otvorenom svetu, questovi su vrlo bitni
da vas navode kako na istrazivanje tako i na produ-
bljivanje price. Prethodni deo se vrteo oko doka-
zivanja Aloy u svom plemenu a kasnije na razot-
krivanje istine i spasavanje sveta. Ovoga puta Aloy je
heroj koji ide u nepoznate predele gde mora opet da
se dokaze. Questovi se odnose bas na to | dosta se
akcenta stavlja na meduplemenske odnose i kako
Aloy upada u tu pricu. Sci-fi delovi koji su bili misteri-
ja u prethodnom delu su sada u teskom prvom
planu jer se bivsi stanovnici zemlje vracaju da vlada-
ju. ArhaiCne rusevine kroz igru postaju blistavi high
tech koji mi nije bio taliko interesantan kao u prvom
delu, ali je i dalje lepo i konzistentno isprican sa puno
obrta, izdaja i heroizma. Sa tim na umu, neki
questovi mnogo odudaraju od trenutnog stanja
sveta a neki su potpuno nepotrebni i dosadni —
sreCom uglavnom sporedni. Prica je generalno
dosta komplikavanija od prethodnika, ali se misterija
izgubila jer se skoro sve objasni vec od sredine igre,
| to na predvidiv nacin.

Ovo je kompletna edicija cele igre, sto znaci da dolazi
I sa Burning Shores DLC-om koji ne doprinosi
mnogo prici, ali doprinosi razvoju Aloy u zavisnosti
ad vasih izbora. Generalno pozamasan DLC kaji niu
jednom momentu nije postao dosadan, Sto cini ova
PC paket vrlo isplativim po ceni od 60 evra.

| QUESTOVI MNOGO
ODUDARAJU OD

NOG STANJA SVETA,
A NEKI SU POTPUNO
OTREBNI | DOSADNI

PREPORUCENA PC KONFIGURE

0S: Windows 10 64
CPU: Intel Core i5-86
AMD Ryzen 5
GPU: NVIDIA GeForce RTX 30!
AMD Radeon RX 5

IGRU USTUPIO:
PLAYSTATION

PLATFORME: RAZVOJNI

PS5, PS4, PC Guerrilla, Ni
Software

IZDAVAC:
PlayStation PC LLC PIC

CENA:
=59 98

ocenn (-

+ Sjajan port

« Jos bolja igra
+ Odli¢na optimizacija za PC

Aloy ume da smara sa
hintovima tokom igre

Neki questovi su zaboravni i dc

Misterija price iz prvog dela se
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akon desetina Mario igara, Luidi alternativa,

Donkija i Toudova, Kirbija i Josija, prosto mi je
neverovatno da nismo imali vise igara sa princezom
Pi¢ u ulozi protagoniste. Covek bi rekao da je to bio
sluCaj u barem desetak naslova, ali kad pokusam da
se prisetim nekog, tek kroz maglu nazirem mozda
sama jedan. Princeza celog "Mushroom” kraljevst-
va, skoro bez igara? Nedopustivo!

Tek nakon sto sam zaigrao Princess Peach: Show-

time! uvidea sam ne samo veliCinu potencijala igara
sa njenim likom, vec i sposobnost Nintenda da od

24 | Review

bilo kog karaktera naprave dobar naslov. Ma, da
uzmu I naprave igru o coveku-pagacici koji skuplja
susam, verujem da bi bilo nesto zabavno. S tim na
umu, nadam se da covek-pogacica nikada nece

zaziveti, ne znam ni odakle mi takva kosmarna ideja.

Elem, ovu konkretnu igru je razvio studio Good-Feel,
poznat po nekolicini odlicnih i par nesto losijih naslo-
va. Na svu sreCu, njihova najnovija igra moze da se
svrsta u prvu kategoriju.

Pre nego sto uzmete dzojstik u ruke, da razjasnimo
jedno. Showtime! je igra najvise namenjena mladoj
publici. Nedostatak sirovog izazova i Sasave teme,
tu su sa namerom da prvenstveno zabave
gejmer-juniore. A svi mi ostali, bradati i visoki i
otvorenog duha, oberucke smo pozvani da se
doslepamo na zabavu. Sad kad smo to razresili, da
nastavimo.

Prica prati cuvenu princezu na putu do pozorista,
koje sticajemn nesrecnih okolnosti biva uzurpirano od
strane zlokobne madam Grozdane i njene kisele
druZine (Grape and Sour Bunch, slobodno prevede-
no). Na Pic je da vrati red | mir u renomirano pozo-
riste, tako sto Ce i sama ucestvovati u njegovim
predstavama. Ovo naravno znaci da mora da prode
kroz sijaset pozorisnih komada i uloga, pa u velikom
stilu dostojnom najvecih performansa, vrati sjaj na
pozornicu.

Uloge tu naravno podrazumevaju kostimografiju,
gde PiC u zavisnosti od datog okruzenja, skace iz
jednog kostima u drugi. Ovo u potpunosti menja
pristup gejmpleju, pa Cete se sa protivnicima suoca-
vati kao macevalac i nindza, ali i daleko nekonven-
cionalnije — u ulozi kuvara i manje agresivnih zani-
manja.

B

SVAKI NIVO PREDSTAVLJA
KONSTANTNO
OSVEZAVAJUCI SET
ZABAVNIH MEHANIKA

\. J

Svaki od nivoa predstavlja set, ako ne inovativnih
onda zabavnih mehanika, kako biste se sto bolje ali i
efikasnije osecali u datoj ulozi. A da sve bude jos
lepSe, svaki novi nivo unaosi pregrst svezih ideja kako
biste vi a narocito najmladiigradi, ostali investirani.
Gejmplej je u najveCoj meri predstavlen u 2.5D
izvodenju, odnosno trodimenzionalni  likovi |
okruzenje sa ogranicenim 3D manevrisanjem u
skrolujucem svetu. Ova kolicina jednostavnosti
pruza linearno iskustvo gde necete imati situacie
gde ne znate sta i kako dalje.

S tim na umu, kao 1 uz cinjenicu da je kolicina ozbil-
Jnog izazova gotovo nepostojeCa, princeza usput
skuplja i odredene predmete kako biste 100% kom-
pletirali niva. Ove stvarcice se lako mogu prevideti,
kako su neke od njih malo dublje ,zavucene”, a uko-
liko ih preskocite, ceo nivo morate krenuti ispocetka
da biste imali priliku nadoknaditi propusteno.
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LAKO JE UOCITI
VREMESNOST SWITCH
KONZOLE, NAROCITO PO
PITANJU ZAMUCENOSTI
GRAFIKE U PRENOSNOM
REZIMU IGRANJA

| Review

Nisu svi cak ni skriveni. Neki od njih prosto zahtevaju
da savrseno uradite neki zadatak, pa vas ni pazljivo i
sporo igranje neCe spasiti od potencijalnog kiksa |
ponovnog igranja celog nivoa. Ovo svakako nij
nikakav problem za mlade igrace, kojima je repeticij
upisana u DNK niz, ali za nas starije moze biti
poprilicno frustrirajuce,

Po pitanju grafike, dizajn nivoa i animacije su gotovo
pa besprekorne. Sve je Sareno i prosto poziva na
igranje. Medutim, nije sve ni tako sjajno. Lako je
uociti vremesnost Switch konzole, narocito po
pitanju zamucenosti grafike u prenosnom rezimu
igranja. lgra vapi za ostrijim prikazom a osim vizuel-
nih slabosti, prisutan je i nesto redi pad frejmrejta.
Potreba za novom Nintendovom konzolom, nikada
nije bila veca...

Princess Peach: Showtime! je jedna izuzetno zabav-
na igra koja ima ogroman potencijal da vas
oraspolozi. Ovo narocito vazi ukoliko ste ili pocetnik
ili planirate da igru igrate sa nekim ko nema mnogo
iskustva. U takvom scenariju, sigurno vas oceku
Mnogo zabave.

Mozda slabije performanse i nekolicina frustrirajucih
resenja | tempa igre kvare iskustvo, ali kao jedan
zabavni paket, ova igra samo sugerise dalju potrebu
za jos avantura sa princezom Pic u glavnoj ulozi. Ako
budu i priblizno ovako dobre, mozemao se vec una-
pred radovati.

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

RAZVOJNI TIM:
Good-Feel

PLATFORMA:
Nintendo Switch

IZDAVAC: TESTIRANO NA:
Nintendo Nintendo Switch

CENA:
€59,99

+ Osecaj svezine tokom
celog trajanja igre

« Sarmantnilikovii protagonista

« Dobar dizajn nivoa

¢ Odaje utisak zastarelosti konzole

¢ Neki neispolirani momenti
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KURT
OBEIN

SIMULATOR &=

REVIEW

Autor: Igor Toti¢

N lkada nisam igrao, nisi sam se nesto udubljivao
u Persona igre. Stavise, tek sam nedavno saznao
da su Shin Megami Tensel | Persona igre povezane
nekako (ili su isti univerzum?). Svakako, nisam fan i
nisam poludeo za svakom igrom koja je u bliskoj
proslostiizasla. Znam da su svi balavili za Personom
5 1 Personom 4 (remaster?) ali nisam nikada video
ovoliki hajp oko igre kolika je bilo oko Persona 3
Reload. Koliko sam shvatio, avo je najomiljenija igra
u serijalu I fanovi su jedva cekali ovaj rimejk. Pop-
ularnost Persone 3 je poceo na PS2 konzoli koju
nazalost nisam imao a posle se pretocila ista ta
popularnost sa PSP konzolom gde je izasla P3 Por-
table.

Tako da, iako je ovo tehnicki remake, ja ulazim u ovo
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kao u potpuno novu igru. Po nekom nepisanom
pravilu, Persona 3 je JRPG sto znadi da je pravljen od
strane japanskih developera | verovatno ima
potezne elemente borbe sa dubokom pricom i da
traje preko 100 sati. Prve dve kucice su stiklirane, ali
za ovu poslednju nisam siguran jer je jos uvek nisam
presao. JRPG zanr minije stran, volim FF7, Octopath
Traveler, Chrono Trigger, Tales of Arise, i more osta-
lih, ali u Persone nikada nisam zalazio iz jednog
razloga ili drugog.

Prva su mi premise smetale, uglavnom se sve
deSava u skolama sa nekim uvrnutim tematikama i
ima dosta socijalizacije 1 ,skolskog zivota”. Persona
3 sve ovo ima, | fanovima je ovo poenta cele igre,
dok je meni licna bilo izuzetno dosadno.

Ml-Fated Maya

Prica se odvija u skoli u kojoj je vas lik novi ucenik. U
ovom gradu postoji nesto Sto se zove bolest apatij

koja tera neke ljude da oduzmu sebi zivote. Ali to se
ne desava stalno, nego iskljucivo nocu i mestani ovaj
fenomen zovu Dark Hour. Takom avog fenomena,
neki ljudi se pretvaraju u kovCege dok se drugima
Istope duse. Da li mi je jasno Sta se desava? Nara-
vno da ne. Ono sto je bitno je to da se vama ne
desavaju ovi fenomeni, kao ni odredenim ucenicima
ove skale, ali se ona transformise nocu u toranj zvan

SEGMENT IGRE KOJI SE
ODVIJA TOKOM DANA MI

JE BIO IZUZETNO DOSADAN
| ZA MENE JE NAJVECA
MANA IGRE

Tartarus gde se odvija vecina igre. Ovaj toranj je pun
cudnih kreatura koje izgledaju kao da su izasle iz
nekog cirkusa ili vasara. Klinci ne mogu sami da se
bore protiv ovih karakondzula, vec prizivaju svoje
Persone, to jest mitska stvorenja, demone, polubo-
gove | druga Cudovista koji se bore umesto vas.
Posto klinci nisu pod uticajem tog fenomena, oni su
uvuceni u tajnu organizaciju koja im daje zadatak da
Istraze sta se zapravo desava, zasto, i da se otkrije
misterija koju vas lik nosi.
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Glavna tema je samoubistvo. Svako dete, da bi priz-
valo Personu, puca sebi u glavu sa ,magicnim”
pistollem 1 iz te interakcije se pojavljuje prizvani
borac. Malo morbidno po mom ukusu, ali ova igra je
toliko popularna da sam u apsolutnoj manjini sto se
tematike tice. Persone su interesantne i pokrivaju
sirok dijapazon poznatih likova kao sto su Morfej,
Hermes, Cezar, Amaterasu, Dazbog i ostali. Zaniml-
jiva mehanika u igri je to sto mozete da spajate
razlicite Persone u mocnije verzije ili potpuno nove,
tako da je eksperimentacija preporucena.

Same bitke su poprilicno jednostavne | svode se na
potezne akcije gde ciljate slabosti neprijatelja i to
moze da se pretvori u domino efekat sto je super za
odrzavanje brzog toka. Ultimativne sposobnosti su
Isto besno odradene i radovao sam se maomentima
kad sam mogao da ih iskaristim.

OVA IGRA JE IZGRADENA
IZNOVA U UNREAL
ENDZINU I IZGLEDA
ZAISTA LEPO

*Mystical mirage.”
"Vivid carp streamers.”

Junpeed fori
( What phrase symbolizes summer!?
/.f
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Drugi deo igre, to jest segment koji se odvija tokom
dana mi je bio izuzetno dosadan, spor | za mene je
najveCa mana igre. VeCinu dana provodite u skali
kako na casovima tako i na odmoru sa drugim skol-
arcima. Poenta ovog segmenta je unapredivanje
vasih statistika kroz ucenje ali i simulacija odnosa sa
drugima. Ovi segmenti su mene licno nervirali jer su
predugo trajali, a mene nije bilo briga ni za sta sem
da istrazim misteriju Tartarusa. Ali opet, ovde sam u
manjini jer sam pri istrazivanju video da je ovo vrlo
veliki 1 bitan deo igre. Uhvatio sam sebe da
preskacem dosta interakcija, pozurujem razgovore |
ignorisem bilo kakvo ucestvovanje koliko god sam
mogao. Nazalost, dosta price se razvija kroz ove
razgovore tako da sam verovatno ispustio bitne
detalje.

Sto se samog rimejka tite, ova igra je izgradena
iznova u Unreal Engine-uiizgleda zaista lepo. lako je
igra kompletno radena u anime stilu, spoj dizajna,

efekata i muzike je fenomenalan i docarava kako
zivat u skoli tako i u Tartarusu. Igru sam igrao | na
japanskom i na engleskom | mogu da kazem da je
glasovna gluma na visokom nivou, svi glumci su se
apsolutno predali ulogama. Sto se tice drugih una-
predenja, iz prve ruke ne mogu da vam kazem jer
nisam igrao original, ali ako je verovati onome sto
sam Citao, pored grafike dosta unapredenja je
pridodato samoj bici, prolasku kroz Tartarus i igra
ima generalno bolji ritam. Ono Sto je najbitnije je to
da ove promene ne menjaju sustinu originala, tako
da je ovo vrlo veran remake.

| napokon dolazimo do mog omiljenog segmenta, a
to je cena. Ja mislim da ova igra ne vredi 70 evra,
stavise nijedan remake ne vredi 70 evra. Jos ako
uklju¢imao DLC u ovo, cena skace na 100 evra za igru
koja postaji veC 18 godina. Persona 3 Reload nije od
mene napravila vernika, ali sam negde usput ska-
pirao zasto je ljudi toliko vole.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10

CPU: Intel Core i7-4790 /

AMD Ryzen 5 1400

GPU: NVIDIA GeForce GTX 1650 /
AMD Radeon R9 290X

RAM: 8 GB

HDD: 30 GB

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

PLATFORME: RAZVOJNI TIM:
PS5, PS4, PC, Xbox One,  Atlus, P Studio
Xbox Series X/S

IZDAVAC: TESTIRANO NA:
SEGA Xbox Series X

CENA:
€69,99

ocenn (0

« Persone su izuzetno
zanimljive

« Brz, interesantan kombat

>¢ Tematika nije po mom ukusu

>¢ Ceodeo u Skoli
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AMERICKO RVANIJE
JE PONOVO U TRENDU

Autor: Nikola Aksentijevic¢

REVIEW

Je pretezno imao kako period suse,
\/\/\/\/ E tako i bas losih igara u serijalu, pogot-
ovu pod 2K studijom koji je napravio pauzu od
godinu dana nakon 2k20 izdanja, sto je i logicno s
obzirom u koliko o¢ajnom i nefunkcionalnom stanju
Je izaslaigra. Na nasu srecCu, od tada se mnogo toga
promenilo, pogotovu sa prethodnikom koji je

uspostavio dosta jaku osnovu za dalji razvoj. Sada
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Ovogodisnje izdanje najvece rvacke zabave u svetu
je definitivno dobilo unapredenje, ponajvise kada
govorimo o gejmpleju i modovima. Sto se ti¢e borbe,
nova kontrolna sema je doprinela daleko boljem
iskustvu, te Cete jednastavnim pozicioniranjem
levog stika i nekog od glavnih dugmica sada okidati
razliCite poteze, bilo da su slabij, jaci ili hvatacki
udarci. Takode, responzivnost svakog udarca i
pokreta je odlicna, te igra pruza jako glatko i prijatno
Iskustvo. Ova poboljsanja se posebno isticu jer je
igra u proslosti imala dosta problema na ovom
planu. Svaki borac ima i svoje komboe kaji nisu
previse komplikovani i generalno cine igru jako pris-
tupacnom i siroj publici. lako su same mehanike
dosta jednostavne, igra "strci dubinom", Sto po indi-
vidualnosti razlicitih boraca, sto po generalnom stilu

Dodato je nekoliko novih modova za meceve, kao
sto su Casket, Ambulance i Special Referee, koji ne
unose previse novina, ali su svakako dobrodosla
prinova igri koja dobija na autenticnosti dogadaja iz
godine u godinu. Sada su, pared vise od impresivnog
broja od 200 boraca, kako starih i legendarnih, tako i
novih i aktuelnih, licencirane i sudije koje vise nisu
prisutne u generickoj formi. lako je postava boraca
ogromna, dosta aktivnih velikana i dalje fali, sto je
pomalo razocCaravajuCe, s obzirom da je roster
solidno pun i nekih relativno manje poznatih i ne
toliko relevantnih licnosti. Neki od ovih baraca ce biti
dodati kroz DLC izdanja koja ¢e nas dodatno kostati,
tako da nisam siguran koliko mogu opravdati nedo-
statak pojedinih kao Sto su Brok Lesnar i CM Pank.

