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Capcom je kreirao neke od najvecih i najznacajnijih
gejming fransiza u istoriji. Ruku na srce, ne dobijaju
bas svi paznju koju zasluzuju, ali ako nam je prosli
mesec iSta dokazao, onda je to da Capcom definitivno
nije zapostavio Monster Hunter fransizu. Wilds nas je
potpuno raspametio, ali smo svesni velikih problema
sa PC portom igre, najpre u smislu optimizacije.
Kingdom Come Deliverance Il nam se takode dopao,
toliko da je bio u opticaju za nasu igru meseca, ali je
Wilds ipak prevagnuo!

Posle domace igre Somber Echoes, Ciji opis mozete
procitati u prethodnom izdanju Play! magazina,
isprobali smo jos jednu sjajnu sci-fi metroidvaniju,
koja nam ovom prilikom stize iz hrvatskog studija
Today’'s Games. Takode smo se na kratko vratili u
proslost sa sledecom Larinom trilogijom, koja, c¢ak
i uz obilje problema i propustenih prilika, i dalje
predstavlja najbolji nacin da iskusite kultni Tomb
Raider serijal. Nazalost, ovo ne vazi za STAR WARS:
Episode I: Jedi Power Battles...

Izabrati omiljenu igru je u velikom broju slucajeva
gotovo nemoguc podvig, ali smo ovog meseca nasim
cenjenim autorima ipak zadali zadatak slicne tezine -
da imenuju svoju omiljenu boss bitku. Bacite pogled
ako se neki odabiri autora podudaraju sa vasima -
lista je prilicno raznovrsna!
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GTA 5 NA PC-U DOBIIA BESPLATNO GRAFICKO UNAPREDENJE

Dok cekamo Sesticu, Rockstar je odlucio da oplemeni GTA
5 sa novim apdejtom koji donosi ista graficke poboljSanja
koja su igraci na PS5 i Xbox Series X/S dobili jos 2022.
godine. Apdeijt stize 4. marta i bice potpuno besplatan.

Pec donosi podrsku za NVIDIA DLSS 3 i AMD FSR3 i brze
ucitavanje zahvaljujuci DirectStorage tehnologiji. Tu je i

podrska za DualSense kontroler, pa PC igraéi sada mogu |&
iskusiti hapticki feedback i adaptivne trigere sa PS5. Za

maksimalna graficka podesavanja ce vam sada trebati
RTX 3060 ili RX 6600 XT i 16GB RAM-a.

W

Ovaj apdejt stize u pravom trenutku, taman da zagreje
publiku za dolazak GTA 6, ali i da pokaze koliko Rockstar
jos uvek moze da izvuce iz svoje zlatne koke.

KR

N

TEAM FORTRESS 2 POSTAIE OPEN SOURCE

Valve vec godinama zapostavlja Team Fortress 2, ali je sada
konacno resio da ga preda u ruke zajednici. Source kod igre
je zvanicno dostupan, sto znaci da moderi imaju slobodu da
prave potpuno nove igre zasnovane na TF2.

Za razliku od klasicnih Steam Workshop modova, novi TF2
Source SDK omogucava potpunu rekonstrukciju osnovne
igre. Jedini uslov koji Valve postavlja jeste da svi modovi
moraju biti besplatni, a preuzimanje sadrzaja sa Steam
Workshopa zarad profita nije dozvoljeno.

S obzirom na to da su igre poput Black Mesa (rimejk origi-
nalnog Half-Life-a) nastale na moderskoj sceni, u buducno-
sti e se potencijalno pojaviti potpuno nova verzija Team
Fortress 2.

HBO OTKRIO DATUM IZLASKA ZA THE LAST OF US SEZONU 2

Prica o Eli (Bela Remzi) i DZoelu (Pedro Paskal) se nastavl-
ja 13. aprila i pratice desavanja iz drugog poglavlja serijala
koji je postavio standard za sve akcione avanture. Scenar-
isti i producenti su vec u prvoj sezoni odstupili od originala,
tako da ce biti vrlo zanimljivo videti Sta su zakuvali za dru-
gu, imajuci u vidu koliko je Part Il podelio fanove.

Nova sezona uvodi mnoge likove iz TLoU I, ukljucujuci Ebi
(Kejtlin Dever) i Ajzaka Diksona (Dzefri Rajt), kojem je Raijt
takode pozajmio glas u igri. Ako ste igrali Part Il, ovi likovi
su vam sigurno poznati.

TLoU Part Il takode stize na Steam 3. aprila, tako da cete

imati priliku da odigrate igru na PC-u pre izlaska druge se-
zone serije.
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MAX PAYNE REMAKE NAVODNO STIZE 2026, A CONTROL 2 GODINU
DANA KASNIJE

Prema najnovijem finansijskom izvestaju studija,
Remedy Entertainment planira da izda Max Payne
Remake 2026. godine, dok bi Control 2 trebalo da stigne
2027.

Max Payne Remake spaja prve dve igre serijala i
trenutno je u razvoju sa budzetom slicnim Alan Wake 2
(oko 50 miliona evra). Ocekuje se da ce rimejk zadrzati
prepoznatljivu noir atmosferu, ali uz modernizovanu
grafiku zahvaljujuci Northlight endzinu. Tacan datum
nam nije poznat, ali e igra navodno izaci u prvoj polovini
2026.

Sadrugestrane, Control 2, kojijeod februara2025. u punoj
produkciji, dolazi sa znacajnim promenama. Nastavak
prelazi u akcioni RPG zanr sa skill tree sistemom, loot
mehanikama i kompleksnijom progresijom.

PROCURILI NOVI DETALJI O FAR CRY 7: RADNJA CE SE ODVLIATI
U NOVOJ ENGLESKO!

Novi konkurs za glumce koji je u trenutku pisanja ovog tek-
sta vec uklonjen, otkriva nove informacije o narednoj igri u
Far Cry serijalu.

Ako su ove informacije tacne, radnja u Far Cry 7 se vrti oko
bogate porodice Bennet koju cine Layla, Dax, Brie, Chris-
tian, Henry i Krista. Porodica Bennet se bori za prevlast u
Novoj Engleskoj, sa narativom nalik onom iz serije Succes-
sion. Jedan od negativaca je lan Duncan, teoreticar zavere
koji zeli da svrgne bogatu elitu sa vlasti. Pored njih, u igri se
navodno pojavljuju jos dva sporedna lika — John Mackay i
doktorka Safna Kazan.

Pored kampanje, procurele informacije ukazuju da ce igra
dobiti i posebni multiplejer sesgment sa extraction modom.