Sto se tite Universe i MyGM modova, oni su odlieni
kao i uvek, gde je MyGM dobio nesto vise paznje sa
adlicnom postavkom kreiranja vaseg narativa |
fokusom ne toliko na borbe, veC na menadzment
istih I prinovu u vidu mogucih trejdova izmedu 0s0-
blia i boraca nakon odredenih borilackih vikenda.
Dosta sam se zabavio baratajuci razlicitim borcima,
arganizujuci dogadaje u sirem WWE spektru, juredi
raznorazne sponzore, promatere i slicno, | stvarno
mogu reCi da nijedna borilacka igra nije ponudila
ovakav menadzerski mod kaji nudi toliko opcija.
Universe je slican, osim Sto Cete ovde osmatrati
WWE u celosti, mada mislim da je manje interesan-
tan od MyGM moda, s obzirom da vise ima ulogu
igralista i neke simulacije "sta bi bilo kad bi bilo",
umesto kreiranja neceg konkretnog. Sa tim u vidu,
Universe je zajedno sa MyGM-om po meni glavni
adut ave igre, koji Ce veCinu igraca najvise i intereso-
vati.

MyGM JE DOBIO NESTO
VISE PAZNJE, SA
ODLICNOM POSTAVKOM
KREIRANJA VASEG
SOPSTVENOG NARATIVA
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Tu je i neizbezni MyRise, gde Cete voditi vaseg krei-
ranog rvata kroz dve narativne kampanje,
Unleashed | Undisputed, koje ce vam ponuditi nesto
vise od sest sati originalne price i zabave, otkljuca-
vajuci raznorazne arene, borce i dodatne dekoracije.
Obe kampanje nisu preterano intuitivne, gde bih
ipak dao prednost Unleashed prici koja vas baca u
ulogu borca koji tek ulazi u WWE svet sa nekim jako
interesantnim scenarijima, dok je Undisputed vise
borba za prazan presto koji je Roman Reigns
ostavio za sobom, popunjavajuCi narativ tonom
nekih borbi i sporednog materijala koji deluju kao
filler epizoda. Sve u svemu, iako je zanimljiv, ova]
mod sluzi za upoznavanja i kreiranje vaseg rvaca u
nekom konkretnom stilu, sa ciljem da se i tu malo
uvuku mikrotransakcije, koje su znatno prisutnije u

‘
ﬁ;*%r
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MyFaction modu kaji je vec klasicna 2K baljezgarija
slicna Ultimate Team-u iz EA FC i MyTeam iz NBA
2Kigara. Ovaj rulet skupljanje rvaca kao raznoraznih
kartica koje imau beskonacno razlicitih edicija,
sposobnosti i kombinacija, rekao bih da uvazava
nesto manju popularnost nego u drugim sportskim
igrama. lako se vidi 2K-ov pokusaj da to dodatno
Ispromovise kao jedan od glavnih aduta igre, veliki
fokus na drugim modovima ocigledno uspeva da
urodi plodom, posto ti modovi zapravo dobijaju una-
predenja iz godine u godinu. Sto se tice Showcase
moda, on je u velikoj meri ostao slican onom iz
2K23, osim sto poseduje znatno vecu dozu sadrzaja
sa proslavom 40 godina Wrestlemanije, ali ne pred-
stavlja nista vise od zabavnog putovanja kroz istori-
jat WWE scene.

WWE 2K24 radi vrlo dobro na konzolama bez nekih vecih
problema, i generalno predstavlja dosta glatko i nezahtevno
Iskustvo, osim kada govorimo o net kodu, koji je kod 2K-a
standardno jako los, spor i sklon prekidima i diskonekcijama.
Medutim, igra je na PC-ju u drasticno drugacijem stanju -
prakticno je neigriva i prepuna bagova, a izbacivanja iz igre su
veoma Cesta.

Hteo bih da napomenem da je audio-vizuelna podloga jako
dobra. lako ne briljira nekom kvalitetnom glasovnom glumom,
ipak dostavlja jako uverljiv performans, veran izgled vecine
superzvezda ovog sveta, zajedno sa solidnim komentatorima
koji imaju pregrst izjava specificnih za skoro svakog borca.

lako uvek ima prostora za unapredenja, ovo je verovatno
najbolja sportska igra koju je 2K izbacio u poslednjih nekoliko
godina. Ako uzmemo u obzir opstu stagnaciju ostalih serijala,
pogotovu NBA, WWE 2K24 je dasak svezeg vazduha i pruzice
zabavu i onima koji nisu toliki fanovi kecera.

DODATO JE NEKOLIKO
NOVIH MODOVA ZA
MECEVE, KAO STO SU
CASKET, AMBULANCE
| SPECIAL REFEREE

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit

CPU: Intel Core i7-4790 /

AMD FX 8350

GPU: NVIDIA GeForce GTX 1070/
Radeon RX 5600 XT

RAM: 16 GB

HDD: 90 GB

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

RAZVOJNI TIM:
Visual Concepts

PLATFORME:
PC, PS5, PS4, Xbox
Series X/S, Xbox One

IZDAVAC: TESTIRANO NA:

7,7

CENA:
€59,99
\/eoma dobri menadzerski modovi

OCENA

Jako jednostavna,
zabavna tabacina sa
pregrst opcija

Odli¢cna prezentacija

MyRise i Showcase su povrsni

Mikrotransakcije u MyFaction i
MyRise

PC verzija je gotovo neigriva
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MOZE L

1 BOLIE,
RONINE!

TR Autor: Milan Zivkovi¢

REVIEW

edna od najtuznijih stvari u vezi bilo kog trzista,
Jjeste zasutost istovetnim proizvodima, sve do
potpunog bezligja. Ovo je naravno jedna od pojava
koja ume da zapati i trziste video igara, a Cesto je
uzrokovana popularnoscu kvalitetnih trendova koje
je teska replicirati.

U poslednjih desetak godina, jedan od najpopularni-
Jih pravaca u kom su video igre na ovaj ili onaj nacin
tezile, jesu formule koje je FromSoftware uveo sa
svojim “soulslike” naslovima. Ukoliko ne evidentno
Inspirisane, mnoge igre su uspesno ili ne toliko vesto
koristile neke od prepoznatljivin karakteristika
zanra.

U celu situaciju ukljucio se i renomirani studio Team
Ninja, koji i dan danas stoji kao ponosni vlasnik
najbalje igre zanra, a da to nije studio koji je zanr i
izmislio. Nioh i Nioh 2 su jedne od najkvalitetnijih
igara ovog tipa, ukoliko izuzmemo sve Dark |
Demon’s Souls igre, Bloodborne i naravno Elden
Ring.
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Mada kaliko god te dve igre bile adlicne, opet previse
podsecaju na serijale kojima su inspirisane, uvodeci
tek poneki element po kom je Team Ninja studio
prepoznatljiv. Zato Rise of the Ronin, igra koja je
danas pred nama, ima drugaciji pristup. Dok zadrza-
va svega nekalicinu “soulslike” elemenata, fokusira
se najveCim delom na brze, zarazne i izazovne
mehanike borbi. Ali usput rupe popunjava i nekim
zastarelim elementima.

Prica nas vodi u Japan 19. veka, neposredno nakon
njegovog otvaranja granica ka ostatku sveta. Dvojac
blizanaca (po macu), proci e mnoge situacije ovog
turbulentnog perioda, kako diplomatske tako |
politicke, ali na sebi svojstven nacin — macem |
ostricom.

Narativ je tesko voden karakterima, i onim koje
vodite ali i svakim od onih koje srecete usput. Dok u
svojoj sustini ne predstavlja narocito duboku pricy,
likovi su ti koji kompletnom pripovedanju daju na
znacaju. Ujedno, ovo je i jedan od najsnaznijih aspe-
kata igre i ukaliko se dovoljno uzivite, sigurno Cete
uzivati. Pa za razliku od price koju Cete sigurno i zab-
oraviti nakon nekog vremena, likove Cete pamtiti
daleko duze.

Zvezda naslova je svakako akcija i sve mehanike
koje ona podrazumeva. Team Ninja je ovde stvarno
majstor svag zanata, pa Ce blokiranje, izbegavanje |
kontriranje udaraca brzinom munje, navuci osmeh
na lice svakog obozavaoca brzih i preciznih borbi. Na
raspolaganju imate mnogo aruzja ali i jos vise speci-
jalnih poteza koji uz njih dolaze. Jedina zamerka na
ovom polju, tice se kontrola koje su cudno razba-
cane po kontroleru | zahtevaju malo duzi period
navikavanja. A opet nakon svega ostavljaju i utisak
da ste mogli biti i vestiji, samo da su komande bile
bolje.

Naravno sve ovo je zacinjeno dobrom dozom nasil-
ja, pa celo iskustvo odaje utisak nekad jako pop-
ularnih - samurajskih  filmova ukombinovanih sa
nekim od Ninja Gaiden naslova. U tom pogledu,
svako ko nabavlja igru znajudi sta od nje moze da
ocekuje, nece biti razocaran.

e

Ali poput neotkrivenog talenta, ova igra pati od
plejade nagomilanih elemenata koji odvlace paznju
sa kvaliteta, usporavaju i umnogome oslabljuju celo
iskustvo. Kao prvo, zasipanje opremom i ostalim
predmetima, nesto je sa cime smo se i sretali u sko-
rijim Team Ninja igrama, ali nikada se nismo zaista i
navikli. Ako uzivate u menadzmentu oruzja i odevnih
predmeta, verovatno Cete uzivati i ovde. Ali to nije
nesto sto privlaci prosecnog igraca.

Dizajn otvarenog sveta, takade mirise na deceniju |
po stare recepture, pa nema mnogo toga intrigant-
nog da ponudi, bivauci istovremeno zatrpan
sadrzajem koji vam neCe dugo privlaciti paznju.
Gomile lokacija na mapi koje pozivaju na to da ih
obidete, vrlo lako mogu izgubiti svoju draz i postati
smetnja umesto cil.

Na svu sreCu, sporedne aktivnosti koje se ticu price,
daleko su zanimljivije. Ali i ova deSavanja Cesto
umeju biti repetitivha pa ukoliko ne nude nagradu
dovoljno visoku za njihovo obavljanje, vrlo je vero-
vatno da Cete odustati i od njih. Sve je naravno |
stvar preferencije. Ja sam licno uzivao sasvim dovol-
jno u ovom sadrzaju, pa iako je dosao trenutak kada
mi se nije ponavljala slicna misija, osetio sam
zadovoljstvo u tome sto imam izbor da prestanem,
pre nego da mi je nametnuto prestajanje dok zelim
da nastavim dalje.

“SOULSLIKE” ELEMENTI
SAMO UOKVIRUJU

PREPOZNATLJIVO I IZVRSNO
AKCIONO ISKUSTVO
TEAM NINJA STUDIJA
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Graficki, Rise of the Ronin predstavlja sarenolik
proizvad. Na momente, lako je biti prezadovoljan
vizuelnom prezentacijom. Ovo su trenuci kada se
umetnicki pravac, lokacija i ostatak rezije poklope u
besprekornom maniru. U ostatku situacija, necete
moci da odolite a da igru ne uporedite sa starijim,
superiornijim naslovima. Zapravo, cela ova igra pod-
seCa na slabiju verziju kultnog Ghaost of Tsushima ili
recimo Sekiro-a, ali na svu srecu prozetu nekim od
elemenata koji ipak uspevaju da je istaknu medu
konkurencijom.

Ukoliko se odlucite na igranje, oCekuje vas najmanje
40 sati kvalitetnog macevanja, koje laka moze i da
se duplira ukoliko se uzivite | pozelite da testirate
sve tokove price — nesto Sto je omoguceno poprilic-
no inovativnim sistemom prozivljavanja predasnjih
dogadanja i menjanjem buducnosti. Da ne pomin-
jem borbe protiv glavnih likova koji vas ocekuju na
kraju svakog od poglavlja.
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GRAFIKA VAS NECE
IMPRESIONIRATI, SEM U
SITUACIJAMA KADA SE SVE
KOCKICE POKLOPE I IGRA
SE IZNENADA PROLEPSA

Zapravo, ako bih morao da uperim prstom na
najsnazniji aspekt igre, u svim borbama i odnosima
sa likovima, kulminacija nesumnjivo lezi upravo u
ovim okrsajima. Upoznati protivnika putem maca,
bas kao u nekoj istocnjackoj filozofiji koja poziva na
strpljenje i razumevanje na visem nivou svesti. Uciti
poteze | sposobnosti protivnika, pa pazljivim plan-
Iranjem strategije napasti i trijumfovati, najsvetliji su
trenuci koje Rise of the Ronin ima da ponudi. Cak
toliko svetlida i ostatak igre, bio on osrednji il manje
dobar, uspevaju da izvedu na pravi put.

Ovo mozda jeste inferiorna igra u odnosu na gore-
pomenute naslove, koje svakako savetujem da
odigrate pre nego sto se upustite u ovakvu jednu
avanturu. Ali ukoliko ste ih vecC igrali ili pak znate sta
od ove igre mozete da aCekujete i to je sve Sto zelite,
nema sumnji da Cete se odlicno zabaviti.

lgri posvetite vreme, naoruzajte se strplienjem i
budite spremni da oprostite neke od nevestih i
izandalih mehanika starijih naslova. Ukoliko uspete
u tome, mislim da vam ovo lako moze postati jedno
od omiljenih iskustava ove godine.

DOK SAMA PRICA NIJE
NAROCITO INTERESANTNA,
ZVEZDE NARATIVA JESU
LIKOVI KOJI SU PUNI
KARAKTERA

IGRU USTUPIO:
PLAYSTATION

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PlayStation 5 Team Ninja

IZDAVAC: TESTIRANO NA:
Sony Interactive PlayStation 5
Entertainment

CENA:
€79,99

OCENA

|zvrstan borbeni
sistem

Zanimljivi likovi i njihovi odnosi
Zadovoljavajuc broj interesantnih
aktivnosti

¢ Vizuelna prezentacija uglavnom
oskudeva

¢ Mapaiinventar su zatrpani
dubretom
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Autor: Milan Zivkovié

REVIEW

S a Alone in the Dark serijalom sam se davno
upoznao, a i to je veC bilo sa zakasnjenjem —
toliko je zapravo stara ova fransiza. Prve triigre koje
su objavljene pocetkom i sredinom devedesetih
godina proslog veka nisam ni zaigrao, da bih se na
ceo voz prikljucio tek pri Cetvrtom nastavku kaji je
objavljen i za prvu PlayStation kanzolu. Samo ovo je
bilo dovoljno da se nepovratno zaljubim u serijal.

Takva prezentacija horora, bila je nesto sa ¢ime se
do tada joS nisam sretao. Atmosfericne lokacije,
intrigantna prica sa aromama Lavkraftovih zacina i
inovativne mehanike koje su koristile osvetljenje,
verujem nikoga ne bi ostavile ravnodusnim. A da ne
pominjem grafiku koja je ovu igru Cinila primerom
koji sam najvise voleo da pokazujem drugarima,
kada sam demonstrirao ,snagu PlayStation keca”
EREY
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POVRATAK
OTPISANIH...
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Peti nastavak, objavljen cko sedam godina kasnije,
najavljivan je poprilicna ambiciozno. Interakcija sa
okruzenjem, sistem inventara, istrazivanje sveta,
grafika i sjgjna muzika QOlivijea Derivijera kaoji je tek
bio na pocetku svoje karijere, naostrili su me za igru
kao nikada pre. Nazalost, jako losa optimizacija,
gomila bagova i prica plus gluma po uzoru na film-
ove "B kategorije” ucinili su da igra ostane komerci-
jalni promasaj. Nikada necu zaboraviti nastojanja
izdavaCa da Cak | putem suda “ubedi” javnost u
kvalitet svoje igre.

Sa druge strane, petica je postala jedna od mojih
omiljenih igara! VVoleo sam svaki bag, svaku smelu
mehaniku, svaku otrcano odglumljenu recenicu. |
dan danas ne samo da citiram neke od dijaloga, vec
igru i povremeno “obrnem” ne bih li se sveze napojio
nostalgicnim emocijama. A ujedno i mahnem figurici
Edvarda, koju sam dobio uz kolekcionarsko izdanje...

Ukoliko niste zaigrali ovaj naslov a neko ste
otvorenog uma, predlazem da se vec danas u njoj
oprobate. Na PC-u vas od igranja deli svega desetak
evra i isto toliko minuta istrazivanja kako da igru
pokrenete na modernim sistemima. Po mom misl-
jenju, vredi!

E sad, na sledeci naslov necu ni trositi reci. Alone in
the Dark: lllumination je jedna od najvecih uvreda za
nastavak neke igre — ikada. Ujedno i rekao bih
najniza ocena koju sam dao za neku video igru.
Prelistajte nas Casopis natrag u 2015. godinu |
procCitajte moju recenziju, jer vise od toga nemam
sta reina tu temu.

Kroz ovu poduzu uvertiru sada znate moje iskustvo
se serjjalom, kao i misljenje o njemu. Pa dok sam
prva tri dela nazalost preskocio, konacno se ukazala
| ta prilika da original zaigram u vidu rimejka. Jer igra
pred nama je moderna verzija zacetnika serijala.
Nesto sto nisam ocekivao da cu ikada videti, pravi
povratak otpisanih.

lako je proslo skoro deset godina od poslednje
Alone in the Dark “igre”, cak i rimegjk prvog dela su
odlicne vesti za serijal. No s obzirom na duzinu
starih i duzinu ove nove igre, rekao bih da je ovde
rekreirana mozda i kompletna originalna trilogija. U
svakom slucaju, vidno projekat iz pasije sa akcen-
tom na mozda nekolicinu manje bitnih elemenata.

lgra za pocetak izgleda jako pristojno. Na momente,
atmosfera je kroz grafiku izgradena apsolutno
besprekorno, da bi vas u narednom maomentu
docekalo nekoliko sasvim prosecnih kadrova. No s
obzirom da je igra za cilj imala da prenese iskustvo
igranja starih igara bez narocitih inovacia, bar po
pitanju sirove atmosfere, mislim da joj mozemao
progledati kroz prste.

Prica je poprilicno zanimljiva ali istovrermeno dovolj-
no kripticna da ukoliko ne aktivirate sve filozofske
vijuge veC pri prvom pokretanju, verovatno necete
najsjajnije ispratiti kompletnu fabulu. Sva sreca pa to
I nije toliko vazno, ukoliko ste neko kao ja pa vas vise
interesuje atmosfera nego svaki detalj narativa.

UKRATKO GOVORECI,
ALONE IN THE DARK JE
JEDNO PROSECNO ISKUSTVO

"' il — =

Play! #178| April 2024. | www.play.co.rs | 41




D Review

GEJMPLE] JE TOLIKO
ELEMENTARAN DA SAM

CESTO ZEVAO,
JOS UVEK ANGAZOVAN
DA PREDEM IGRU

Reklo bi se da je dobar deo budzeta otisao na
glumacku postavu. Odabir glumaca je solidan, iako
vas nijedna uloga nece narocito oduseviti. Kao da se
postava bas i ne snalazi najbolje u pozajmljivanju
glasova karakterima video igara, ali bar u vizuelnom
smislu mozemo reci da je kasting bio adekvatan.
Ako nista drugo, skoro svaki tekst na koji naidete,
neko od glumaca Ce pracitati naglas. Oni koji ne vole
sami da Citaju, ovo Ce sigurno ceniti.

Sam gejmplej mozemo podeliti u dve kategodije —
Istrazivanje | akcija.

Istrazivanje podrazumeva pronalazenje nacina za
napredak resavanjem zagonetki i snalazenjem po
mapi. U ovom pogledu, ovo je jedna od laksih igara
zanra. Jeste da je prisutan odabir tezine i na ovom
poliu, gde jedna opcija obiluje nagovestajima u
maniru modernih igara, dok druga nema nikakva
pomagala tog tipa. Ali bez abzira na odabir, ukoliko
imate | najmanje iskustva sa ovakvim igrama,
necCete imati mnogo poteskoca.

Sa druge strane, akcioni deo je veoma elementaran.
Imate nekolicinu vatrenog oruzja kao i jedno hladno
koji se lomi nakon nekoliko upotreba. Sve je bazicno
ali vrsi posao, sa par momenata gde kamera i glava
protagoniste mogu da zasmetaju. Meni je licno ovo
jos davalo na imerziji, kako sam saosecao sa Edvar-
dom kao glavatim bratom...

=]
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Na pocetku igre, mozete odabrati protagonistu.
Izbor se svodi na Edvarda i Emili, gde na mesto
deSavanja oboje dolaze iz zasebnih razloga. Izbor
umnogome ne menja iskustvo ali je jasno da igra
trazi od vas da je dva puta predete, kako biste je
sagledali iz dva razlicita ugla. Nekolicina razlicitih
dijaloga, scena i desavanja, tek e panekom igracu
dati razlog za ponovnim igranjem. Ali s obzirom da
Ce vam za prelazak price biti potrebno oko pet sati,
ponovno igranje i ne zvuci kao losa ideja, nakon sto
ste igru pazarili po ne tako niskoj ceni.

A
N

IGRA POSEDUJE "RETRO"
FILTERE, NE Bl LI EVOCIRALI

NOSTALGICNE USPOMENE
NA ORIGINAL

Ukratko govoredi, Alone in the Dark je jedno prosecno iskustvo.
Bas kako stremi da verno rekreira original, tako ne uvodi gotovo
nista novo u celu formulu. Solidna grafika | muzika, simpaticna
atmosfera, prosecna gluma i pomalo nezgrapan ali zadovolja-
vajuc gejmplej — sve u okvirima jednog osrednjeg iskustva.

Ukoliko ste veliki ljubitelj zanra, sigurno Cete se fino provesti. A
ukoliko volite serijal, jos bolje. Ja sam se licno odlicno zabavio, ali
opet moram biti objektivan. Nista specijalno ali za serijal jako
znacajno izdanje. Da je malo srece pa i da dozivi sesti nastavak
(onaj iz 2015. ne racunamo).

Ako niste zeljni da igru zaigrate sto pre, | te kako savetujem da
sacekate neki dobar popust. S obzirom na sve navedeno, sigu-
ran sam da Ce se uskoro pojaviti.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit

CPU: Ryzen 7 3700X / Core i5-12400
RAM: 16 GB

GPU: GeForce RTX 2060 /

Radeon RX 5700 XT

HDD: 50 GB

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

PLATFORME: RAZVOJNI TIM:
PS5, PC, Xbox Series X/S  Pieces Interactive

IZDAVAC: TESTIRANO NA:
THQ Nordic PlayStation 5

CENA:
€59,99

OCENA

OboZavaoci originala

Ce uzivati

Solidna atmosfera i prica
Na momente, grafika ume
da iznenadi

lgra ne rizikuje i pruza samo vec
videnu prezentaciju
Neispoliranost po pitanju nekih
vizuelnih aspekata

Kratko iskustvo bez mnogo istaknutih
momenata
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odina je 1905. Jesen u Varsavi ne sluti na dobro

dok mocno, ali ranjivo Rusko carstvo, na klima-
vim nogama i pod velikim izazovima, pokusava da
uspostavi red | kontrolu nad svojim bezbrojnim
teritorjama, dok nespretno balansira na tankom
ledu, kako po pitanju unutrasnje, tako i spoljne poli-
tike. Poljska vec vise od stoleca ne postaji, u trenut-
ku igre podeljena izmedu Rusije, Austrougarske i
Nemackog carstva. Poljski narod zudi za slobodom |
ujedinjenjemn, ali nemaju svi istu viziju buducnosti te
borbe. Revolucionari, socialisti, kriminalci, crkva,
patriote, radikalni nacionalisti, tajne sluzbe, lojalisti,
kapitalisti... Sviigraju svoju ulogu u osvit paljskog 20.
veka, koji ce samo deceniju kasnije videti jedan od
najkrvavijih ratova u istoriji Covecanstva. U svoj toj
politickoj intrigi tmurne | blatnjave, ali veoma
sarmantne Varsave, svoje prste su umesale i sile
koje ne hodaju na istoj ravni postojanja kao obican
svet.

The Thaumaturge je izometrijski RPG sa fokusom
na narativne aspekte, koji kombinuje elemente
mracne urbane fantazije sa paoliticko-drustvenim
trzavicama I spletkama utemeljenim na stvarnom
istorijskom periodu. Vi ste u ulozi Viktora Sulskog —
titularni The Thaumaturge (najadekvatniji prevod za
ovo zvanje bi bio cudotvorac), kaji se nakon petn-
aestak godina izgnanstva (na koje ga je poslao atac),
vraca u Varsavu kako bi prisustvovao ocevoj sahrani
nakon iznenadne smrti. Kako je | vas otac bio jako
mocan thaumaturge, 1jos pri tome i imucni trgovac i
uticgni igrac  u drustveno-palitickom  zivotu
Varsave, vas povratak u grad Ce vas ubrzo ubaciti u
spiralu intriga | drustvenih trzavica, gde Cete kroz
nekih 35-40 sati igre upoznati raznolike i zivopisne
likove iz svih slojeva paljskog | ruskog drustva. Ovaj
pomalo duzi uvod je tu da vam ukratko opise
postavku ove igre, koja je po meni i najaci adut The
Thaumaturge, jer poCetak dvadesetog veka u video
Igrama abicno vezujemo za razne stimpank naslove
viktorijanskog doba zapadne Evrope ili pozni divlji
zapad, poput Red Dead Redemption 2. Bas zato je
\Jarsava pravo osvezenje.

SARMANTNA VARSAVA

RANOG 20. VEKA JE PUNA
ZIVOTA
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Thaumaturge u ovoj igri je 0soba koja ima moc da
Cita ljludske emacije i namere, tako sto jednostavno
dodirne nekilicni predmet te osobe, gde je ta osoba
nesvesna ostavila svoje misli i emocije. Dodatno, ovi
Cudotvorai su jedini koji mogu da vide takozvane
salutore, misticna | mocna bica koja nemaju fizicku
formu, a koja su privuctena specificnim manama
Jjudi. Pogadate, thaumaturge ume da vidi i ove mane
kod ljudi, kako bi im uzeo te mane | vezao salutora
za sebe. Jer, za razliku od obicnih judi kojima salutori
manipulisu kako bi se hranili njihovim manama,
Thaumaturge vezuje salutore za sebe kako bi se
koristio njihovim mocima. U prakticnom, gejmplej
smislu, moci ovih salutora cete u dijalozima koristiti
kako biste manipulisali sagovarnicima, a u borbi kao
saborce iz senke, svaki sa svojim unikatnim setom
osobina.

The Thaumaturge je veoma ambiciozan AA projekat
koji pakusava da uradi jako puno toga, sa manje ili
vise uspeha. Kada bih morao da opisem igru
poredujuci je sa drugim naslovima, rekao bih da je

Autor: Nikola Savi¢ REVIEW

ovo kombinacija The Witcher, Pokemon, i Frog-
wares Sherlock Holmes igara. The Witcher jer
igramo poljskog strucnjaka za lov na demone kaji
uznemiravaju gradanstvo (i koji takode crta simbole
kao izvor svoje moci), Pokemon jer te iste demone
(salutore) dodajemo u nasu kolekciju za borbu kada
ih ukrotimo, i Sherlock Holmes jer se vecina misija
zasniva na trazenju tragova kako bi dosli do zakljuc-
ka. Ima tu naravno jos puno toga, i ambicija i trud kaji
su developeri ulozili-u projekat je zaista vredna
hvale.

Medutim, mislim da je The Thaumaturge i previse
ambiciozan za svoje dobro, jer je ocito da su develo-
peri zagrizli vise nego sto mogu da progutaju. To
apsolutno ne znadi da je igra losa, naprotiv. Alj,
nazalost, velikih broj mehanika je zbog toga ostao
nedoreCen, nerazraden i previse plitak. Recimao,
pomenuto resavanje kvestova i taskova se svodina
interakciju sa obicnim predmetima u kojima su
usadene misli, osecanja i namere interesnih ljudi, i

na osnovu kojih Viktor pokusava da dokudi istinu.
Ovo na papiru zvuci kao zanimljiva detektivska igra
gde moramo da dodemo do informacija sakupljajuci
dokaze. No, u praksi se svodi na kliktanje desnim
misem kako bi Viktarova percepcija pokazala pred-
mete sa kojima treba da imamo interakciju (@ tu su i
jedini predmeti sa kojima se moze nesto raditi), |
kada pronademao sve predmete, Viktor Ce prosto
izneti zakljucak, mi nemamo Sta da lomimo glavu
niti da povezujemo razne dokaze.

Borba je mozda | najveca zrtva ove ambicioznost,
jer mi je veoma brzo postala dosadna i jedno-te-is-
to, do te mere da sam morao da smanjim tezinu na
minimum, ne zato sto je teska, vec zato sto jednos-
tavno zelim da sto pre zavrsim sa time. U pitanju je
potezna borba sa rundama i staticnim pozicjama
likova u borbi. Ovo samo po sebi ne bi bilo problem,
volim | potezne borbe i izazove, ali krajnji rezultat
prosto nije zabavan, i kako je igra odmicala,
sekvence sa borbom su mi gotovo po pravilu pred-
stavljale smetnju koja mi ubija narativni aspekat
igre, a ne neki uzbudljivi deo. Sa jedne strane se
nalazi do Cetiri vasih neprijatelja, a sa vase strane vi
| do jedan vas saborac, ne racunajuci salutora. U
svakoj rundi mozete da odigrate jedan vas potez |
potez samo jednog od salutora, sto u teorijimoze da
ima odredenu stratesku dubinu, ali je u praksi
previse povrsno da bi bilo zanimljivo. Ovo je velika
steta jer su sami salutori fantasticno dizajnirani u
audio-vizuelnom smislu, 1 vidi se da je ovo aspekat
igre u kaji su developeri ulozili poseban trud i na kaji
treba da budu ponosni. | borbene osobine salutora
su u principu zanimljive, svaki salutor popunjava
odredenu nisu I njihove mehanike u borbi imaju
potencijal da zapravo budu jako zabavne. Tim pre je
veca steta sto je borba ostala ovako nedorecena |
ultimativno dosadna, nesto preko Cega samo zelite
da pretrcite. Slicna je stvar i sa gejmplej RPG
elementima van borbe. Ne postoje predmeti koje
mozete opremiti (osim kozmetickih odela koje otkl-
JuCavate kao deo kolekcionarskog kvesta za
krojaca), a stablo vestina se svodi na cetiri prave
linije u koje ulazete poene kako biste otkljucali nove
0sobine za sebe | vase salutore. Do kraja igre sam
prakticno imao sve 4 linije skoro do kraja popunjene.
Jedina kastomizacija pred borbu postoji u vidu
odredenih unapredenja koje mozete da opremite na
vase postajece vestine, ali to je apsolutno nedovolj-
no da trigeruje ono uzbudenje trazenja pravog
builda u kojima RPG fanovi nalaze zadovoljstvo.
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Sa druge strane, igranje uloga u narativnhom smislu
Je veoma dobro. Igra daje veliki broj opcija da sami
odlucimo o tome kako ce se zavrsiti mnogi kvestovi
na osnovu nasih odluka kroz dijaloge, ali i na osnovu
nasih prethodnih izbora. Recimo, ako previse Cesto
biramo ,ponasne” odgovore, vremenam cemo izgu-
biti mogucnost da biramo skromne opcije u dijalozi-
mMa, I ta opcija Ce ostati zakljucana. U vezi s time, jako
mi se svida to sto igra stalno pokazuje da postoje
zakljucane i nedostupne opcije u dijalozima, stavlja-
jucimijasno do znanja da su maoje prethodne odluke
| izbori uticali na dalji razvoj price. Pisci su uspeli da
sa jedne strane izgrade snazan i izgraden karakter
glavnog lika kaji je od glave do pete svoj Covek, a sa
druge strane ostave i vise nego dovoljno prostora
da mi sami kroz nase odluke i izbore u dijalozima
izgradimo onakvog Viktara kakvog mi zelimo na
0snovu te baze. Ja sam recimo igrao izrazito ponosi-
tog Viktora kaji zeli da postane najmocniji thauma-
turge kako bi se dokazao svom pokojnom ocu sa
kojim je uvek imao trzavice, VViktora koji je nemilosr-
dan prema onima koji mi stanu na put, ali i brizan
prema svojoj sestri, prijateljima i neduznima. No,
igra apsolutno daje prostora da ovo uopste ne bude
tako. Igra daje vrlo konkretnu tezinu svim vasim
odlukama I to se jasno oslikava kroz razvoj price |
vasih odnosa sa svim likovima u igri.