EVO KAKO JE KINGDOM COME DELIVERANGCE Il PREDSTAVIO KOSOUSKI BOJ

Kingdom Come Deliverance Il su mnogi vec proglasili oz-
biljnim kandidatom za igru godine. Kao i prvi deo, igra je
prozeta stvarnim istorijskim dogadajima i licnostima iz
perioda XIV i XV veka. Jedan od ovih dogadaja je bitka na
Kosovu.

Glavni junak Henri o bici uci od oca Godvina, svestenika koji
se borio na strani srpske vojske 14 godina pre desavanja u
KCD Il. Godvin pominje kneza Lazara Hrebeljanovica, Viatka
Vukovica i vodu Osmanlija, sultana Murata.

Boj na Kosovu se takode pominje u prvom delu igre, ali je |-
Warhorse Studios u nastavku posvetio posebnu paznju | = -
jednom od najznacajnijih dogadaja u srpskoj istoriji. Podaci |

koje Godvin iznosi nisu 100% tacni, ali se ipak oseca trud
developera.
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STUDIO KOJI NAM JE DONEO HE;I‘{III‘I'}ISII PREDSTAVLIA NOVI SUTER

Nakon uspeha Returnal-a, Housemarque je zvanicno
najavio svoju novu igru — Saros. Ovaj atmosfericni Suter
iz treceg lica stize naredne godine ekskluzivno na PS5.
Radnja igre smestena je na planetu Carcosa, gde glavni
junak Arjun Devraj, mocni Soltari Enforcer, pokusava da
otkrije istinu o nestaloj vanzemaljskoj koloniji, dok nad
svetom preti misteriozna pomracina.

Prema prvim informacijama, Saros e se imati trajni
progression sistem u kojem svaka smrt menjati svet
i nuditi igracima nadogradnje koje e im pomoci u
narednim izazovima, Sto dosta podseca na Returnal. S
obzirom da je igra tek najavljena i da nece izaci pre 2026.
godine, informacije o gejmpleju su i dalje minimalne.

DRUGA DIRBLO 4 EKSPANZIJA IZLAZI KASNIIE OD OCEKIVANOG

Tokom DICE panela u Las Vegasu, Blizzard je otkrio da
sledeca ekspanzija za Diablo IV stize tek 2026. godine.
Fanovi su prilicno iznenadeni s obzirom na to da je Blizzard
ranije obecao da ce izbacivati nove ekspanzije na godiSnjem
nivou. Prva, Vessel of Hatred, stigla je u oktobru 2024. i do-
nela je znacajne promene (koje se nisu bas svima dopale),
ali sada je jasno da sledece veliko poglavlje nece stici tako
brzo kako su igraci ocekivali.

Diablo 4 je vec izgubio solidan broj igraca, a ovakva odlag-
anja mogu samo produbiti problem. Nadamo se da ce Bliz-
zard pametno iskoristiti dodatno vreme i da ¢e nam doneti
ekspanziju koja je vredna cekanja. Kako stvari sada stoje,
nismo previse optimisticni.

VALVE ZABRANIO IGRE SA REKLAMAMA NA STEAMU

Valve je izdao zvani¢nu zabranu developerima da objavlju-
ju igre sa reklamama na Steamu. Gejb i kompanija su ovim
potezom svima jasno stavili do znanja da Steam nije mobil-
na platforma.

Nova pravila zabranjuju bilo kakve reklame koje ometaju
ili uslovljavaju igranje, poput onih koje od igraca traze da
pogledaju reklamu pre nego Sto nastave igru — model koji
je nazalost postao standard u mobilnom gejmingu.

lako developeri i dalje mogu koristiti DLC-ove i mikrotran-
sakcije, Valve je porucio da forsirane reklame nece biti deo
poslovnog modela na Steamu. Ovo je izuzetno pozitivan
potez, pogotovo u trenutku kada sve viSe kompanija trazi
nacine da dodatno monetizuje igre na racun igraca.
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TAKE-TWO POTVRDIO: GTA 6 | DALIJE STIZE NA JESEN 2025.

Za sve one koji su strahovali da bi GTA 6 mogao biti

odlozen, Take-Two nam je sada jasno dao do znanja da se \ =
prvobitni planovi nece menjati. U finansijskom izvestaju |\ |

za 3. kvartal 2025, izdavac je potvrdio da igra definitivno
izlazi na jesen, Sto je sjajno s obzirom da su odlaganja
postala “normalna stvar” u gejming industriji.

lako tacan datum jos uvek nije objavljen, ovo je vazna
informacija za konkurenciju. Mnogi drugi izdavaci sada

moraju pazljivo da biraju kada e objaviti svoje igre, kako

ne bi upali u senku Rockstarovog giganta.

Pored GTA 6, Take-Two je potvrdio i izlazak Borderlands
4 na jesen, dok Mafia: The Old Country stize tokom leta.

COMING 2025

DAYS GONE DOBIJA REMASTERED VERZLIU!

Sony je zvanicno najavio Days Gone Remastered, una-
predenu verziju popularnog open-world naslova iz 2019.
godine. Ova verzija e biti dostupna za PlayStation 5 i PC
vec od 25. aprila.

Osim vizuelnih unapredenja, remaster donosi prosirene
horde Freakera, posebno kroz novi survival arcade mod
Horde Assault, gde ce igraci moci da testiraju svoje vestine
protiv joS veceg broja neprijatelja. Takode, uvedeni su Per-
madeath i Speedrun modovi, koji dodatno podizu izazov i
daju razlog veteranima igre da se ponovo upuste u ovaj po-
stapokalipticni svet.

Dobra vest za one koji vec poseduju Days Gone - ako imate
originalnu verziju na PS4 ili PC-u, moci Cete da predete na
Remastered izdanje za samo 10 dolara.

SPORTS INTERACTIVE ZVANICNO OTKAZAO FOOTBALL MANAGER 25

Nakon nekoliko odlaganja, Sl i Sega su potvrdili da FM25
nikada nece ugledati svetlost dana, Sto su mnogi i ocekiva-
li.

Jos u oktobru je najavljeno da ce igra kasniti i da ce biti
pomerena na 26. novembar zbog problema sa razvojem u
novom endzinu. Medutim, igra je ubrzo odlozena za mart
2025. godine, da bi sada bila u potpunosti otkazana. Svi
koji su unapred kupili igru dobice pun povracaj novca.