Bukavac
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Pored Viktora, 1 drugi vazni likovi su napisani
poprilicno vesto i upecatljivo. Kao neki od primera -
tu je Viktorova sestra bliznakinja koja je preuzela
oCev posao | koja se bori za emancipaciju | prava
zeng, Viktorov drug iz detinjstva koji je u meduvre-
menu pastao voda velike bande, ali je u dusi | dalje
haoticni romanticni pesnik, premda veoma nemi-
losrdan prema neprijateljima. Tokom igre, razviCete
odnose sa nekoliko desetina likova koji predstavijaju
razliCite slojeve Varsave, poljskog drustva i Ruskog
carstva u celini, I svi oni e biti jasno definisane
viseslgjne licnasti sa svojim agendama, motivacijom
| mestom u svetu igre.

U sirem narativhom smisly, igra se dotice mnogih
tema doba koje su karakteristicne za prostor-
no-vremensku celinu u kojoj se desava. Od represije
Ruskog carstva prema podanicima, preko borbe
Poljaka za slobodu, do borbe potlacenih slojeva za
klasnu ravnopravnost, emancipaciju zena, i drugih
drustveno-politickih talasanja koji su odlika doba
koje se obraduje. No, iako su developeri Poljaci, to
nikako ne znadi da je svet igre crno-beo sa jasno
definisanim zlim | dobrim akterima. Igra se ne
suzdrzava od pokazivanja tamnih strana poljskog
drustva, kao sto su radikalni nacionalisti koji ubijaju
neduzne, duboko usadena netrpeljivost prema
Jevrejima, sklonost religijskih fanatika da mrze sve
ono Sto ne razumejy, linCovanja od strane rulje,
korupcija sluzbenika, I mnoge druge, neslavne
delove ljudskog uma. Generalno, igra je uspela jako
lepo da se posveti svim ovim temama u relativno
kratkom perioduy, i svaki od likova | zadataka sa
kojima cemo se susresti na neki nacin obraduje
neku od ovih tema. | kolekcionarske stvari u ovoj igri
— panoramske fotografije, skecevi nekih momenata
koje crtamo, gramofonske ploce, odela, i drugo, su
tu kao deo paketa koji ozivljava ceo ovaj svet ranog
dvadesetog veka | kako se rapidno menjao zivot u
Varsavi,

Sto se konkretne glavne price tice, iako je generalno
veoma interesantna iima dobar tempo, mislim da je
na kragju malo zbrzana i mozda nedorecCena. Treci
akt vise deluje kao epilog nego punokrvni akt,
pogotovo u odnosu na prva dva akta. Pored toliko
intrige i mistike nekako su mi falili momenti velikih
otkrica, preokreta i uzbudljivih raspleta. Daleko od
toga da je prica dosadna, ali jednostavno prosto ide
svojim tokom i dode do kraja, nedostaju joj odredeni
veliki momenti koji u nama radaju ,vau!" reakcie.
Svakako, narativno su mi vise legli likovi | gore-
pomenute sporedne price | teme koje se obraduju, |
u tom smislu glavnu pricu dozivljavam vise kao
vozilo koje nam omogucava da proputujemo kroz
svet ove igre. Na kraju ove sekcije | narativu, zelim
da pohvalim veorma detaljan i sveobuhvatan kodeks
ove igre, gde se Cuvaju informacije o svim likavima,
lokacjama, organizacijama, salutorima, svi doku-
menti i misli kaje smo pokupili, i jos svakojaki drugi
tekst. Ovo je za mene veliki plus | nesto sto svaki
RPG treba daima.

Vizuelno, igra je definitivno veoma ugodna oku.
Pogotovo izgleda veoma lepo za jednu AA igru.
Varsava, iako tmurna, blatnjava i monotono bezboj-
na, je prava lepotica i uzivao sam obilazeci razne
kvartove igre i razne lokalne simbole. Tacno se vidi
da je developerima Poljacima bilo jako vazno da se
ulozi ekstra trud prilikom dizajniranja svih ovih

lokacija. Prezentacija je fantasticna, | svaki deo
grada je prepun detalja, ljudi i aktivnosti koje lokaci-
jama daju zivot | uverljivost. U nekom trenutku sam
se plasio da Ce mi mozda dosaditi to sto se celaigra
desava u VarSavi i sto je paleta boja generalno
svuda ta ista, bledo-tumorna. Medutim, svaki kvart
grada je prica za sebe i pravo je zadovoljstvo otkri-
vati sve te male detalje i kutke koje Cine lokalne price
grada. Pomenuti skeCevi zapravo predstavljaju mini
zadatke gde vi kroz skupljanje informacija saznajete
0 aktuelnostima | novim dogadajima u gradu koje
mozete da posetite | tako saznate vise 0 zivotu
grada | kako se | paljsko drustvo | ceo svet tada
menjao kroz nove tehnologije, modu, muziku,
plesave, interesavanja i sve ono drugo sto ¢ini zivot.
Osim Varsave, zelim da posebno istaknem i dizajn
salutora, koji su na neki nacin glavne zvezde igre i u
skladu sa time se jasno vidi da je prilikom izrade
njihovih - modela ulozen poseban trud da izgledaju
unikatno, bogato detaljima i reprezentativno. Jedan
od retkih svetlih | zabavnih momenata borbe su
animacije njihovih sposobnosti, koje su vizuelno
veoma zanimljive. Salutor Djinn ima osobinu gde iz
svog Cupa sa vatrom uzme Saku zara i dune je u lice
protivniku. Kod jedne od osobina Velesa, on pride
protivniku | pusti njegove zmije da palacaju jezicima
po glavi protivnika. Ovo su naravno samo neki od
primera, Cisto da istaknem kreativnost dizajna ovih
animacia.
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Nazalost, za razliku od ovih animacija u borbi, faci-
jalne animacije su generalno dosta lose | nisu u
skladu sa modernim standardima. Ovde se jasno
vide budzetska ograniCenja | potreba da se negde
krate troskovi. Animacije tokom razgovora su krute i
prakticno nepostojeCe, raspon emocija nikakav. Isto
vazi i za mimiku i govor tela, gde postoji par gener-
ickih pokreta koji se vrte tokom razgovora, ali nika-
kve dublje finese. Ovo nije nesto sto preterano zam-
eram, ali svakako je nesto sto treba pomenuti jer igra
prelazi u bliski kadar prilikom dijaloga i to se jasno
vidi. Isto vazii za modele ljudi uigri. Neki su pristojni i
poprilicno detaljni, tok nekima fali tekstura i umeju
da izgledaju siromasno. Sve u svemu, igra u globalu
vizuelno izgleda veoma zadovoljavajuce, tamo gde je
bilo potrebno (Varsava, Viktor, salutori) ulozen je
maksimalni trud | rezultati su jasno vidljivi, dok su
troskovi kraCeni na manje vaznim delovima.

Jos jedan fenomenalan aspekt ove igre jeste muzika.
Kompozitori Agnieszka Wlazty | Sebastian Syczynski
su uradili fenomenalan posao sa ovim atmos-
fericnim saundtrekom, koji umnogome doprinosi
celokupnom dozivljgju. Numere kombinuju misticne |
mracne tonove sa setno-nostalgicnim zvukovima
koji ozivljavaju Varsavu | Cine me da se seCam
uspamena iz nekih proslih vremena, uspomena koje
nikada nisam imao. Neverovatno koliko se muzicke
teme savrseno uklapaju sa tonom igre | putovanjem
Vliktora kroz ponovno prozivljavanje uspomena
grada koji je kao tinejdzer napustio pre 15 godina.

MISLIM DA JE
THE THAUMATURGE

| PREVISE AMBICIOZAN
ZA SVOJE DOBRO

Glasovna gluma je mahom korektna, nemam nekih
preteranih zamerki. Glumac koji daje glas Viktoru je
posebno fantastican, | perfektno je uhvatio tu nit
Viktora, sa jedne strane obrazovanog mladica iz
bogate porodice, sa druge strane misticnog i pomalo
cinicnog izgnanika koji je putovao svetom deceniju |
po. | svi ostali glavni likovi su mahom oglasovljen
korektno, ali kvalitet definitivno pada kod manje
bitnih likava, Ciji glasovi umeju da deluju amaterski |
nezainteresovano. Mozda najveCa mana ovde je
nedoslednost u direkciji generalnog tona. Pa tako
imamo likove sa jasno izrazenim slovenskim i istoc-
noevropskim akcentima, neke koji pricaju gotovo
aristokratsko britanskim, a neke tipicnim americkim
akcentom. Ova neujednacenost mi je definitivno
smetala.

DIZAJN SALUTORA JE
FANTASTICAN, KAO |

ANIMACIJE NJIHOVIH
SPOSOBNOSTI

Na kraju, zeleo bih jos da pomenem i tehnicke probleme. Tokom
prve nedelje igranja imao sam ogromnih problema sa stalnim
zamrzavanjem igre i izbacivanjem na desktop. U par navrata mi
Je igra totalno blokirala kompjuter, pa sam morao rucno da
restartujem PC. Zbog toga sam na par dana | prestao da igram
igru, Cekajuci neku zakrpu da sredi stvari, jer sam se plasio da mi
ne pokvari racunar. Nakon 2-3 apdejta, pucanja igre su prestala
da se desavajy, ali su nastavili drugi tehnicki problemi, put
iznenadih velikin padova broja frejmova, sporog ucitavanja teks-
tura, propadanja mog lika kroz zemlju, i drugih. Nadam se da Ce
0vo sve vremenom da se resi. Dobra stvar je da sam sa svakim
azuriranjem definitivno video sve manje problema, tako da veru-
jem da Ce to sve da se ispegla.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit

CPU: AMD Ryzen 5 3600 / Intel i5-10400F
GPU: Radeon 6700xt / Nvidia GTX 3060 Ti

RAM: 32 GB
HDD: 25 GB

IGRU USTUPIO:
EVOLVE PR

The Thaumaturge je igra koja me je drzala svih 40 sati mog

prelask_et da je igram do kra_jva i ne osetim (_j_osadu.v Svet igre je EEAJSF;RME: Efozl,‘s’%'\e‘('jjy”\"’
fantastican, sumorno-misticna prezentacija Varsave je pun Xbox Series X/S

pogodak, teme koje obraduje su zanimljive i zrele, a likovi sa IZDAVAC: TESTIRANO NA:
kojima se susrecemo ce drzati vasu paznju. Nazalost, ambicije 11 bit studios PC

koje su autoriimali sa ovom igrom na svim poljima su bile preve- gz‘gg

liki zaloga), pa su gejmplej ideje ostale nedorecene i nedovoljno
razvijene, gde se borba istice kao aoblast koja najvise trpi. No, to
vas necCe spreciti da uzivate u ovoj igri.

OCENA

Varsava ranog

20. veka i pratece

drustveno-politicke teme
Perfektna muzika

Dizajn salutora

Repetitivna i dosadna borba

Plitke i nedovaljno razvijene
gejmplej mehanike

Tehnicki problemi
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DOGMATSKI VE
DA CAPCOM NEMA
POJMA STA RADI
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ao veliki fan prvog dela, i nakon "svega" 12 goding,

doCekao sam svetlo dana kada se DD2 nasla u
mojoj biblioteci. S obzirom na to da je izdavac
CAPCOM, kao i na trnovit put koji je presao i prvi deo
na izlasku, ocekivao sam slicne probleme i na izlasku
druge. Moji strahovi su se nazalost abistinili.
Najpre zelim da napomenem da su mikrotransakcije
prisutne u DD2 ne samo lose po reputaciju igre, vec
su u potpunosti nepotrebne i shodne ignorisanju.
Pretezno ne vidim poentu ijedne opcije koju mozete
kupiti pravim novcem jer je jednostavno prelako doci
do apsolutno svih predmeta i valute igranjem same
igre | to bez nekog grajnda uopste, pa mi nije ni
najjasnije postojanje avih opcija. Za razliku od vecine
slicnih slucajeva, ovde grajnd kao takav za resurse,
xp 1 slicno nije prisutan, setove za kampovanje je
lako nadi i kupiti, dok je promena izgleda karaktera
poprilicno jeftina unutar igre.

Najveci problem je bio izostanak veceg broja sacu-
vanih igara, sto je stvar koja nije ispravljena jos od
prve igre, kao i nemogucnost startovanja potpuno
nove igre ako veC imate karaktera sa kojim ste
zapaoceli novi save, sto je ubrzo dodato nakon izlas-
ka. Nazalost, ove potpuno idiotske odluke su dovele
do ogromne kontroverze, uz to sto sam prilicno
siguran da gotovo niko nije dao novac na dodatke
koji se nude za ovu igru. NajveCa mana ovog jako
klimavog izlaska jeste prisustvo Denuvo zastite, ne
zbog piraterije, veC zbog kanekcije sa serverom koja
Je obavezna kako biste igrali igru, uz vec dokazane
jezivo loSe uticaje na performanse koju ova zastita
izaziva. Odatle DD2, iako izgleda jako dobro, ne
opravdava veoma velike probleme sa padom frejm-
rejta, pogotovu u naseljenim mestima, zamrzavanji-
ma, pa I izbacivanjima iz igre. Ma koliko god imali
jaku konfiguraciju, gotovo sigurno cete imati prob-
leme na razli¢itim varijacijama grafickih detalja.

Medutim, iako sve Sto sam napomenuo ne Mogu
zanemariti, mogu se fakusirati na sve ostalo, to jest
samu igru koja se krije iza cele ove kontroverze.
Dragon's Dogma 2 je adlicno iskustvo, i ne samo da
Je jak nastavak, nego prenosi sve ono sto je original
cinilo dobrim, a za neke i losim. DD?2 je u velikoj meri
samo kompletnije izdanje svog prethodnika,
pridrzavajudi se tog velikog tvrdokornog aspekta kaji
iskljuCuje dosta moderninh mehanika | postulata
kojim se RPG-evi vode, kao Sto su fast travel ili
"vodanje za ruku", i licno mislim da je uprkos svemu
ovo danasnje stanje industrije znatno prihvatljivije
za ovakve igre nego kada smo igrali DD1. Fokus na,
ne samo istrazivanju ovog velelepnog sveta, nego i
planiranju ekspedicija, ruta, konstantnog skretanja
sa puta i vrlo ozbiljno implementiranog ciklusa dana
I nodi, je bas nekako licni pecat koji ova igra ostavlja.

MA KOLIKO GOD IMALI

JAKU KONFIGURACIJU,
GOTOVO SIGURNO CETE
IMATI PROBLEME SA
RAZLICITIM VARIJACIJAMA
GRAFICKIH DETALJA
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DD2 se drzi vrlo slicnog narativa koji smo videli u
prethodniku, doduse po meni bolje realizovanog. Vi
ste takozvani Arisen, Covek koga je zmaj, najveca
posast sveta u kom se nalazite, izabrao da bude
njegov glavni izazivaC, uzimgjuci vam srce i zavetu-
juci vas da ga vratite time Sto Cete ga pobediti.
Naocigled, bezite iz zatvora na ledima grifona |
zavrsavate u nepoznatom krajoliku, ostavljeni da
sami pronadete svoju sudbinu. lako je ovo dosta
generican pristup, kao i u prvom delu, ovde se krije
upleten u sam svet, mehanike igre i Cesto se grana,
kako sa sporednim kvestovima, tako i sa glavnim,
neretko ih povezujucii dgjuci vam vise opcija da pris-
tupite skoro svakom problemu sa vise razlicitih
ishoda i posledica koje mogu biti dalekoseznije. Nar-
ativ dosta ceni igraca, dajuci mu da drzi uzde jako
Cesto, Cime se ne moze pohvaliti mnogo akcionih
igara ovog tipa.

DD2 ima previse stvari kojima barata da bih ja
mogao sve da ih pokrijem ovde, ali dve najbitnije koje
obuhvataju sve ostale jesu borbeni sistem |
asinhroni multiplejer kroz takozvane Pawn-ove. Ovi
Pawnovi su vasi saborci - vi Cete kreirati vaseg glav-
nog, dok Ce preostala dva mesta u ekipi zauzimati
kreacije drugih igraca. Oni mogu nositi iskustvo iz
svojih sesija, neretko vam pomazuci oko puteva do
raznih kvestova, skrivenih pecina i skrinji, pa i prime-
niti odredene strategije koje su naucili u svgjim
bitkama. Al je ovde revolucionaran sto se tice borbe,
jer je bitka zasnovana na sinergiji sa vasim saput-
nicima, koji ¢e u vedini slucajeva vrhunski ispratiti
vase namere, nadovezujuci se na vas, bilo da igraju
tenka, dpsa ili hilera. Pawnovi poseduju i ogroman
broj glasovnih linja, mogu pokupiti glasine od loka-
Inog stanovnistva i slicno, te su uvek korisni, iako
Cete se u nekom trenutku zasigurno zasititi njihovog
besomucnog caskanja.
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Samu borbu krasi deset klasa koje mozete menjati
na svom liku i budziti, cak i otkljucavajuci sposobno-
sti koje se mogu | zadrzavati izmedu ostalih klasa.
Svaka klasa ima drasticno razlicit stil igre, cesto
zahtevajudi da promenite kompoziciju svog tima,
pogotovu ako ste kao ja | menjate Cesto izmedu
klasa. Dinamika i broj interakcija sa protivnicima koje
Cete sretati je ogromna, gde se mozete pentrati po
raznim gigantskim cudovistima, leteti na grifonu,
koristeci sapletenog kiklopa kao most preko kanjo-
na i slicno. Svaka klasa ima svoje specificne poteze |
Cetiri aktivne sposobnosti koje mozete menjati u
pauzama pri kampovanju. Borba pruza mnogo vise
dubine nego sto to ovde mogu pretociti, cesto vam
otkrivajuCi nove opcije i u sporednim kvestovima,
dok Cete definitivno osetiti svoj napredak kako igra
bude odmicala, i sa velikim ponosom skidati nekada
nepobedive protivnike od kojih ste ranije bezali.
Zelim i da napomenem da smena dana i nodi igra
ogromnu ulogu, menjgjuci ne samo krajolik u mrklu
tamu kroz koju Cete bauljati svojim svetiljkama, vec
uvodeci i nove praotivnike i opasnosti koje vas mogu
cekati.

BORBA PRUZA MNOGO VISE
DUBINE NEGO STO TO OVDE

-

MOGU PRETOCITI

Ono sto me je pak najvise impresioniralo u DD2 jeste otvoreni
svet koji radi nesto potpuno drugo naspram svetova kao sto
su Lands Between u Elden Ringu. lako je u pitanju fantazijski
univerzum, svet Dragon's Dogme 2 odiSe realizmom, spon-
tanim reljefima, planinskim visovima, klancima, pustinjama,
potocima i vodopadima koji daju osecaj kao da se stvarno
nalazite na nekam realnom mestu. lako ovo na papiru moze
zvuCati dosadno, ovaj svet vapi za istrazivanjem, skrivajuci
sve svoje adute bas kao u stvarnosti, dovoljno navodeci igraca
da konstantno trazi visove | osmatra nepasredno okruzenje
zgjedno sa saputnicima kako bi uocio tacke interesa. Kvestovi
takode nisu oznaceni, te Ce vam nasumicno prilaziti bitni
NPC-evi kada budete prolazili u njihovoj neposrednoj blizini.
Koliko je svet spontan i realan po dizajnu, toliko je muzika
bezazlena i neprimetna po istom. Numere se nazalost ne
istiCu preterano, osim mozda par kultnih iz prethodne igre
koje se zapravo mozda i previse ponavljaju, pogotovu u
borbenim scenarijima. Sto se tice glasovne glume doduse,
ona je jako dobra, pogotovu na engleskom jeziku gde se
prenosi solidan broj razlicitih glasova kod velikog broja
NPC-eva, koji su ponovo jako verni i neiskarikirani kao sto to
ume biti slucaj u japanskim RPG igrama.

Mnogo mi je tesko da ocenim Dragon’s Dogmu 2, s abzirom
na to koliko postoji kontroverzi i problema oko ove igre, a sa
druge strane ispod svega se krije nesto apsolutno maestral-
no, pogotovu ako mu date nesto vise sanse i predete preko
nekih problematicnih izbora u dizajnu. Da, kvestovi umeju biti
nejasni | zahtevaju nesto vise angazovanja i razmislianja, i da,
fast travel je jako ogranicen i Cesto Cete morati da trcite po
krajoliku bez ikakve opcije za konjima ili nekim cescim tele-
portacijama. Sa druge strane, upoznacete ova svet jako
dobro, i ne seCam se da sam dabio 0secaj da sam deo nekog
sveta kao sto sam u DD2, mozda cak i od Witchera 3. Ovaigra
apsolutno nije za svakoga, pogotovu ne za igraCe koji su nesto
vise nakloni nekom navodenijem iskustvu i zahteva odredenu
dozu imerzije, angazovanja i, da kazemo, sporijeg uzivanja od
samag igraca. lako igra ima ozbiljnih problema sa optimizaci-
jom, pogotovu na kanzolama, na kojima Cete Cesto iskusiti 30
slika po sekundi kao cist standard u ovom slucaju, mislim da
Ce DD2, uprkos svemu, u nekom trenutku biti iskustvo vredno
prozivljavanja.

Podrska za maodove takode postoji. lako
sam ne opravdavam modove koji popravl-
jaju igru ili je menjaju pri inicjalnom ocen-
jivanju, svakako je odlicno sto postoji opcija
da mozda priblizi iskustvo onima kojima je
vanila verzija previse iritantna.

Sve u svemu, Dragon's Dogma 2 ce se
pokazati ako ne revolucionarna, makar u
polju Al vasih saboraca, onda kao jedno
kultno Celjade u svetu akcionih RPG-eva,
gde Ce kako vreme bude prolazilo ostajati u
sve lepsemilepsem secanju i svetluigraca,
bas kao | prvenac. Samo se nadam da na
sledeci deo necema cekati 12 godina, jer
ga serijal defintivno zasluzuje, kao potenci-
jalno najbolji aktivan P koji CAPCOM
poseduje, makar za nas RPG ljubitelje.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10/ 11

CPU: Intel Core i7-10700 /

AMD Ryzen 5 3600X

GPU: NVIDIA GeForce RTX 2080 /
AMD Radeon RX 6700

RAM: 16 GB

HDD: 65 GB

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

PLATFORME: RAZVOJNI TIM:

PC, Xbox Series X/S, CAPCOM
PS5

IZDAVAC: TESTIRANO NA:
CAPCOM PS5

CENA:
€64,99

ocenn

+ Razgranata pri¢a sa
dosta kreativnih opcija

+/ Borba i Al vasih kompanjona

/" Svet, dizajn i atmosfera

Mikrotransakcije
UZasna (najblaze receno) optimizacija

Muzika je poprilicno genericna
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N Isam aCekivao ovakvu igru...

Obozavaaci kultnog naslova Final Fantasy VI, godi-
nama su prizelkivali modernizaciju drage igre. Iz
kuhinje Square Enix studija, adgovor je glasio da je to
prevelik zalogaj za dati trenutak. Rekreirati pricu i
sve lokacije originala u modernom ruhu, posao je
prevelikih razmera | zahtevao bi gadine, ako ne i
deceniju razvoja. No nakon nekoliko naznaka da bi
se 0va san mogao ostvariti, konacnao je najavljen
Final Fantasy VII Remake koji ne samo da je
fantasticno odradio posao, vec se ispostavilo da je
samo prvi od tri dela kojim Ce prica originala biti
Ispricana. Trilogija koja Ce se na kraju i protezati kroz
period razvoja od oko decenije, postala je konacno
opipljiva stvarnost.

Licno nisam krio odusevljenje prvom igrom pre Cetiri
godine, jer je Remake pogadao sve mete tako
precizno i snazno da nijedan ljubitelj originala ne bi
mogao ostati ravnodusan. Pa cak i da niste igrali
ariginale ili mozda ni culi za Final Fantasy, igru sam
srdacno preporucivao svima. A sve vreme sam
smatrao da je Square Enix sebi postavio jako visok
cilj, pa da Ce ono sto je postigao prvim delom trilogi-
je, biti tesko nadmasivo nastavcima. Bojazljivo sam
se nadao bar istoj kolicini kvaliteta, u strahu od
potencijalnog razocarenja.

O Final Fantasy VIl Remake sam cak tri puta pisao
recenziju za nas i vas casopis. A o Rebirth bih voleo
da imam priliku da govorim tri puta vise od toga.
Kada se postavi rame uz rame sa svaojim prethodni-
kom, Remake deluje kao ,demo” za Rebirth. U apso-
lutno svakom mogucem smislu, ja zaista nisam
aCekivao ovakvu igru...
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ODUSEVLIENIE

SMRYVI OCEKIVANIA...

Pod nabojem svezih emocija kako sam igru tek
skaro zavrsio, no | naostren da objektivno na papir
prenesem svoje utiske, nemaojte zameriti ukoliko se
posteno raspisem. Ovoj recenziji je pak sudeno da
bude istovremena i previse dugacka i previse kratka,
jer malo je slova na tastaturi da bi se jedan ovakav
spektakl preneo na strane jedne skromne recenzije.

Sam prelazak igre, bio je prava pustolovina i iskust-
vo kakvo treba doziveti. Pad uticajem ocekivanja |
inicijalnih utisaka, Rebirth je za mene bio vrtoglavi
uspon tokom cele svaje duzine. A bas onako kako
sam ga i ja doziveo, zeleo bih da prenesem i kroz
ovaj tekst, pocevsi od njegovih najslabijin strana a
zavrsivsi na onim najsnaznijim.

Prvi utisak, nesumnjivo se ticao grafike. Sve je
delovalo kao premali pomak u odnosu na prethodnu
Igru, pa su se neke stare boljke cak ponovo pojavile i
u ovom nastavku. Igra pati od izvesnog broja

izuzetno losih tekstura, koje ceo vizuelni momenat
remete na jako cudan nacin. Neverovatno je da
teksture tako loseg kvaliteta postoje u tako lepom
svetu, nesto od Cega je i Remake takode patio. Pa |
neka resenja poput nebeskog svoda i udaljenih
pejzaza, koji su zaprava samo jedna velika slika
zalepliena na horizontu, izazvaCe nevericu kod
vecine igraca kaji imaju oka za detalje. Sunce, oblaci,
nebo.. Sve izgleda poprilicno lepo, dok ne shvatite
daje caki,lens flare” efekat samo oslikan na zemal-
jskoj ,tavanici’, ne bili potom poceli da primecujete i
ostale cudne artefakte, kao ostatke gresaka umet-
nika kaji je slikao po nebu.

Osvetlienje, iako bozanstveno, takode ima neke
momente kaji su cinili da likovi izgledaju, u najmanju
ruku receno — malokrvno. U ostalim situacijama,
izgledali bi kao zombiji za jako zabrinjavajucim izra-
zom lica. Kao ono kad smo kao klinci plasili jedni
druge sa lampom uperenom na lice iz mrvog ugla od

brade. Tu je i simulacija vode, koja je blago receno
skromna. A interakcija sa njom je gotovo neposto-
jeca. Ovo su sve neki od momenata koji vas teraju
da odi trljate u neverici, kako je tako nesto uopste i
moguce u jednom ovaka velikom projektu.

Ukratko govoredi, igra inicijalno odaje utisak naslova
koji je s lakocom mogao da se ,vrti” na PlayStation 4
Pro konzoli, bar u izdanju koje nudi ,performance
mode”. Zagledanje maodela objekata i karaktera,
nikoga nece raspametiti. Ali nije inicjalni utisak onaj
koji odusevljava. Igra u svakom smislu konstantno
podize svoje standarde tokom trajanja. Tako da i
grafika dobija priliku da zasija, ali o tome vise u nas-
tavku teksta.

Elem, nisu ni sve mane graficke prirode. Tu je recimo
| Cudno miksovanje zvuka, gde muzika toliko previa-
dava celim audiom, da vam savetujem da jacinu
muzicke podloge odmah redukujete za barem 50%.
A dodatno smanjenje od recimo 30% preporucujem
da uradite | za zvukove efekata, sve u cilju kako biste
lole culi razgovor karaktera, narocito u nekim
naglasenijim scenama.

Tu je jos I sijaset drugih tehnickih poteskoca, Cije
prisustvo nisam mogao da pojmim, dok me je
Istovremeno zabrinjavalo za ostatak igre. Zapravo,
napisao sam Citav spisak neobicnih momenata, kaji
sam na kraju odlucio da ne prepisujem u ovaj tekst,
kako vam ne bih stvarao pogresnu sliku o igri. Sliku
kakvu sam polako i sam poceo da gubim iz vida,
kada je preda mnom poceo da se otvara jedan nev-
erovatan svet...
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Za razliku od prethodnika, Rebirth krece jako sparo.
Bombasticni napad na elektranu iz Remake, ovde je
zamenjen delovima epiloga i momentima koji rade
na pojasnjenju nekih desavanja iz proslosti. NecCe
proCi dugo, a pratagaonisti Ce krenuti na put iizaci na
Cistinu koja momentalno sugerise otvaren svet. Ovo
jesam ocekivao i prvobitno je izgledalo zadovoljava-
juce. Kako sam se samo prevario.

Kao Elden Ring svet koji se konstantno sirio, tako je
| Rebirth odlucio da me raspameti svojom razno-
likoscu, detaljima i dubinom. Ovde je prisutna jedna
od najbolje tempiranih I ostvarenih prezentacia
sveta jedne video igre — ikada. Ispunjen zanimljivim
lokacijama | deSavanjima, podizao je kompletan
utisak iz poglavlja u poglavlje.

Da ne pominjem da je i osecaj slobode fenomena-
lan. Druzina ne samo da maoze da prelazi i penje se
preko prepreka, vec je prisutno i vise vrsta transpor-
ta pa caki plivanje. Koliko god ovo sustinski bila neka
vrsta polu-otvorenog sveta, ni u jednom trenutku
se nisam osetio kao da sam igrao u nekim
ogranicenim lokacijama. Sve je delovalo prirodno i
nije pozivalo na dublje istrazivanje ad onoga koje je
moglo da ponudi.

Ne samo da je ovu otvorenost bilo zabavno istrazi-
vati po pitanju detalja i lokacija, vec je svet tako lepo
I dozirano ispunjen plejadom sporednih misija, da
sam bio jos jednom zatecen. | to ne bilo kakvim
sporednim misijama na koje ste navikli u ovakvim
igrama, tim repetitivnim zadacima koji uvek isto
pocinju I isto se zavrsavaju. Ovde je svako deSavan-
je, 1 ono glavno I ono sporedno, uradeno u
vrhunskom maniru. Od produkcije pa do samog
zabavnog faktora, nije bilo tog trenutka dosade kog
bih sada magao da se prisetim.
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Ovo je jedan od retkih momenata kada sam proklin-
Jao svoju sudbinu u ulozi recenzenta video igara, gde
sam dosta sadrzaja morao da zaobidem i ostavim
za kasnije, kako bih igru presao na vreme za pisanje
teksta. Pa | pored toga sam kasnio! Za prelazak
glavne price i nekolicine sporednih desavanja, bilo mi
Je potrebno oko 60 sati igranja. Bez oklevanja mogu
da kazem da Ce ova brojka biti bar duplirana, nakon
sto narednih nedelja polako krenem da zavrsavam i
ostatak aktivnosti, u nastojanju da osvojim jedan od
platinastih trofeja kakve zaista treba imati.

E sad, osim lokacija za istrazivanje i misija za obavl-
Jjanje, igra vrvi od sadrzaja u svakom smislu te reci.
Ako bih Rebirth morao opisati jednom frazom, to bi
bila ,riznica sadrzaja’, jer ovakvu kolicinu ne da
nisam ocekivao, nego mislim da nikada nisam ni
video u jednoj video igri ovog tipa.

Kao sigurno centralno mesto za ovo, jeste ,Gold
Saucer”, lokacija koje se obozavaoci sigurno secaju
iz originalne igre. Pregrst mini-igara kaoje variraju od
trkackih do barbenih. A tu je | kartaska igra u kojoj se
mozete oprobati sa mnogim karakterima sSirom
sveta, dok usput skupljate nove karte kako biste
podigli svoju igru na visi Nivo.

lgra vas tako iznenadi necim potpuno novim, satima
daleko od pacetka cele avanture, da ne mozete da
verujete da jos uvek Cuva i zasipa vas novitetima. |
dok Ce vam neke stvari manje privuci paznju pa Cete
Ih zabataliti mozda nakon prvog igranja, visok je broj
onih kojima Cete se vracati iznova i iznova.

Tek nakon sto sam poceo da uvidam velicinu ovog
sadrzajnog sveta, pocele su da mi se slazu kockice
po pitanju nedostataka. Kao da je sve ono sto je do
tada falilo i upadalo u aci, dobilo pregrst opravdanja.
Jedan ovako velik i detaljan svet, definitivno nije
mogao da prode bez losijih tekstura, kamere koja se
nezgrapno zaglavljuje u objektima, slabijih modele
NPC karaktera...

FINAL FANTASY VII REBIRTH
JE KULMINACIJA MNOSTVA
NAJBOLJIH ELEMENATA
SERIJALA

Ili je mozda mogao? Ali Cekati jos godinama duze na
Iigru samao kako bi vise stremila savrsenstvu u tom
smislu, nije cena koju bi bilo vredno platiti.

Po pitanju akcionog dela, sve je veoma slicno
onome na sta smo navikli u Remake izdanju, ali
naravno uz izvesna pabaljsanja. Kako kroz celu pus-
tolovinu sada prolazima sa vecim brojem likova, sto
je krajnje simpaticno videti dok zajedno putuju
svetom, tako je sada uticaj neaktivnih likova u
samim borbama vedi. Isting, oni koji nisu u primarnoj
ekipi, samo Ce pomalo smesno zauzimati stav na
obadima borbene arene, ali ce u nekim instancama
moCdi i da se ukljuce u okrsaj sa neprijateljima.