Posto FM25 nije ni blizu gotov, developeri su odlucili da
se fokusiraju na svoj sledeci projekat — verovatno Foot-
ball Manager 26. Fanovi su ocekivano razocarani, dok neki
smatraju da je ovo dobra odluka. S obzirom na kolic¢inu po-
lu-gotovih igara na trzistu, ovo je mozda zaista bio ispra-
van potez.
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Domada scena

INTERVJU SA

ALEKSANDROM “GOOGAH” KUKICEM

FOKUSIRAITESENA ONO
STO VOLITE | NE OCEKUITE

U danasnjem intervjuu na kratko izlazimo iz game dev voda i ulazimo u svet esporta, konkretno komentator-
skog posla u Counter-Strike sferi. Aleksandar Kukic, poznatiji kao Googah, ispricace nam o tome kako je biti
esports komentator i voditi podkast, fokusirajuci se na njegove dve velike ljubavi - kanter i koSarku.

Cao Aleksandre! Koje je tvoje prvo
secanje vezano za Counter-Strike?

Aleksandar: Svakako je to bio CS 1.6, u periodu kada ni-
sam imao internet kod kuce. Zato sam mogao samo da
se pucam sa botovima na Bog te pita kojim mapama.
Nisam imao pojma Sta se najcesce igra, sto je i ocekiva-
no jer sam bio klinac. Secam se da sam tada telefonom
snimio i svoj prvi klip, koji sam potom okacio na You-
Tube. Klip je sakupio dobrih 50-ak pregleda za osam
goding, ali sam ga na kraju izbrisao :D.
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Nisi jedini :D Kako ti se dalje razvijalo
interesovanje za kanter i esport?

Aleksandar: Source sam skroz preskocio i direktno
sam presao na Counter-Strike: Global Offensive. Pre
nego Sto sam poceo da se interesujem za esport, dugo
sam igrao CS:GO. Secam se da sam kupio igru davno u
GameS prodavnici kao Steam key i bio sam presrecan!

Kanter kao esport sam poceo da pratim tek kada je Ni-
kola “NiKo" Kovac presao u G2 oko 2020. godine. Pre
toga, cuo sam da se redovno odrzavaju medunarodni
turniri, pre svega Majori, ali me tada nista od toga nije

zanimalo. Medutim, posto sam zeleo da postajem bolji
u igri, krenuo sam da se ugledam na profesionalce, jer
valjda oni znaju najbolje :)!

Do koje mere su te inspirisali NiKo i drugi
profesionalci? Da li si razmisljao da se
pridruzis nekom timu?

Aleksandar: Naravno. Mislim da je vecina nas kanter-
asa to u nekom momentu pomislila, barem na trenu-
tak. Ne Zelis da pri¢as o Mesiju, zelis da budes Mesi,
jelte :D. Meni se ova zelja javila u periodu kada sam ig-
rao humanitarne turnire EHLS-a (Esport Humanitarna
Liga Srbije) u ekipi Zloce (moja genijalna ideja za naziv,
haha). Ako se dobro se¢am, u jednom od ovih turnira
smo dogurali do finala protiv profesionalne ekipe koja
se zvala Immortal Balkans. Pobedili su nas sa 2-1 re-
zultatom posle tesnog finala, ali iako smo izgubili, os-
ecao sam se kao car jer smo uspeli toliko da namucimo
jedan profesionalni tim sa nasih prostora. Bili smo jako

alozeni, ali to je kratko trajalo jer smo se ubrzo razisli.

Kako te je ovo iskustvo odvelo u
komentatorske vode?

Aleksandar: EHLS mi je u tome mnogo pomogao. Gle-
dajuci nekoliko njihovih strimova, dopalo mi se kako
meceve prenosi Aleksa “"Redulj” Radojkovi¢, danas

poznat komentator sa nasih prostora. Pre svega me je
iznenadio njegov profesionalizam na turniru ovog nivoa
- videlo se da se mnogo trudi i da mu je jako stalo. Zato
je tuigde jeste sada.

Redulj je bio odlican, ali sam pomislio da mogu da
budem bolji od njegovog co-castera, osobom sa kojom
je zajedno komentarisao meceve. Tada sam vec ska-
pirao da je posao esportiste krvav, da oduzima dosta
vremena i da nikada necu biti dovoljno dobar, zbog Cega
sam odlucio da konkurisem EHLS-u kao novi komen-

Kako izgleda tvoja tipicna priprema za
jedan mec?

Aleksandar: Sve zavisi od meca, nivoa takmicenja i
govornog podrucja. Kada komentariSem meceve na
srpskom, najcesce na turnirima koje organizuje RUR,
nemam nikakve posebne pripreme jer celu scenu drzim
u malom prstu - poznajem gotovo sve ljude koji se
bave profesionalnim kanterom u Srbiji. Bolju pripremu
svakako zahtevaju mecevi koje komentariSem na en-
gleskom jeziku - timovi su internacionalnii trudim se da
Sto bolje pohvatam neke relevantne statistike, vezane
za mape na primer.

Koja od ove dve varijante tebi vise lezi?

Aleksandar: Definitivno komentarisanje meceva na
srpskom, pre svega zbog samog jezika. Odlicno znam
engleski, ali se ponekad desi da mi fali samo jedna
reC. Ali kada se poredim za mojim idolima kao Sto su
Scrawny i Launders, to je stvarno kao nebo i zemlja.
Naravno moram da pomenem i komentatore tradicio-
nalnog sporta koji su mi takode uzor.
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Domada scena

Na temu internacionalne Counter-Strike
scene, pocetkom godine si bio gost na
HLTV Awards manifestaciji u Beogradu.
Opisi nam to iskustvo.

Aleksandar: Bilo je malo nadrealno uzivo videti sve te
ljude. U pitanju je dogadaj koji je okupio najbolje od na-
jboljih iz sveta kantera - od igraca i trenera do strimera
i naravno komentatora. Imam dosta samopostovanja,
ali sam se ipak malo osecao kao uljez :D.

Nikada nisam bio na ovakvom tipu dogadaju i pre toga
nisam imao priliku da razgovaram sa stranim igraci-
ma. U tom smislu ovo iskustvo je bilo nezamenjivo, ali
se nadam da Ce se ponoviti i naredne godine posto se
HLTV Award Show vraca u Beograd i 2026.

Da li je bilo nekih iznenadenja u smislu
dobitnika nagrada?

Aleksandar: Rekao bih da su sve nagrade i viSe nego
zasluzene, ali se samo ne bih slozio da je donk
napravio najbolji plej godine. Po meni, NiKo i jL su izveli
mehanicki teZze poteze (koristili su piStolj a ne pusku)
koji su imali mnogo veci uticaj i znacaj na ceo mec.
Mozda malo naginjem ka jL-u posto je preokrenuo ceo
tok polufinala na Majoru.

Kada ce viSe igraca sa Balkana dobiti ove
nagrade?