Posebno suimpresivni zajednicki potezi koje dva lika
izvode zajednickim snagama, a koji se kupuju na
ekranu vesting, karisCenjem poena koje sticete pod-
Izanjem nivoa. Zapravo, ceo sistem unapredenja je
poprilicno konfuzan, s obzirom da nema samao vas
karakter nivo, veC i cela druzina, pa Cak i oruzja. Ali
pre nego Sto umorite sebe pokusajima da
pohvatate sve sisteme, ne zaboravite da glavni
princip napredovanja lezi u samom igranju. Samo
igrajte, borite se i prelazite igru i bicete jaci. Na kraju
dana, to je cela filozofija.

Borbe sustinski imaju sve ono Sto biste mogli da
oCekujete, istovremeno upakovano | prozeto
predasnjim iskustvima serijala. Zapravo, cela igra
deluje kao svojevrsna kulminacia prethodnih Final
Fantasy igara i to u najboljem mogucem smislu. Kao
da je sve ono najkvalitetnije sto smo vidali do sada,
konactno osvanulo u jednoj igri. Otvoren svet i
Istrazivanje iz petnaestice, samo daleko detaljnije i
kvalitetnije; neverovatne borbe epskih razmera nalik
onima iz Sesnaestice, ali jos brojnije; dobro napisani
| dopadljivi likovi kakve je sedmica i imala, samo sada
Jos dublji - sve je tu. | ovo su samo delici koji prvo
padaju na pamet, a zapravo je tu MNogo vise
kvalitetnog materijala.

Do sada sam o grafici govorio jedina po pitanju nekih
negativnih strana, ali kada se objektivno sagleda,
Final Fantasy VIl Rebirth je jedna prelepa igra. Istina,
neki momenti kvare iskustvo na vrlo cudan nacin, ali
kada se sagleda u globaly, retko koja igra zanra
moze iole da se paredi sa njom na vizuelnom planu.
Mislim da ce vam dovoljno reci podatak da sam na
dugmetu za hvatanje slika iz igre, proveo vremena
skoro koliko i na ostatku dzojstika. Ovekovecio sam
preko 600 fotografija i nakaon sto zavrsim pisanje
ove recenzije, Ceka me tezak zadatak da od toliko
njih odaberem svega par koje mogu da podelim sa
vama..
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Sigurno najimpresivniji graficki momenti jesu oni kaoji
su okupani specijalnim efektima, narocito kada su
borbe u pitanju. Ali ovo se prenosi | na ostatak igre,
pa | na one daleko vise staticne trenutke. Da sve
bude jos slade, vecina animacija u igri se renderuje u
realnom vremenu, sto odusevljava cinjenicom da
igra izgleda lepSe nego Cuveni Advent Children film
Iz 2005. godine — jedini film koji sam u zivotu pogle-
dao dva puta u jednom danu! Uh, kakve izjave imam,
nadam se da nijedan psiholog ne cita ovo...

lgra ume suptilno da se prebaci i na CGI animacije,
radi  dodatnog  zacCinjavanja  spektakularnim
scenama, a kad vratim film shvatam da je broj
animacija tako velik da svecano izjavljujem da takvu
kolicinu nisam nikada video u okvirima samo jednog
naslova. Prosto me raspamecuje | sama pomisao
koja kolicina truda je usla u celu ovu produkciju, za
igru koja je izasla svega Cetiri godine nakon svog
prethodnika.

O ovome jasno govori i Cinjenica da je velicina same
instalacije oko dva puta veca od Remake, pa broji
vrtoglavih 150 gigabajta podataka. Prvo me je cudilo
zastoigra zauzima tako mnogo prostora, a sad kada
sam je presao me cudi kako zauzima tako malo?!
Ovo je verovatno najspektakularniji naslov zanra,
koji sam ikada zaigrao. Ja prosto ne mogu recima da
opisem kakvo je zadovoljstvo biti iznenaden, iznova
| iznova, armijom pozitivnih aspekata koji ova igra
nesebicno deli sa igracima koji ni ne slute ono sto ih
ceka.

Ukoliko ste preslii Remake i original, uvideli ste da je
po pitanju fabule, Square Enix odluCio da malo
razmrda stvari. Bez namere da bilo kome kvarim
pricu, reCi Cu samo da je narativ ovog naslova
poprilicno lako pratiti, osim jednog detalja kaji na
kraju kulminira i ostavlja vas da se dobro zamislite.
Necu lagati i reci da nije bilo muskih suza na neke
momente koji su se poigravali ocekivanjima i rezul-
tatima, ali je ova modernizovana trilogija nesumnji-
vo odlucila da nas starim mativima na nove nacine
poONOVO iznova poremeti | uskomesa, bar kada su
osecanja u pitanju.

Cak je i odnos izmedu karaktera moguce u nekoj
meri kontrolisati, sto rezultuje nekim unikatnim
scenama koje zavise od toga sa kojim likovima ste u
najboljim odnosima. Koliko likovi vole Klauda, zavisi
od zajednickih misija koje prelazite i to od toga koliko
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se dobro pokazete, ali | od nekih izbora pri povre-
menim razgovorima. Kad god ste u mogucnosti da
sa nekim od protagonista popricate, iskaristite tu
priliku.

Secate se muzike za koju sam rekao da je utisate?
Svakako ne preterujte ni sa time, jer Rebirth ima
jednu od najboljih muzickih podloga kaje sam ikada
Cuo u nekoj video igri. Osim Sto su teme kvalitetne,
nacin izvodenja je najviseg kvaliteta. A na trenutke,
neke numere su tako dobro remiksovane i
pomesane, da sam bio zbunjen na najbolji mogudi
nacin. Naravno, mnogo je i razlicitih tonova muzike,
za sve odgovarajuce situacie i lokacije. Qvo je bez
sumnje jedan od onih albuma koje cu u nedogled
preslusavati, dok s uzivanjem biram svoje omiljene
pesme.

Lepo sam rekao da Ce ova recenzija biti i previse
dugacka i previse kratka, jer veC sam tako mnogo
reCi upotrebio a da nisam rekao skoro nista o igri.
Osim Sto bih zeleo da na vama prepustim tu lepotu
otkrivanja svega onoga sto ona nudi, tu je nesumnji-
vo | kao zid visoka cinjenica da Rebirth ima toliko
sadrzaja da je nemoguce sve pomenuti u jednom
tekstu. Takav tekst bismo mogli nazvati bar nesto
obimnijom novelom... Ali ako bih nesto voleo da sam
uspeo da vam prenesem, to je utisak i moj dozivljaj
dok sam u prelasku igre mahnito uzivao.

KO‘I:I(‘fINA SADRZAJA |
DESAVANJA, RASPAMETICE
VAS BILO DA OCEKUJETE

MALO ILI MNOGO

Jeste da je ovo bio tek mart, ali nisam siguran da Cu do kraja godine zaigrati nesto bolje. Ovo je za sada moj
najsnazniji favorit za igru godine, jedna od najboljih Final Fantasy igara svih vremena i JRPG kakav nijedan
obozavalac zanra ne bi smeo da dopusti sebi da propusti. Zaigrajte Crisis Core, zaigrajte Remake, a zatim
uplovite u Rebirth sa koliko god visokim ocekivanjima zelite. Ja nemam uopste sumnje da Ce igra uspeti da
ih ispuni pa ¢ak i nadmasi.

Remake je postavio visoke standarde a Rebirth tako haoticno snazno uspeo da ih nadmasi, da se ponovo
javlja strah za nastavak i poslednju igru trilogije. Kako nadmasiti ovako nesto? Iskreno —uopste nemam
ideju. Ali to je prica za neko drugo vreme. Jer Sta god da buducnaost donosi | kako god da Ce odjeknuti epilog,
sama Cinjenica da je Rebirth jedna ovako sjajna igra, dovoljna je nagrada za svakaog ljubitelja sedmice a i Sire,

Od mene samo jedna od najvisih ocena koje sam ikada
dao i ogromna preporuka. Hvala na paznji!
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Autor: Nikola Savi¢ REVIEW

roslo je skoro Cetvrt veka od izlaska Arcanum:

Of Steamworks and Magick Obscura, I mogu
slobodno da kazem da je to jos uvek jedna od mojih
najomiljenijih igara svih vremena. Da ne zalazimo
previse van teme, jedan od razloga je | to Sto je
umesto tradicionalne fantazijske postavke, inspiri-
sane srednjim vekom, ova igra stavila orkave, vilen-
jake I patuljke u viktorijansko doba industrijske revo-
lucije. Dvadesetcetiri godine kasnije, stize Sovereign
Syndicate. Ovaj RPG fokusiran na pricu je takode
smesten u svet inspirisan kasnim 19. vekom i velik-
im promenama koje je on doneo. No, Sovereign
Syndicate ide | korak dalje, pa umesto tolkinovskih
orkova i vilenjaka, ovde fiktivnim Londonom Setaju
kentauri, minotauri i kiklopi.
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U KAFANU ULAZE
ROBOT, MINOTAUR
| PATULJIAK...

Bas kao | Arcanum, doduse u dosta skromnijem
obimu, Sovereign Syndicate se kroz ovu postavku
industrijske revolucije i fiktivne britanske imperije
takode bavi ozbiljnim temama kao Sto su tesko
siromastvo, rasizam, predrasude prema drugaciji-
ma, radnicka prava, efekat velikih civilizacijskih
promena na ugrozene slojeve drustva, korumpirani i
maligni uticaj bogatih slojeva, i mnoge druge. Sluca-
jnostiline, ali kroz temu robota koji odmenjuju ljude,
koji tako ostaju bez posla, primetio sam i dosta
paralela sa danasnjim modernim svetom, gde sve
vise ljudi ostaje bez posla usled rapidnog napretka
Al (vestacke inteligencije), kome svedocimo iz dana
u dan.

To je, dakle, London ove igre. Siromasnim istoCnim
krajem vlada organizavan kriminal, krupni kapital, i
korumpirani zvanicnici, dok oni manje srecni sklapa-
ju krgj s krajem kako znaju i umeju. Medu tim nes-
recnicima su i nasi antijunaci - Klara Rid, Atikus Delli,
te Teodor Redgrejv i njegov verni saputnik, robot
Oto.

Tokom igre, koja je podeljena u veliki broj poglavija,
cemoa igrati kao svaki od avih glavnih likova, Cije Ce
se haoticne sudbine isprepletati u mracnim dogada-
jima koje prati prica igre. Klara Rid je Amerikanka
koja u Londonu radi kao dama nodi, ali koja zeli da
pobegne od tog zivota i il joj je da sakupi dovoljno
novca kako bi bila prokrijumcarena u Kanadu. Atikus
Dejli je minotaur, bivsi sticenik jednog sirotista, a
danas vucibating, kockar i alkoholicar sa dna kace.
No, to Ce se sve promeniti jednog dana kada mu
misteriozni stranac ponudi put ka saznanju Sta se
desilo sa njegovom majkom | zasto je morala da ga
ostavi sirotistu na Cuvanje. Konacno, Teodor
Redgrejv je patuljak, lovac na cudovista i pronalazac
koji je sam napravio svog najbolieg prijatelja i
pomacnika, robota Otoa. Teador se nasao u neprilici,
Jer velika korporacija ,Arsenal” zeli da srusi njegov
dom kako bi prosirila svoja pastrojenja, | njegov cilj
tokom igre Ce biti da uradi sve sta je u njegovoj Moci
kako bi to izbegao.

Da se odmah razumemo, kao sto sam vec pamen-
uo, ovo troje glavnih likova nisu cvecke. Ne mogu da
kazem da su losi ljudi jer imaju puno dobrih i pohval-
nih osabing, ali isto tako ne prezaju da urade mnoge
jako gnusne stvari kako bi ostvarili svoje ciljeve.
Ovde treba odati priznanje odlicno napisanim likovi-
ma, koje karakterise viseslojnost, nijanse | zam-
rsenost koja nije strana nijednom mislecem bicu. Ne
zelim da otkrivam previse jer je ovo igra gde je prica
glavni fokus, ali samo ¢u reci da su u pitanju kom-
pleksne osobe Cija se narav | pogled na svet izgradio
zivotom u nemilosrdnim, siromasnim  krajevima
Londona, gde si ili prepreden ili zavrsis kao samo jos
jedan neimenovani les.
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U gejmplej smislu, ukoliko ste igrali sada vec kultni
Disco Elysium, ova igra ce vas momentalno pod-
setiti na isti. Bas kao i pomenuti klasik, nasi likovi ce
pored dijaloga sa NPC, takode voditi unutarnje
dijaloge, gde Ce se razni elementi njihovih licnosti
prepirati oko pogleda na svet oko nas. Pre nego sto
prvi put zaigramo sa nekim od tri glavna lika, igra ce
nam ponuditi Cetiri poCetne opcije za njihovu licnost.
Te Cetirl opcije Ce odrediti brojke za cetiri glavne
karakteristike tog lika, koje nisu iste za sve likove.
Recimo, Atikus ima stavku kao sto je ,zivotinjski
instinkt”, gde moze da odreaguje impulsivno i bez
pardona. Klara, izmedu ostalih osobina, ima i ,takt”
kao karakteristiku, sto je odlika koja joj omogucCava
da se brzo prilagodi i uspesno pliva u svakom sloju
drustva. Redgrejv ima ,analiticnost” kao jednu od
osobina, zahvaljujuci kojoj moze sistematski da
pristupi svakom problemu.
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Kada birate opcije u dijalogu ili nekoj interakciji,
mozete da izaberete vrste odgovora odredene
nekom od osobing, i u zavisnosti od toga koliko je
jaka ta vasa osobina, vece su Sanse da Ce ta opcija
da uspesno prode. Umesto kockica, u ovoj igri
izvlacite karte, pa tako ukoliko neka opcija u dijalogu
zahteva 21 Animal Instinct da bi bila uspesna, a vas
Animal Instinct je recimo 15, vi morate izvudi kartu 6
ili jacu da biste bili uspesni. Tu je jos i tarat sistem,
gde nakon Sto uspesno uradite odredene sakrivene
akcije, dobijate specificne karakteristike koje otkl-
juCavaju nove opcije u dijalogu. Generalno, ovaj
sistem je zanimljiv, ali moram da kazem da je rela-
tivno siromasniji u poredenju sa onim Sto imamo u
Disco Elysium. No, to ga ne cini nuzno losijim. Kako
sreca (izvlaCenje karata) igra veliku ulogu u tome da
li Ce opcija u dijalogu proci ili ne, igra automatski
sacuva napredak pre svakag dijaloga, pa ukoliko bas
zelite, mozete da radite ,save scum” taktiky, |
uCitate igru nazad ukoliko sreca ne bude na vasoj
strani. No, osim u veoma kriticnim momentima za
igru, generalno ne preporucujem ovo da radite, jer
ubija atmosferu,

| to je otprilike sve Sto treba da znate o gejmpleju.

Imacete otvorene zadatke i odredenu slobodu kako
da ih radite, sto ce se mahom deSavati tako Sto cete
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posecivati raznolike lokacije sirom istocnog Londo-
na, razgovarati sa obiljem likova i uzimati predmete
koji Ce vam trebati. Glavni fokus Ce biti na interakciji |
razgovorima sa svim ovim likovima. Dakle, bas kao i
Disco Elysium. Ukoliko to nije nesto sto vas uzbudu-
je, onda ova igra svakaka nije za vas.

Imajuci u vidu da je prakticno ceo fokus igre na
razgovorima, likovima i naraciji, umesno pisanje je
od esencijalne vaznosti za kvalitet ove igre. |
sreCom, sa radoscu potvrdujem da je ono ovde
veoma zadovaljavajuce. Imajudi u vidu da je u pitanju
CRPG iz pti¢je perspektive sa poprilicno skromnom
grafikom, opisi lokacija i stvari oko vas su od sustin-
ske vaznosti za utapanje u svet ave igre, i to igra radi
maestralna. Svaki ekran ucitavanja lokacije daje opis
iste, bilo kroz oci lika koga u tom trenutku igrate, bilo
generalne detalje. | napisan je taman nacinom kaji
volim — dovoljno detaljnim i lepim stilom koji me
uspesno prebaci tamo i dozvali da steknem utisak u
glavi gde se nalazim, a ne previse pretenciozno |
komplikovano da mi treba tri puta da procitam da
bih razumeo sta je pisac zeleo da kaze. Posto sa sva
tri lika obilazimo iste delove Landona, interesantno
je videti kako druge ljude, zgrade i predmete
drugacije dozivljavaju, dajuci novu perspektivu i
nama kao igracima.

Bas kao i Disco Elysium, Sovereign Syndicate koristi
poprilicno bogati sirok recnik, pun mnogih opskurnih
reci, arhaicnih izraza, slabo poznatih izreka, |
nepoznatog britanskog zargona. No, ono sto ovde
moram da pohvalim jeste da svaka manje poznata
fraza ili reC su naznacene u tekstu. Mozete proci
misem preko njih | pojaviCe se prozorcic da pojasni
tu frazu detaljnije, dajuci kontekst onome Sto Citate.
Ovo je nesto Sto mi je jaka falilo igrajuci Disco Elysi-
um, 1 ¢ini mi se da su i autori Sovereign Syndicate bili
toga svesni.