Aleksandar: Kada bude bilo viSe balkanskih igraca na
sceni i kada to zasluze :D. Nazalost, ovakvi igraci su
u jako malom broju. Postoji dosta faktora, ali ekipe
su generalno vrlo nestabilne, igraci se Cesto menjaju.
Zato bih voleo da novi sastav Partizan Esportsa
ostane na okupu duze od Sest meseci. Mislim daim je
jako lepo krenulo i da imaju mnogo potencijala.
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Sem tog kontinuiteta, sta mislis da je
potrebno da bi se esport na Balkanu
podigao na malo visi nivo?

Aleksandar: Svakako vise turnira. Logicno je da ce vise
igraca privuci turniri sa vecim nagradnim fondovima,
ali mislim da su maniji turniri i viSe nego neophodni. Ni
neka podrska drzave nije na odmet, kao 5to je slucaj sa
tradicionalnim sportom.

Pored komentarisanja CS2 meceva, imas
i svoj podkast posvecen kosarci. Kako bi
uporedio kanter i koSarku?

Aleksandar: Neke pozicije u obe igre imaju slicne uloge,
kao Sto su IGL i plejmejker. Pored toga, rekao bih da
kanter i koSarka imaju slican tempo - napad u kosarci
traje 24 sekunde, a runda u kanteru malo duze. Tem-
po je jako brz, gde posle napada (runde) imate trenutak
predaha i onda ponovo krecete u novu akciju. S druge
strane, fudbal bih uporedio sa LoL-om kaji je daleko
sporiji.

Reci nam nesto o tvom podkastu.

Aleksandar: Podkast se zove Karting Klub jer sam ga
osnovao sa ekipom drugara sa kojom sam ranije iSao e

na karting. Stvari o kojima pricamo nemaju bas uvek
savrsenog smisla, ali svi delimo veliku ljubav prema

riw, kosarci.

Da li ti je kasting karijera u kanteru
pomogla u izvodenju podkasta?

Aleksandar: U smislu price jeste, ali mi je trebalo
vremena da se naviknem na kamere. Rekao bih da sam
uspeo da se opustim posle 60+ epizoda podkasta.

1
-
Zine

Da liimas neku zanimljivu anegdotu sa
posla?

Aleksandar: Secam se jedne bizarne situacije na EHLS
turniru koji smo organizovali u saradnji sa USF-om
(Unija Studenata FON-a). Turnir se igrao u LAN-u, gde
smo ja i momak koji odrzava server bili smesteni u za-
sebnu sobu. Tokom pauze, usla je devojka koja nas je
veoma znatizeljno ispitivala o nasem poslu. U jednom
trenutku je prisla racunaru, dotakla mis i ugasila server.
Kao scena iz crtaca :D. Igraci su ubrzo upali kod nas i
krenuli da se raspituju oko situacije sa serverom, ali se
ovaj incident, na svu srecu, nije dogodio usred runde.

Koji je tvoj “dream guest” za podkast?

Aleksandar: 1ako navijam za Zvezdu, voleo bih da
razgovaram sa Aleksom Avramovicem. Cenim ga kao
kosarkasa i kao licnost. Da imam hipoteticki CS pod-
kast, zvao bih Nikolinog brata, Nemanju “huNter-"
Kovaca. Malo bismo pricali o Partizanu, malo o kanteru.

Mislim da bismo se lepo snasli.
ploy:

Da li imas neki savet za mlade kastere ili
podkastere?

Aleksandar: Fokusirajte se na ono sto volite i ne
ocekujte uspeh preko noci!
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] BOSS
* KOJE

EAJTOVI
CEMO

LZAUVEK

TITIH

IGOR TOTIC

Mnogo bossova je proslo kroz moje prste za svojih
viSe od 30 godina gejminga. Bilo je dobrih, bilo je losih
i verovatno ce na ovim spiskovima kolege pisati o
raznim FromSoft bossovima (zasluzeno). Ali, Baldur’'s
Gate 3 je meni uradio nesto sto nisam mislio da je
moguce za jednu igru — da me konstantno iznenaduje.

Taman sam mislio da sam pred kraj igre, kad sam
naleteo na Raphael-a, davola koji me prati kroz celu
igru i nudi reSenja za sve moje probleme. Od tog
momenta ne znam sta je bilo zanimljivije tokom ovog
fajta. Da li mehanike sa stubovima koje ga cine jacim,
da li to Sto sam uspeo da nagovorim njegovog oficira
da se bori samnom, da li njegova transformacija usred
bitke koja zauzima pola ekrana ili njegova tema -
pesma koja ide kroz ceo fajt? Da, definitivno je pesma
najbolja stvar ovog fajta! Nisam mogao da verujem da
je Larian bio toliko hrabar da ubaci ovakvu temu u fajt,

)

temu koja peva o Raphael-u koju peva sam Raphael!
Genijalno! Svi koji su igrali BG3 Ce se sloziti sa mnom,
jer je ova borba nezaboravna. Za kraj, da citiram:

LLives, all mortal lives, expire. Souls go to their dooms, in
flames - Forevermore”

NIKOLA AKSENTIJEVIC

i s

lako okrsaje sa bossovima u igrama pretezno odlikuje
njihova tezina, osecaj uspeha prilikom pobede,
narativne implikacije i generalna atmosfera, retko
koja borba uspeva da pogodi savrSen balans svih tih
aspekata, dok istovremeno ostaje i fer prema igracu.

Geniciro iz Sekiro: Shadows Die Twice je upravo takva
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borba. Protiv njega se borite tri puta tokom igre, gde je
svakinaredni duel testament vasem napretku u vestini,
sa sve tezim narativnim ulozima i mehanikama. Kada
dodete do finalnog okrsaja, svaki potez, blokiranje,
kontraudarci i medusekvence izgledaju kao neke od
najboljih koreografisanih borbi u pratnji vrhunske
muzike koja redefinise iskustvo.

U prvoj borbi je namenjeno da izgubite, druga borba
predstavlja prvu pravu proveru vasih vestina, bacajuci
na vas munje koje mozete da uzvratite samo dok
ste u skoku, kao i vas osecaj za blokiranje, dok treca
predstavlja kulminaciju svega sto igra ima da baci na
vas. Geniciro, to jest Sword Saint Isshin je svojevrstan
ples izmedu dva najveca ratnika u Sekiro univerzumu,
obuhvatajuci sve elementalne sile i tezinu svega sto
ste do tada postigli u ultimativnom duelu koji ce tesko
biti nadmasen.

|zine’

MILAN ZIVKOVIC

Odabrati naj momenat bilo kog tipa u mojoj igrackoj
istoriji, nemoguc je posao. Pa je tako slucaj i kada su u
pitanju ,boss” borbe. Ali ja u se praviti da je ovo serijal
0 kom ¢cu na tu temu govoriti jednom mesecno, pa cu se
uhvatiti za prvog koji mi padne na pamet. Eto ideje!

Boss borbe za pamcenje, ljudima su obiécno momenti
gde su njihove igracke sposobnosti bile stavljene na
test. Ali osim Sto me prvi ljuti suparnici iz Boogerman-a
i Alien Soldier na Mega Drive 2 jos uvek bole, Sto ih sa
8 i po godina nisam mogao pobediti, radije se secam
jednog drugog trenutka.

13.06.2008. godine oko podneva i Metal Gear Solid
4 finale. Likvid Oselot kao suparnik, borba na vrhu
nevidene mehanizacije, okrsaj pesnicama — prsa u prsa.
Poslednji ¢in velicanstvene kvadrologije, kreSendo moje
omiljene fransize, sazetak svega poput fokusa na vrhu
igle koja se uvlaci u moj um da ostavi svoj neizbrisiv
trag.

Koreografija pokreta, prelazak iz faze u fazu dok u

svakoj narednoj kroz svoj osecate i umor dva ljuta
brata, vrhunac tehnologije u pogledu grafike i muzika
koja raspamecuje. Zadati taj poslednji udarac, zadnjim
atomom snage, dan danas odjekuje pod mojim igrackim
palcevima.

Mozda se jedan momenat ne moze izdvojiti kao najbolji
ali svakako moze kao poseban. Gejmerski cekpoint,
«extra life” ili mozda ,level up”? Nema dileme, za mene
su to bile sve tri stvari i jedan od razloga zasto jos uvek
volim video igre.

MILOS ZIVKOVIC
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Kada pomislim na boss fight, krenu da mi se vracaju
momenti iz detinjstva u kojima sam polako i po
prvi put zaplovio morem gejming sveta. Ali ovaj bih
izdvojio...

Bilo je to jedno letnje vece kada sam, ne sluteci sta
me ceka, pokrenuo Soul Blade na PS1 i poceo da
probijam svoj put do slave. Sve je krenulo nekako
lagano bez previSe problema i ni na jednoj borbi se
nisam nesto preterano zadrzavao, a onda je na red

dosao moj arhi neprijatelj — Servantes, poslednji
protivnik. Prvi pokusaj je vec izazvao sumnju u meni
- da li sam dorastao izazovu? Ali nije dugo potrajalo
dok ga, vidi cuda, nisam doterao do druge faze. |
onda je sve pocelo...

Prvi pokusaj, peti, dvadeseti... Nisam ni shvatao
da sam vec duboko zagazio u noc, pokusavajuci da
dokazem sebi da ja to mogu! Sunce je vec izlazilo, a ja
sam i dalje igrao. Brat je spavao pored mene pa ga je
i neka moja zustrija reakcija probudila. Pogledao me
je skiljeci i rekao: ,Brate, daj spavaj!” Moj odgovor je
bio odrican. Ne! Okrenuo sam se nazad ka televizoru
a pogled mog neprijatelja bio je hladan kao led.
Zasukao sam rukave i smogao svu preostalu snagu
koju sam imao te poslednjim naporima uspeo da
zadam fatalan udarac! Dok su mi o€i suzile od umora,
okrenuo sam se ka bratu da se pohvalim svojim
uspehom, medutim on je vec ponovo bio u dubokom
snu. Ali verujem da je cak i tamo osetio olaksanje i
osecaj ponosa koji se Sirio u sobi...
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BOZIDAR RADOVANOVIC

Kada sam kolegama zadao ovu temu, krenuo sam
da razmisljam i o mom licnhom omiljenom boss
fajtu. Instiktivno sam poceo da vracam film u rane i
srednje 2000-e kada sam i proveo najvisSe vremena
igrajuci igre, ali nekako nisam uspeo da pronadem
adekvatnog kandidata. Medutim, kada sam odlucio
da sagledam Siru sliku, vrlo brzo sam se dosetio igre
i boss fajta koji se, barem za sada, za mene istice
kao najbolji - borba sa Eviternom u Blasphemous 2.

Blasphemous serijal je privukao dosta igraca zbog
svog vizuelnog stila, ali i zbog Cinjenice da je skolski
primer odlicne metroidvanije sa solidnim boss
fajtovima. Igrajuci dvojku, na pola price sam stekao
utisak da su borbe u nastavku u proseku bolje, ali
sam posle prvog susreta sa pretposlednjim bossom
uvideo da je ovaj fajt prica za sebe.

Nakon relativno lagane prve faze koja predstavija
simpatican omaz Drakuli iz Castlevania serijala,
Eviterno prestaje da se sluzi trikovima i uzima
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mac. Tek tada poc€inje prava borba - borba u kojoj
necete imati ni sekund predaha, pracena jednom
od najboljih muzickih tema koje sam ikada cuo u
jednoj video igri (Padre de los Penitentes). lako je
vec postala malo izlizana, re¢ koja najbolje opisuje
ovu borbu je definitivno “epska.

.For | am the First Penitent, and you... shall be the last"

- Eviterno, po stoti put.

MILOS HETLEROVIC

Prica o mom omiljenom boss fajtu uigrama je delom
vezana za to Sto se bavim najcesce hardverskim
temama, a delom i zato Sto sam vec izuzetno mator
u gejming okvirima.

Kraj je devedesetih godina u Beogradu, moj rodak
je dovoljno srecan da ima PlayStation konzolu sa
tada najmodernijim Dualshock kontrolerom (to
je druga izvedba kontrolera koja ima mogucnost
vibracije kao i analogne stikove, prva nije imala) i
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igra se Metal Gear Solid. | okej, dolazi se do Psycho
Mantis bossa, krece dijalog, on saopstava kako ima
telepatske i psihokineticke moci Sto je sve u sklopu
same igre.

Medutim, u tom momentu krece da navodi igre koje
cesto igramo na toj konzoli?! Onda, da bi pokazao
svoju telekineticku mog¢, trazi da spustim kontroler
na pod i isti krece sam da zuji i da se krece po podu?!
Sada sam vec u fazonu: ,Da ovo nije neka skrivena
kamera ?!?" Krece fajt, a Sta god da uradim on blokira
i kontrira bez problema, sve vreme me prozivajuci
kako ne mogu nisSta protiv njega jer mi je usao u
glavu i on vec zna svaki moj potez! Frustracija raste
eksponencijalno! ReSenje je relativno jednostavno
— dzojped ukljucite u Player 2 port na PlayStation
konzoli i onda on vise ne moze da ,procita” vase
poteze. Samo ga se treba setiti... A koje igre volimo
je zakljucio tako Sto je procitao koji se fajlovi nalaze
na memorijskoj kartici konzole.