Osim kvalitetno napisanih likova, dijaloga i opisa
lokacija - i kompletna glavna prica, koja je napisana
u stilu noir detektivske misterije, je odradena vesto.
Tokom kampanje Cete se upoznati sa velikim
brojem Cudnih i uvrnutih likova, otkriti njihove price i
uloge u misteriji, uroniti sve dublje | dublje u detalje
kompleksne zavere, | pritom resavati sporedne
zadatke koje se ticu sto glavnih junaka, sto spored-
nih likova. Istini za volju, ako zelite, mozete naci
nekih rupa, nelogicnosti i nerealnih situacija (recimo
kako svaka susa moze da pogleda les na sceni zloci-
na skoro ceo dan nakon ubistva), ali to su detalji oko
kojih ne treba cepidlaciti. Ono sto je vazno je sto
pria ima odlican tempo, ni u jednom trenutku se
nisam osetio kao da se stvari nepotrebno razvlace ili
da postoji prazan hod. Svako poglavije gura pricu
napred, otkrivaju se novi vazni detalji, desavaju se
kljuCni momenti price... sve ono sto vas tera da idete
dalje i saznate Sta se kog davola tu desava. Moram
jos da naglasim da, iako je veliki fokus na unutrasn-
Jim demonima glavnih likova i njihovom razvoju, ne
oCekujte nivo filozofiranja | egzistencijalnih pitanja
kao sto postoji u Disco Elysium.

UKOLIKO VOLITE
STIMPANK ESTETIKU
19. VEKA, KVALITETNO
NAPISANE LIKOVE |

INTRIGANTNU
DETEKTIVSKU PRICU,
OVO JE APSOLUTNO
IGRA ZA VAS

Sto se tehnickih stvari tice, pre svega moram da
naglasim da je moje iskustvo bilo veorma ispeglano.
Nisam doziveo nikakve bagove, niti pucanja igre, a
jedini ,softlock” mi se desio kada je jedan nebitni
dijalog zabagovao i nije mi dao opciju da ga nas-
tavim. Srecom, kao Sto sam veC pomenuo, igra
automatski sacuva napredak svaki put pre nego sto
krenete novi dijalog, tako da tu situaciju nisam ni
osetio. Cesto cete putovati izmedu lokacija, i bice
puno ucitavanja, ali ona su em brza, em tada Citate
opise lokacija o kogjima sam pricao, tako da meni
licno ucitavanja uopste nisu bila problem. U doba
SSD skladistenja fajlova, ja bih zapravo voleo da sve
Igre imaju onu ,press any button to continue” opciju,
Jer Cesto se ekrani ucitavanja ucitaju previse brzo da
bih procitao neki hintili sta vec pise. Srecom, ovde to
postoji, pa mogu da prvo procitam tekst i onda nas-
tavim dalje.

Vizuelno, igra je veoma skromna, sto mozete zakl-
Juciti | po sistemskim zahtevima. Ipak, iz tih svojih
uskih vizuelnih ogranicenja izvlaci maksimum. Lok-
acije su veoma ugodne oku i bogate detaljima.
Posebno se isticu zatvoreni prostori raznoraznih
cudnovatih prodavnica, i drugih objekata koje vam
necu otkriti. lako isprva nisam bio bogzna kakav fan
vizuelne estetike igre, kako sam igrao, tako sam je
vremenom zavoleo i Cesto sam zaticao sebe kako
samo razgledam detalje po lokacijama, bez da nesto
konkretno radim. U vizuelnom smislu, ono sto je
definitivno najgora tacka igre jesu animacie. Na
stranu sto ih prakticno ni nema (,akcione” scene u
igri su prikazane kroz oprobanu formu stripa), ono
malo animacija je vrlo kruto i amaterski odradeno.
Likovi hodaju kao da im se hitno ide u WC radi velike
nuzde, Cesto klizaju po pavrsini umesto da koracaju,
a animacije glavnih likova neretko izgledaju veoma
komicno, sto malo oduzima od ozbiljnosti igre.
Ovakve animacije za igru u 2024. godini su zaista
nesto sto ne treba pravdati.
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Sto se zvuka tice, pa ovde realno nema ta puno da
se prica. Bududi da je igra veoma staticna, nekih
specijalnih zvucnih efekata ni nema, osim general-
nog pozadinskog koktela zvukova za svaku lokaciju,
koji su uradeni, rekao bih, sasvim korektno. Sa druge
strane, skoro svaka lokacija ima svoju jedinstvenu
muzicku temu, sto je za svaku pohvalu. Kvalitet
varira od interesantnih do neprimetnih, ali nikada ne
bih rekao da je neka numera losa. Kao i celaigra, vise
su pravljenje da budu deo ambijenta lokacije, i u
skladu sa time i cilj je da budu neupadljive. Ono sto
jako fali ovoj igri jeste glasovna gluma. Kvalitetna
glasovna gluma bi neizmerno mnogo doprinela
ambijentu 1 priCi, posebno sa ovako kompleksno
napisanim likovima i dobrim dijalozima.

SOVEREIGN SYNDICATE SE
KROZ POSTAVKU
INDUSTRIJSKE REVOLUCIJE

BAVI TEMAMA KAO STO SU
TESKO SIROMASTVO,
RASIZAM | RADNICKA PRAVA
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No, razumem da je budzet za ovu igru verovatno bio
poprilicno skroman, i da bi unamljivanje dobrih
profesionalnih glumaca predstavljalo veliki teret na
taj ionako tanak budzet. U tom smislu, mozda je |
bolle Sto nisu isli sa polu-resenjima osrednjih, a
jeftinjih - glumaca. Ukaliko igra bude finansijski
uspesna, lako ce napraviti neku ,Final Cut” ediciju
igre, gde se moze dodati i glasovna gluma.

| to bi otprilike bilo sve Sto sam zeleo da kazem o
ovoj igri. Ukoliko volite stimpank estetiku 19. veka,
kvalitetno napisane likave I intrigantnu detektivsku
pricu, ovo je apsolutno igra za vas. Drzace vas do
kraja | necete zazaliti vreme provedeno uz nju.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit
CPU: Intel Core i7

GPU: Direct X kompatabilna
sa 4 GB memorije

RAM: 12 GB

HDD: 20 GB

3 -E-m}? ! IGRU USTUPIO:

EVOLVE PR

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC Crimson Herring

. Studios
IZDAVAC:

Crimson Herring TESTIRANO NA:
Studios pPC

CENA:
€19,50

OCENA

OsveZavajuci spoj
grcke mitologije i
Viktorijanskog doba

Odli¢no napisani dijalozi, prica i
opisi scena

Sarenolika postavka intrigantnih
likova

¢ Nedostatak glasovne glume

X Krute animacije

REKT.SHOP



U pokretu

B Besplatni kutak
.

CUREOCITY

Cureocity je kratak, indie point-and-click naslov kaji deli dosta slicnosti sa kartaskim igrama. Naravno, za oko
vam je verovatno prvo zapao prelep rucno nacrtani vizuelni stil, inspirisan blago stilizovanom japanskom
animacijom. Na temu celokupne umetnicke prezentacije, muzicka podloga se takode savrseno uklapa i docarava
skoro bezbriznu atmosferu.

Medutim, za razliku od vecine kartaskih igara, Cureocity nudi dosta jednostavniji gejmplej i vrlo malo slobode |
prostora za izmisljanje novih strategija - u vecini slucajeva postoji samo jedan optimalan nacin za pobedu. Neke
bitke mogu pruziti solidan izazov, ali Cete nakan prvog poraza verovatno vec "provaliti” ta treba da uradite. To
ne znaci da je igra losa, naprotiv - ovaj format se savrseno uklapa u koncept igre, gde svaka borba na neki nacin
predstavlja puzzle kaji treba resiti.

U Cureocity postoje dve price - glavna sa kojom pocinjete igru i skrivena koja se otvara tek kasnije. Obe su
zanimljive, ali je skrivena posebno upecatljiva. Takode postoje tri razlicita kraja u zavisnosti od vasih odluka u
poslednjoj bici igre.

Nakon prvog prelaska Cete verovatno pronaci najbolji nacin da pobedite neprijatelje, tako da brzo mozete da
dodete i do preostala dva zavrsetka. Mozete koristiti | space taster da preskacite tekst i time zavrsite igru za
samo nekoliko minuta.

RAZVOJNI TIM/IZDAVAC:
Bread on Board

GDE PREUZET!:
https://store.steampowered.com/app/2612680/Cureocity/
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BEAST: BIO EXO ARENA

SUIT TEAM

Ako uzmete Titanfall 2 I mechove zamenite simpaticnim
zivotinjicama koje podseCaju na igrackice iz Kinder jajeta,
dobicete BEAST: Bio Exo Arena Suit Team. Qvaj Sareni, skaro
dediji stil, krasi i sva okruzenja u igri, koja su jako lepa za oko.

Na temu gejmpleja, BEAST: Bio Exo Arena Suit Team je akcioni
shooter koji mozete igrati solo ili u timu sa jos dva saigraca.
lgraci na raspolaganju imaju deset razlicitih karaktera, takozva-
na PETA (Pro Evolution Troopers), od kojih svaki poseduj
pasebno oruzje i stiligre.

Svaki PET takode moze da prizove sopstvenog BEASTA (Bio
Exo Arena Suit Team), koji nanosi dodatnu stetu i poseduj
specijalnu sposobnost koja vam pomaze da se reSite veceg
broja neprijatelja odjednom, ali i da se bolje odbranite od
napada. U pocetku sam se najvise susretao sa botovima, ali
sam vremenom "upadao” u meceve i sa pravim igracima, medu
kojima je kampovanje dosta rasprostranjenc!

Sto se tehnikalija tice, vreme utitavanja je gotovo nepostojece,
sto je za mene veliki plus. Zahvaljujuci ekskluzivnosti za Apple
Arcade, BEAST: Bio Exo Arena Suit Team uopste ne poseduj
mikrotransakcije.

Ako volite uzbudljivu akciju | sarene likove, BEAST: Bio Exo
Arena Suit Team Ce vam se sigurno dopasti.

Autor: Milan Jankovic

PLATFORMA:
10S

RAZVOINI TIM / IZDAVAC:
Oh Bibi

CENA:
Apple Arcade pretplata

IGRA DOSTUPNA NA:
Android, i0S

TEST UREDAJ:
iPhone 13
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DA LI JE
MOGUCE
NAJACE
OMPONEN]1
TAVITIU NESTO

MANIE?

AMD racunar u kompaktnom kucistu

danasnje vreme je poprilicno lagano naci
U najjace komponente | od njih sastaviti ultima-
tivni gejming racunar, koji Ce nazalost zbog gabarita
pre svega grafickih kartica kao i potreba za hladen-
jem biti poprilicno veliki. Medutim Sta ukoliko zelimo
Isto to da upakujemo u nesto kompaktniju varijan-
tu? Nesto sto bi licilo recimo na Xbox konzolu
najnovije generacije? Jedan takav eksperiment nam
Je stigao na test baziran na AMD platformi.

Vertikalno kuciste

Nevezano za to za koju stranu navijate u ,ratu”
igrackih konzola trenutno nije tesko zakljuciti da
Xbox Series X kanzola ima mnogo elegantniji dizajn
od svog PlayStation 5 parnjaka. | oCigledno je da je
Corsairu kada su dizajnirali 2000D Airflow kuciste
nesto slicno bilo na umu. Naime radi se o jednom
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kvadru cija je visina znacajno veCa od stranica
kvadrata koji mu je osnaova iz jednog vrlo prakticnog
razloga — prostora da se u njega stavi izuzetno
dugacka graficka kartica, kao i da se obezbedi adek-
vatan prostor za hladenje. Naime, vidali smo |
mnogo manja i kompaktnija kucista ali su ona
obicnao imala vrlo striktna ogranicenja u pogledu pre
svega duzine graficke kartice koja moze u njega
stati. Airflow 2000 kuciste moze da podrzi graficke
kartice duzine do 365mm koje idu u tri slota, prime-
ra radi to znadi da u njega staju najace (i najvece)
kartice trenutno koje mogu da ponude oba rele-
vantna proizvodaca. Eventualno treba proveriti ako
neka kartica ima bas neki ekstremni hladnjak, ali
sama Cinjenica da mogu stati modeli sa najacim
Cipovima Je za nas vec dovoljno ubedljiva. Naravno
to znaci da je ovo Corsair kuciste ipak znacajno vece
od kanzole sa kojom sma ga poredili, ali pre svega u
visinu, na stolu Ce vam zauzeti pravougaonik
dimenzija samo 20x27.1cm, dok je visina 45.8cm.
Postoji opcija i da stavite kuciste polozeno, ali ne bih
rekao da to ima previse smisla osim ako niste bas
ograniceni visinom, a i u tom slucaju vam je opet
verovatno veci problem kako Cete staviti monitor,
tako da je vertikalna orijentacija svakako pozeljna.

Drugi aspekt kojim se ovo kuciste moze pohvaliti
Jeste mogucnost vrlo dobrog hladenja koji god
sistemn da izaberete — kuciste je sa svih strana
uradeno u mesh tehnici tako da ima dosta protoka
vazduha. U startu dobijate 3 komada 120mm RGB
ventilatora koji su spreda i daju vrlo lep utisak, a
maksimalno je moguce ugraditi cak 8. Jos bitnija
stvar jeste i to Sto u njega mozete ugraditi blok za
vodeno hladenje dimenzija do cak 360mm u duzinu
za procesor, a ukoliko zelite da dodate i jedan za
graficku karticu mozete sa strane staviti jos jedan
maksimalne duzine do 240mm uz ogranicenje da
grafika tada sme da zauzima samo jedan slot.
Zaista moramo da priznamo da skoro nisma videli
ovako malo a dobro pripremljeno kuciste za hladen-
je.

Neki kompromisi su ipak morali biti napravljeni pa
treba imati u vidu da morate da koristite maticnu
plocu u ITX formatu kao i napajanje u SF-L formatu,
Sto u praksi znadi da necete biti ograniceni perfor-
mansama jer ta napajanja idu i do 1000W snage, ali
da Cete prosto sve to morati da platite znacajno vise
nego da ste izabrali neko standardno ATX kuciste.
Konacno, i rutiranje kablova je malo specificno pa se
svi portovi nalaze sa donje strane racunara i dosta
Im je tesko prici - morate da nabavite produzne za
prikljucivanje ekrana koji su pod uglom od 90 stepe-
ni, iz toga izlazi i strujni kabl koji je zatim rutiran sa
zadnje strane kucista spolja i slicno. Kada jednom
sklopite racunar to nece biti nikakav problem posto
lonako ima dovoljno USB portova sa prednje strane
koje Cete najcescCe | koristiti, ali u prvom momentu
maoram priznati da mi je delovalo malo cudno.

I H 'l re T

Maksimalne performanse

Tu dolazimo | do samog racunara koji je upakovan u
kuciste a u ovam slucaju je to mocni Ryzen 9 7900X
procesor sa 12 jezgara i 24 threadova koji postize
maksimalni boost klok do ¢ak 5.6GHz. On je uparen
sa vodenim blokom, doduse samo od 120mm, ali
kao sto smo vec i rekli to se moze nadograditi do
360mm ukaliko imate potrebe za cestim i jako
intenzivnim angazovanjem procesora. Tu je |
2x32GB DDR5 memorije na tak 6000MHz, brzi WD
Black m.2 SSD od 2TB a sve se to prikljucuje na MSl
ITX ploCu baziranu na B650 Cipsetu koja zaista
deluje minijaturno u odnasu na sve druge kompo-
nente. Naravno, najveca pojedinacna kompanenta
je mocni Sapphire Radeon 7900XT kaji zapravo |
objasnjava zasto je kuciste toliko veliko. Konacno, to
sve pokrece EVGA 650GM napajanje koje svoj
posao radi korektno, mada bih iskreno za ovakvu
konfiguraciju ja licno isac mozda i sa nesto jacim
napajanjem.

NEMA KOMPROMISA U
POGLEDU PERFORMANSI -

ONE SU MAKSIMALNE
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Sve u svemu, nema sta ovaj racunar ne moze da
uradi — igranje u 4K rezoluciji cak i AAA naslova ce
biti u 70-80 ili vise prosecno FPS-a, dok za manje
zahtevne | esports naslove mozete ocekivati
proseCne vrednosti frejmrejta u stotinama. Grafika
Ce se mozda malo pomuciti ako ukljucite full Ray
Tracing u nekim igrama pa Ce FPS padati i ispod 60
u punoj 4K rezolucij, ali je moj utisak da dobitak u
vizuelnom kvalitetu nije ni priblizno vredan manjeg
frejmrejta, naprotiv, malo ljudi ce i primetiti kada vec
igre izgledaju velicanstveno na maksimalnim detal-
jima. Naravno i sve ostale primene poput striminga,
obrade video materijala, upravijanje 3D projektimaili
Cak I razvoj video igara na avakvom, poprilicno
malom racunaru prosto lete.