U PRODAJI
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SPLIT FICTION - 6. MART

Za samo nekoliko dana izlazi najnovija couch co-op
avantura od Hazelight studija, koji je poznat po kultnom
hitu i osvajacu GOTY nagrade, It Takes Two. Nakon Sto
smo spasli brak Kodija i Mej, krecemo u novu pustolovinu
sa Mio i Zoe, dve prijateljice koje bivaju zarobljene u
simulaciju svojih knjiga. Ova simulacija je podeljena na
dva razlicita sveta — jedan inspirisan nau¢nom, a drugi
epskom fantastikom, od kojih svaki nudi razliCite gejmplej
mehanike. Igraci Ce prelaziti iz sci-fi u fantasy svet, zajedno
reSavajuci zagonetke.

Mio i Zoe se ne slazu u pocetku price, ali Ce morati da nauce
da saraduju, kao i igraci. Kao i prethodni Hazelight naslovi,
Split Fiction podrzava Friend's Pass, Sto znaci da vam je
potrebna samo jedna kopija igre.

Split Fiction ce biti dostupan za PlayStation 5, PC i Xbox
Series X/S.

ASSASSIN’S CREED SHADOWS - 20. MART

Assassin’s Creed Shadows ce biti dostupan za PlayStation 5,
PC i Xbox Series X/S.

ATOMFALL

Atomfall nas vodi u alternativne Sezdesete, pet godina
nakon najvece nuklearne katastrofe u istoriji Velike
Britanije. lako je ovo poredenje ocekivano, tesko je
ne opisati postavku ove igre kao "britanski Fallout” ili
"britanski Stalker".

Nuklearni bunkeri, razdor u drzavi, neprijateljske frakcije,
mutanti i apsolutni haos - sve triigre dele ove elemente,
uz propratne gejmplej mehanike koje su karakteristicne
za zanr. Medutim, iz dosadasnjih trejlera nam je malo
teSko da zaklju¢imo ton Atomfall-a. Da li imati komican
prizvuk kao Fallout sa daskom klasi¢nog britanskog
humora, ili ce situacija biti suprotna kao u Stalkeru?
Mozda dobijemo i neSto izmedu, ali se u svakom slucaju
nadamo da ce Rebellion uspeti da realizuje svoju viziju
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Zvuti nerealno, ali nas nesto vise od dve nedelje deli od
jedne od najkontroverznijih igara u proteklih par godina -
Assassin’'s Creed Shadows. Posle dva odlaganja i teSkog
razvoja, uskoro cemo zaigrati naslov koji ¢e odluciti
sudbinu kompanije Ubisoft.

Shadows nas vodi u feudalni Japan i fokusirace se na
grandiozni open world setting. Moci ¢emo da biramo
izmedu dva glavna lika, Yasukea i Naoe, od kojih svaki
poseduje jedinstvene vestine i stil igre. Naoe, kao nindza,
nudi pravi “assassin” stil igre, dok Yasuke, samuraj,
donosi direktniji, agresivniji pristup borbi koji €e vise prijati
igracima koji vole da se biju prsa u prsa. Igraci ce moci da
izaberu svog omiljenog lika i prate njegovu licnu pricu, ali
ce glavna radnja biti prilagodena izabranom protagonisti.

= 27. MART

posle drasticno drugacijeg Sniper Elite serijala.

Atomfall ce biti dostupan za PlayStation 5, PlayStation 4,
PC i Xbox Series X/S.

D Top igre . .

CLAIR OBSCUR: EXPEDITION 33 - 24. APRIL

Prvenac studija Sandfall Interactive nas vodi u
fantastican svet koji se istiCe po svom bogatom
vizuelnom stilu, inspirisan francuskim La Belle
Epoque periodom. Za razliku od ekstravagantne
estetike, postavka price je prilicno opskurna (haha)
sa oskudnim detaljima. Za sada samo znamo da
moramo da zaustavimo misterioznu osobu poznatu
kao Paintress, koja se sprema da obriSe ogroman deo
covecanstva, tacnije sve one koje su dogurali do 33.
godine.

Clair Obscur: Expedition 33 je potezni RPG, inspirisan
japanskim klasicima kao Sto su Final Fantasy i
Persona. Medutim, borba nije u potpunosti potezna -
poseduje i aktivhu komponentu koja vam dozvoljava
da izbegavate i blokirate neprijateljske napade u
realnom vremenu. Uskoro ¢emo saznati kako izgleda

modernija, ali i zapadnija iteracija ove interesantne
kombinacije.

Clair Obscur: Expedition 33 ce biti dostupan za
PlayStation 5, PC i Xbox Series X/S.

DOOM: THE DARK AGES - 15. MAJ

Doom: The Dark Ages ce biti dostupan za PlayStation 5, PC i
Xbox Series X/S.

najava sa proslogodisnjeg Xbox Games Showcase
dogadaja, a sada je preostalo joS mesec i po dana pre nego
Sto sa Doom Slayerom krenemo u srednjovekovni pohod
i lov na horde paklenih izroda. Od prve najave, fanovi su
The Dark Ages svrstali medu najiscekivanije naslove 2025.
godine, Sto su svi dosadasnji trejleri definitivno potvrdili.

Do sada smo videli malo tromiji, metodicniji stil borbe,
Sto ne znaci da ce kombat biti iSta manje uzbudljiv od
prethodnika. Uz ray tracing i druge vizuelne efekte
nove generacije, The Dark Ages se istice kao jedna od
najbrutalnijih, ali i najlepsih igara u serijalu. Id Software
je takode najavio finije “stimovanje” tezine, kao i novu
zanimljivu opciju za podeSavanje ukupne brzine igre.

ELDEN RING NIGHTREIGN - 30. MAJ

Manje od pola godine nakon izlaska spektakularnog
Shadow of the Erdtree DLC-a, FromSoftware je najavio
sledece poglavlje u prici Elden Ringa - Nightreign, koji, za
razliku od prethodnih igara studija, stavlja veliki akcenat na
multiplejer co-op i survival elemente. Igraci e morati da
prezive tri dana i tri noCi u singlplejeru ili u grupnoj varijanti
sa joS dva saveznika (multiplejer co-op za dva igraca iz
nekog razloga nece biti dostupan).

lako je gejming zajednica uzbudena sto dobijamo novu igru
u Elden Ring univerzumu, mnogi fanovi su bili zbunjeni,
a neki ¢ak i razocarani sto Nightreign nece biti klasican
soulslike. Uprkos tome, igra trenutno zauzima trece
mesto na globalnoj Steam wish listi, odmah iza Silksonga
i Deadlocka.

Elden Ring Nightreign ce biti dostupan za PlayStation 5,
PlayStation 4, PC, Xbox One i Xbox Series X/S.
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Avutor: Igor Toti¢

Ovo ce mozda biti najkraci tekst koji sam ikada pisao,
ali ne bas mojom krivicom. Ovo kazem jer sam imao
samo jednu partiju u beti igre Vaultbreakers koja nije
prosla bas najbolje.

U nacelu, Vaultbreakers je extraction shooter u fan-
tazijskom svetu koji ima dosta moba elemenata,
barem Sto se heroja tice. Sebe opisuje kao extraction
PvPVE ARPG, Sto je previse zanrova za jednu igru. VVec
na pocetku birate lika i upadate u HUB gde dobijate

VAULTBREAKERS SEBE OPISUJE KAO EXTRACTION PVPVE ARPG,
STO JE PREVISE ZANROVA ZA JEDNU IGRU

I & ey e
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MENI RAZBIJENO
STRPLJENJE

kvestove koji su zapravo delovi tutorijala. Posle ob-
jasnjenja sta se gde nalazi u HUB-u, igra vas baca u
matchmaking sa bazi¢nim kvestom i onda Cekate... i
Cekate... i Cekate. Tri puta sam ulazio u queue, i tri puta
sam Cekao po 20-ak minuta.

Vaultbreakers se generalno igra u paru, i sistem ce
vam naci saigraca relativno brzo ali cete oboje cekati
jako dugo na slobodnu partiju. Za vreme celog testa
nisam uspeo nijednom da upadnem u partiju ako sam
sa nekim u paru. Medutim, igra dozvoljava i solo var-
jjantu.

Solo sam odmah upao u partiju i dok sam se snasao
sa mapom, sa obliznjim mobovima i kontrolama, vec
sam bio uniSten od strane drugog para igraca koji su
me Cekali na spawnu. Iznerviran, pokusao sam opet

& wnos

-

NYMERA

‘GUARDIAN OF THE ANCESTORS

EMBER WING

solo ali se ponovila ista situacija, samo sam malo ovog
puta uspeo da izadem iz spawna — igra jednostavno
nije dizajnirana da se igra solo, sem ako vam likovi nisu
kompletno opremljeni i nabudzeni. Tu sam vec odu-
stao jer nisam Zeleo da ¢ekam novih 20 minuta da bih
igrao sa nekim u paru.

Ovo je prava Steta, jer je BetaDwarf napravio jednu
od mojih najomiljenijih igara svih vremena — Forced
Showdown. Ova igra je akcioni roguelike sa kartaskim
elementima i super je inovativna, smesna i zabavna.
Vaultbreakers, po ovome malo Sto sam video, juri
trendove sa zanrovima koji su sada popularni, ali se ne
trudi da bude originalan i unikatan kao prethodne igre
ovog developera. Svakako treba sacekati daigra izade,
jer je ovo samo beta. MoZda se, nadam se, promeni
vecina stvari i zapravo proradi matchmaking.

Razvojni tim:
BetaDwarf

lzdavac:
BetaDwarf
Planirani datum izlaska:
TBA

Platforme:

Test platforma:
PC

ik, 4
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premisa i kao u svim robotskim posta|5'
pricama, nije sve kako izgleda. Saznacete o'
Al Apexu i 0 samoj ReSetni i kako ona pr|

lore, ponekad cak skriven u tajnim sobama
onda pretvara u nesto vise od standardi o
vania progresa. A

EARLY
BOLIJE

Pri¢a je podeljena na tri ¢ina, a mehanicki :

gi ¢in boss rush a treci €in zakljucak igre. O

Cete vecinu prvog ¢ina ii po biomima i traz
ke koje treba da ugasite da bi se aktivirali
koje se vracate nazad. Cudan pristup, ali 2

Biomi su zanimljivi i krecu se od raspalo
razrusenim zgradama do mehanizovar
su vrhunac tehnoloskog dostignuca. A
mo do segmenta sa kristalima koji je e
tezak, em je vidljivost loSa zbog ogromnog ._
u bojama i osvetljenju (tokom pisanja ove |
izasao je patch koji je popravio ovaj segmera
.. su sredili boje i samim tim i vidljivost, kap- t

e

oti ;?de o] ganskog 7ivota vise nema. Re-
(o]s]0] probudenaje od strane Al i saz-
I ét ji Signal koji se Siri planetom i korumpi- .
da postanu agresivne i opasne. Sada ¥} s g
R
etnl da pronade izvor Signala i da zaustavi -I’
2nje korupcije. Naravno ovo je samo osnovna SRR
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KOMBAT JE BLAGO REéENO
CUDAN

JoS jedna recenzija, josS jedna metrcn
opet ja! Ovoga puta testiramo ReSetnu igr
iz Zagreba koji su resili da se upuste u gejm
i za sada im to jako lepo ide. Doduse, bilo
ma koji sume namucili tokom i |granja alije -.:
pravljena brzim zakrpama. Vidi se da To day
ekipa pomno slusa feedback ali Sto je najbit
splozivno brzo reaguje na isti.

H@{)go problema.

ReSetna je metroidvania smestena u sv

RESETNA JE VEOMA AMBICIOZAN PROJEKAT NASIH KOMSUJA |
MISLIM DA CE IM SE ISPLATITI

U JEDNOM TRENUTKU CETE BITI TOLIKO OP DA IGRA POSTAJE

obavezno ponavljanje nivoa ako padnete).
je blago receno cudan. Ono Sto mi je najvise
 je to Sto nisam imao osecaj da se tabam sa
na ovaj svet. Svida mi se sto pri¢a ima ov: obotima. Feedback borbe je ili slab ili nepos-
I ne pomaze to sto je kombat u startu vrlo
, jednostavan i dosadan. U pocetku imate tri
koja manje viSe predstavljaju brzine i tezine
3 | svako poseduje svoj mali set napada koje
k komblnovatl Kasnije kroz igru, kombat
moze gledati da prvi €in predstavlja _i'straii Zanlm|JIVIJI kada otklju¢ate Hakove i Cipove.