Zakljucak

Uvek je interesantno videti kada neko pokusa da
napravi neki iskorak i u onome kako percipiramo da
treba da izgleda maderni racunar visokih perfor-
mansi. U ovom slucaju performanse su zadrzane na
skoro pa maksimumu, a to je sve spakavano u jedno
poprilicno kampaktno pakovanje. Naravno to pako-
vanje nije identicno sa recimo igrackim konzolama,
ali ve¢ malo podseca, dok su performanse na
znacajno visem nivou. Ono sto treba ipak imati u
vidu jeste da Cete ustedu u prostoru uz maksimalni
ucinak ipak morati da platite nesto vise zbog
specificnin komponenti u odnosu na ekvivalentni
obican desktop racunar, ali je dobro znati da je i to f,...

jedna od opcija.
WE i

RUTIRANJE KABLOVA
MOZE BITI CUDNO NA
PRVI POGLED

Procesor
Maticna ploca
Memorija
Graficka kartica
Hard disk

Kuciste

o
L
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Po ceni od nekih 130 evra dobijate
“black box" pakovanje u kojem se
nalazi Beast-X mis, USB kabl,
grip-tape, po dva seta rezervnih ske-
jtova (PTFE i GLASS), kao I 4K WiFi
dongle sa displejem koji po velicini |
obliku neodoljivo podseCa na Rubik-
ovu kocku. Beast-X je medium-size
ambi mis, to jest simetricnog je
oblika. Dolazi u vise razlicitih boja a
ovaj primerak na nasem testu je
metalik ljubicaste boje sa crnim
detaljima. Ono sto prvo pada u odi
jesu veliki otvari na njegovaj ultra-la-
koj skoljci, koja ima veoma lepu
povrsinsku  teksturu i zavrsnu
obradu. Uprkos “rupama’” na gornjem
delu i na bo¢nim stranicama, cela
skoljka je veoma Cvrsta i ne ugiba se
pod pritiskom ni u jednom deluy, sto je
do nedavno bila rak-rana vecine
konkurentskih miseva.

S "4

Sto se dimenzija tice situacija je sledeca: duzina misa

od vrha nosa do zadpjve lvice je 121 mm, Sirina u PIXART 3396 OPTIEKI
SENZOR OBEZBEDUIJE
KONZISTENTAN TREKING
| U NAJBRZIM FPS
NASLOVIMA

najuzem delu, “struku” skoljke je 58 mm, u gornjem
delu to jest “ramenima” 61 mm, a u donjem delu iliti
"bokovima” 62 mm. Najvisa tacka skoljke, takozvana
"grba” misa pozicionirana je negde na sredini skaljke
a visina joj je 36 mm. Baza misa koja naleze na
mousepad duzine je 106 mm. Beast-X tezi svega 39
grama, Sto ga svrstava u kategoriju ultra-lakih
miseva. Balans tezine blago naginje ka prednjem
delu, to jest nosu misa.

METALNE ZVERKE

Autor: Stevan Starovi¢

p re nekoliko goding, proizvodac Finalmouse je
pomislio da bi bilo zanimljivo da svoju narednu
seriju high-end gaming miseva naprave od legure
magnezijuma koja je laksa i cvrsca od klasicne plas-
tike. Medutim, te male serije miseva su se prodavale
po ceni bubrega na crnom trzistu a kupaca nije
manjkalo — naprotiv, hajp se sirio poput sumskog
pozara medu hard-core gejmerima i ljubiteljima
vrhunskih gaming periferijal Nazalost, hladan tus je
usledio nedugo nakon toga, kontrala kvaliteta tih
prvih serija bila je katastrofalna, te su se ljudi koji su
davali po 300 dolara za svoj “elitni gaming mis" nasli
u nebranom grozdu... A konkurencija je samo Cekala
na takvu gresku!

Trziste ovakvih uredaja u poslednje dve godine
dozivelo je pravi bum, a to je osim Sarenije ponude
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rezultovalo i neminovnim padom cena. Finalni ekser
na kovCeg precenjenih a kvalitetom prosecnih
"metalnih” miseva stavio je malecni kineski brend
WLMouse. Nakaon prve najave njihovog Beast-X
modela, gejmeri su prvo pomislili da se radi o neka-
kvom “skemu”, to jest prevari, medutim WLMouse
ubrzo startuje svoj zvanicni web store | prvi preor-
deri kreCu da se nizu. Inicijalne reakcije prvih recenzi-
ja bile su fantasticne i na krilima tog uspeha ovaj
brend odmah izbacuje i nesto manju verziju svog
misa!l Ovom prilikom vam predstavljamo obe verzije
ovih miseva - Beast-X i Beast-X Mini.

Defaultni mali teflonski dot-skejtovi obezbeduju
izuzetnu brzinu na vecini klasicnih platnenih mouse-
padova, a ukoliko zelite mozete ih zameniti za vece
rezervne teflonske ili staklene skejtove koji dolaze u
pakovanju uz uredaj. Senzor je pozicioniran na sredi-
ni baze misa a iznad njega se nalazi malecni ON/OFF
prekidac.

Srce sistemna cini Nordic 52840 mikro-kontroler na
koji je integrisan vrhunski Pixart 3396 opticki senzor
koji obezbeduje podrsku za 4K polling rate, DPI sve
do 26000 i naravno konzistentan treking i u
najbrzim FPS naslovima. Baterija od 300 mAh
obezbedice vam nekih 40 satiu 1K polling rate modu
rada, u 2K modu to vreme pada na 25 sati a u 4K
modu autonomija rada pada na svega 15 sati igran-
ja. Dobra stvar je Sto se baterija relativno brzo puni.
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Levi I desni klik, iliti M1 i M2 tasteri gotovo da
nemaju nikakav pre-travel a ispod tastera kriju se
Omron opticki “white dot” svicevi, koji su izuzetno
lagani | brzi | imaju ostar | tanak klik-zvuk. Skrol
tockic je takode uraden od metalne legure, ima
krupne zupce sa svoje spoljnje strane, pod prstom
se pri skrolovanju osete kratki i izrazeni podeoci a
skrol-klik je taktilan i srednje tvrdoce. Bocni M4 i M5
tasteri su taktilnii dobro pozicionirani a ispod njih se
kriju mehanicki Omron “blue dot” svicevi.

Softver ovog uredaja ima podrsku za sve stan-
dardne opcije — podesavanje DPI stepenovanja,
LOD-a, Polling rate 1K/2K/4K, sleep timer, apdejto-
vanje firmvera misa i dongle-a, kao i slam-click
prevention opcju Cjim gasenjem  primetno
produzujete autonomiju baterije. Sam WiFi dongle je
glomazan ali veoma lepo dizajniran, sa unutrasnjim
"breathing” LED osvetljenjem i malim displejem kaji
prikazuje Casovnik, zatim trenutno aktivne DPI i
polling rate parametre misa kao i status baterije.
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Beast-X najvise podseca na Razerov elitni Viper
Mini Special edition mis kaji je takode uraden od
ovakve metalne legure, ali Cija cena je negde oko
300 evra. Za ovaj novac mozete priustiti dva
Beast-X uredaja i za kusur otici sa prijateljima na
kvalitetne burgere.

Ukoliko imate saku male velicine ili pak koristite
"aggressive claw grip” polozaj Sake na misu — u tom
sluCaju mozda Ce vam vise odgovarati Beast-X Mini.
Primerak koji imamo ovde na testu je svetlo-ljubi-
Caste boje sa belim detaljima. Prva i osnovna razlika
u odnosu na bazicni model je naravno velicina —
njegova duzina je 116mm, max sirina mu je 58mm,
visina grbe je 35mm a tezi svega 34 grama, sto je
trenutno blizu neke donje granice u kategoriji
ultra-lakih miseva. Druga razlika u odnosu na bazicni
Beast-X model su svicevi — naime, ova Mini verzija
ne koristi opticke vec mehanicke Huano Blue Pink
Dot sviceve koji su medu najboljima u klasi, pogoto-
vo ako volite meke i ultra-brze, to jest spamabilne
sviceve. Jos jedna razlika kod Mini modela je i sam
WiFi dongle, koji takode podrzava 4K polling rate ali
je standardne velicine i ima oblik macke Cije oci imaju
pozadinsko LED osvetljenje koje zaista lepo deluje
na radnom stolu.

Autonimija baterije na Mini modelu je ista kao i na
standardnom Beast-X misu a in-game performanse
su takade identicne, dakle samo je pitanje da i isti
odgovara velicini vase sake i vasem ,grip-stajlu”.
Naravno, pozeljno je da redovno apdejtujete firm-
ware ovih uredaja na poslednju aktuelnu verziju, radi
maksimalnih performansi i battery life-a.

Ukoliko vam nije bitno da vas Beast-X mis bude
"najlaksi na svetu”, mozete razmisliti i 0 nabavci
zamenske baterije od 500 mAh za svega nekoaliko
evra na Aliexpress-u, ali prava je Steta sto je
WLMouse propustio priliku da takvu zamensku
bateriju uvrsti u osnovno pakovanje sa uredajem, sto
bi bio sjgjan gest i dodatni plus za sveopsti utisak o
ovim misevima. No, | bez tog dodatnog detalja,
WL Mouse je kvalitetom i performansama svojih
uredaja uspeo da u potpunosti poremeti planove
Cuvenog Finalmouse-a koji groznicavo pokusava da
spase svoj renome serijom od tri nova unapredena
modela koje je nedavno izbacio, ali koji su i dalje
znacajno skuplji od ovih “zverki”.

U svakom slucaju novi brendovi i modeli ovakvih
gaming periferija nicu i dalje kao pecurke posle kise |
u ovoj 2024. godini, @ na nama je da uzivamo u sve
nizim cenama i sve siroj ponudi.

BEAST-X TEZI SVEGA 39
GRAMA, STO GA SVRSTAVA
U KATEGORIJU
ULTRA-LAKIH MISEVA
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avikli smo da od Redragona dobijamo proizvade

koji su ngjcesce nazvani po nekim cudnim bozan-
stvima il mitskim likovima kojima je tesko ponekad |
izgovoriti imena, ali smo ovoga puta na test dobili
madel koji bi lako mogao da se ubaci u neki holivud-
ski film o super junacima.

Dark Avenger je mehanicka tastatura u standard-
nom TKL formatu sto znaci da joj u odnosu na
kancelarijsku tastaturu ,fali" samo numericki deo. |
moram priznati da je to format koji gejmerima vero-
vatno najvise | odgovara — numericka tastatura
najcesce treba samo nekome ko bas cesto radi sa
brojevima u smislu analitike ili finansija, dok za
igranje pun raspored tastera desno od Entera je
uvek dobra stvar, pogotovu sto su neki ljudi i dalje
poprilicno navikli na koriscenje kursorskih strelica,
Dark Avenger nema nijedan dodatni taster osim
ovih, ali se hvali kako ima i 12 multimedijalnih tast-
era, s tim da se njihova funkcija zapravo dobija u
kombinaciji sa Fn tasterom - nisu zasebno izradeni.
Sam ureda) je izraden od vrlo ¢vrste ABS plastike pa
je I solidno tezak za tastaturu koja nije od metala, ali
deluje jako izdrzljivo, tako da bih rekao da na dobar
nacin spaja oba sveta.

Sam dizajn je vrlo minimalisticki, ako izuzmemo dva
srafa na gornjoj Ivici koji su ocigledno namerno
postavljeni da vire iznad povrsine, jos su u srebrnoj
boji u kontrastu sa crnom podlogom pa dobijate neki
dizajn inspirisan teskom industrijom. Osim toga u
pitanju je standardni zicni model koji se na racunar
povezuje preko USB 2.0 porta a dobra stvar je sto je
kabl koncanog tipa i sto se dobija i Cicak kojim se
moze regulisati njegovo savijanje. Sa donje strane
su gumirani drzaci koji se mogu podici u dva polozaja
| u skladu sa njima, tastatura na svakoj podlozi stoji
vrlo Cvrsto na svom mestu cak i kada je izlozena vrlo
"zivahnim" igrackim sesijama.

]
DARK AVENGER JE
MEHANICKA TASTATURA U

| | h \
ZA MASE
STANDARDNOM TKL

FORMATU

U PITANJU JE KLASICNI
210 Kapice tastera su dosta dubaoke, ali u skladu sa onim
ZICNI MODEL KO" SE NA Sto se moze ocCekivati od standardne mehanicke

RAEU NAR POVEZUJE PREKO tastature, za moj ukus su ipak neke malo plice vero-
USB 2.0 PORTA vatno bolji izbor, medutim to je naravno stvar licnih

afiniteta. Za ovaj model su izabrani plavi mehanicki
tasteri kojiimaju vrlo jasan kliki po mom misljenju se
radi 0 najkontroverznijem tipu tastera jer se zaista
jako Cuju, toliko da ce se ukucani verovatno zaliti
"kako ste opet nabavili pisaCu masinu". S druge
strane, ko to voli nijedan drugi taster ne moze datini
blizu slican osecaj prilikom kucanja. Tasteri su stan-
dardnog oblika i kaCenja kapica, pa ovaj model
mozete karistiti | kao osnovu ukoliko zelite da men-
jate sve kapice pa samo dokupite drugi set sto je
uvek dobra stvar.
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Tasteri su testirani na 50 miliona klikova sto govori
o tome koliko bi trebalo da budu izdrZljivi, a dodatno
treba imati u vidu da Redragon za svoje uredaje na
nasem trzistu nudi i produzenu garanciju — pored
standardne dve godine uz registraciju na njihavom
sajtu dobijate jos tri godine garancije, dakle ukupno
pet godina, sto je zaista ekstremno povoljno za
brend sa pristupacnijim cenama u odnosu na
konkurenciju. Dodatno dobra stvar kod modela Dark
Avenger je Cinjenica da se diCi time da je waterproof.
Ne bih bas ocekivao da prezivi potapanje, ali svaka-
ko je zgodno znati | tu informaciju u smislu da bi
trebalo da prezivi prolivanje vode ili drugih tecnosti,
sto je realna situacija kod solidnog broja igraca. Nar-
avno svi tasteri poseduju i RGB osvetljenje koje
mozete direktno menjati u kombinaciji Fn tastera i
kursorskih strelica, kako u smislu obrasca po kome
se menjaju boje tako i u smislu intenziteta | konkret-
nih boja. Za one koji Cesto pritiskaju vise tastera
istovremeno, bitna informacija je i da postoji
anti-ghosting na svih 87 tastera pa Ce svaki vas
bucni klik biti zasigurno i registrovan.

Zakljucak

TKL tastature su se nekako tokom godina izdefini-
sale mozda i kao optimalan raspored za one koji bi
zeleli da se bave pre svega gejmingom | ne zanima
ih previse numericki deo koji zauzima prostor, a opet
ne zele skucene kursorske strelice kao na laptopu.
Dark Avenger predstavlja jednu vrlo dobru opciju u
tom segmentu, pogotovu ukoliko volite plave tast-
ere a | trazite neki model koji biste lako mogli da
uklopite u relativno skromniji budzet.

DARK AVENGER JE SOLIDNO TEZAK ZA TASTATURU KOJA
NIJE OD METALA, ALI ZATO DELUJE JAKO IZDRZLJIVO
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B Enigmatika

FINAL FA
ENIGMATIKA

Novo izdanje Play!'Enigmatike smo posvetili Final Fantasy serijalu, konkretno njegovom sedmom nas-
tavku, koji je nedavno dobio svoju grandioznu Rebirth ediciju.

Ceka vas 10 Final Fantasy trivia pitanja i 3 rebusa. Po3aljite nam vase odgovore na pitanja, kao i reSenja
rebusa na redakcija@play-zine.com za Sansu da osvojite poklon iznenadenja!

Tacne odgovore cemo objaviti u sledecem broju!

-
1. Kako se zove Tifin bar? 2. Ko je originalni vlasnik Buster Sworda?
A. Bar Midgar A Angeal Hewley
B. Honey Bee Inn B. Cloud Strife
C. Sector 7 C. Zack Fair
D. 7th Heaven D. Genesis Rhapsodos
—
3. U kojoj od navedenih igara ne mozemo da 4, Kako se zove Tifin ucitelj?
igramo kao Cloud?
A. Zargan
A. Final Fantasy Tactics B. Zarran
B. Super Smash Bros. Brawl C. Zaron
C. Chocobo Racing D. Zangan
D. Ehrgeiz: God Bless the Ring
—
5. Koji od navedenih likova se ne pojavljuje 6. Kako se zove Barretova erka?
u FFVII?
A. Eleanor
A. Vincent Valentine B. Priscilla
B. Yuffie Kisaragi C. Elmyra
C. Setzer Gabbiani D. Marlene
D. Don Corneo
—
7. Za koju platformu je prvobitno planiran 8. Kako se zove Sefirotov mac?
originalni FFVII?
A. Masamune
A. PlayStation B. Kusanagi
B. SNES C. Murasame
C. Sega Saturn D. Kotetsu
D. NES
—
E—p— =T 10. Kako se zove zla vanzemaljska rasa
9. Gde igraci prvi put srecu Vinsenta? iz FFVIl igara?
A. Shinra Manor
B. Cosmo Canyon A Cetra .
C. Materia Cave 2 ST et oo 0 o q
D. Bone Village C. Jenova 19N epuewly °g -ljoyeg o)jJe\ “¢ -}jol)y eieq °| Isnqay
g 0oL O 0= D o) G 07 e ey G o G oy =y g G o) G
D. Garuda vyoL-ae-g'8-a’'L-ad9o-v's:vy:)e-vc-a9iL
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