;_‘ bukvalno magije kao Sto su stit ili sposob-
sporite sve neprijatelje i naterate ih da vas
daju. Cipovi su pasivna poboljsanja koje ku-
o nalazite kroz svet. Sa ovim Cipovima poveca-
e statistike kao Sto su HP i jacina napada.
i mogu da se unaprede sa diskovima koje
> dok igrate ili kroz sporedne kvestove. Sto
rate, Cipovi postaju sve jaci, ali do te mere da
ednom trenutku biti toliko OP da igra posta-
nesna. Ali ovo mi je okej jer ja generalno mrzim
la neprijatelji prate mog lika po nivou i onda se is-
stavi da je pacov lvl 50 ista pretnja kao Orc istog
j0a. Lepo je kada se lik nabudzi i kada imate priliku
iskoristite sav taj trud da biste pokosili celu mapu

: -.'- ﬁToracuaJe tipicna za metroidvania igre. U pocet-
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BORBA POSTAJE ZANIMLJIVIJA KADA
OTKLJUCATE HAKOVE | CIPOVE

ku cete naletati na dosta rampi koje vam ne dozvoljavaju dalji
progres dok ne pronadete odredenu sposobnost koja ce vas
pustiti dalje. Neretko sam uhvatio sebe kako lutam po mapa-
ma trazeci pravi put, da bih propustio mali prolaz u nekom
cosku koji otvara dalji progres. Mislim da igra ne treba da drzi
igraca za ruku, ali mnogo vise vizuelnih putokaza u samom
dizajnu igre je neophodno. Igru sam pretezno igrao na Steam
Deck-u pa paljenje i gasenje istog nije toliki problem kad se
gubim po mapi jer uvek mogu da nastavim kasnije. Dok bih na
PC morao da trazim, a kada mi ponestane vremena da jurim
do najblize stanice za snimanje kako ne bih izgubio progres.
Samo malo vise vizuelnih putokaza bi ucinilo ogromnu razliku
u besprekornoj navigaciji.

ReSetna je veoma ambiciozan projekat nasih komsija i mislim
da ce im se isplatiti. Pocetak igre je svakako jako spor i ako
niste uporni (Citaj: strpljivi), obrisacete igru i brzo cete je zabo-
raviti. Nakon tog inicijalnog sata, igra se otvara u nesto vrlo in-
teresantno. Svakako, gomila bagova (koji se relativno brzo po-
pravljaju) i greSaka u dizajnu, ne ide u korist igri. Da je ReSetna
izasla u Early Access, mislim da bi predstavljala manji stres na
devove i da bi na taj nacin uspeli da privuku vecu publiku. Za
sada, savetovao bih vam da sacekate jos malo, ali samo malo
jer zakrpe izlaze brzinom munje.
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VAS AUTOMOBIL JE UJEDNO VAS INVENTAR, GDE CETE
TRPATI SVE DODATNE RESURSE U GEPEK, PA | LJUDE NA
PRAZNA SEDISTA

ENERGY
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STATUS
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ﬁ automobil jeste i vas inventar, gde Cete trpati sve gedzeti takode limitirani brojem koliko ih puta
dodatne resurse u gepek, korisne gedzete u ladicu, mozeteiskoristiti. Cakidaispadneteizigre, ostajuci
pailjude na prazna sedista. Kako putujete izmedu bez goriva ili funkcionalnog automobila, mozete
dve destinacije, izmedu Cete sretati ne samo ljude, pozvati Slep sluzbu da vas vrati u prethodni grad,
veciraznorazne prepreke, bilo da su rupe na putu, ili cak potrositi energiju da otpesacite do najblize
kolone, pa i musSice po kolima i bajkerske bande. pumpe.

Svi ovi dogadaji jesu varijanta Keep Driving-ovog

..' poteznog borbenog sistema. Na sve to dodajte i lude autostopere koje cete

I uT I o Dv N o sretati na vasim putovanjima. Ovo obuhvata
Treba da sacuvate cetiri parametra, gorivo, fascinantnu garnituru likova, od pank klinca
novac, stanje vaseg automobila i vase energetske sa psom koji €e vam zauzeti dodatno mesto u
nivoe, te morate da pogodite iste ove pretnje automobilu, pa sve do odbegle mlade sa sve

sa vasim sposobnostima koje se mogu braniti vencanicom na njoj. Autostoperi su isprva samo
od samo odredenih tipova napada. lako je ovaj dodatni likovi koji €e njihovim sposobnostima

Autor: Nikola Aksentijevié na radiju uz grickalice. Makar dok vas ne zezne borbeni sistem uglavhom to Sto vidite i u prvoj pomoci pri borbi, ali se eventualno njihove Zivotne
lampica na kolima gde morate da vidite Sta cete sa iteraciji, nikad ne dobijajuci na kompleksnosti, price sve viSe odmotavaju pred vama, vodeci vas
vasim fali¢nim automobilom dok autostoper kog prezivljavanje nije lako i zahteva preparaciju. na raznorazne kvestove koji ce dodatno otkriti o
ste pokupili poCinje cudno da se ponasa. \ - Vecina kartica sa sposobnostima ima svega par njihovim motivacijama i neretko vas nagraditi. i !
Keep Driving je potezni RPG koji ¢e vas baciti na E m punjenja dok ne odspavate sledecu turu, dok su Uz ne preterano mnogo dijaloga i bezimenim

putesSestvije uulozi mladica sa polupanim matorim Razlog vaseg lutanja jeste prilicno jednostavan.

kolima, sa jedva dovoljno kinte za gorivo i hranu. Stari prijatelj sa druge strane drzave vas je pozvao c"AK 1 DA ISPADNETE I1Z

Kao u stvarnosti, putovanja u Keep Drivingu deluju  na muzicki festival, te imate tri meseca da iSibate v v

kao besciljna letnja avantura gde odvrcete muziku ogroman put pred vama i krenete sa voznjom. Vas IGREI VMOZETE POZVATI SLEP
SLUZBU DA VAS VRATI U

PRETHODNI GRAD

Gotimsville

SAT, JUN ZH0, 10245 Ak
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Review

THU, MAY 3RO, 08200 FM
= Westkust J o dudid

clear

motorivay

pikselizovanim portretima, karakterizacija i vezivanje sa
ovim privremenim prijateljima su maestralno odradeni i
veoma, veoma realni. Ove avanture vas mogu odvesti u
ogromnom broju pravaca od kojih neki i nisu toliko legalni,

te vodite racuna o raznoraznim pretnjama unutar i van PLATEORME: RAZVOJNI TIM:
zakona. PC YCJY Games

Od svih stvari kojima ovaj mali indie naslov briljira, Keep CENA: IZDAVAC:
Driving mozda najvise sija svojom odlicnom muzitkom 18€ YCJY Games
podlogom, preplavljenom odlicnim Svedskim indie

bendovima kao Sto su Westkust i Yimmer Grandioso,

formirajuci intrigantan atmosferski spektar koji ce

obuhvatati vase putovanje.

Igra ima nekoliko krajeva van onog gde jednostavno |

dolazite do festivala na koji treba da odete sa prijateljem.

Stilizovana pikselizovana grafika samo doprinosi koheziji ' Atmosfera .
ovog slatkog iskustva, koje najtoplije mogu preporuciti Muzika m
svima koji zele da probude malo nostalgije za letnjim Realne Zivotne prie / .

putesestvijima tokom ovih hladnih zimskih dana. vasih saputnika

Ume postati repetitivho
nakon par sati
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Autor: lgor Toti¢

Prvo moram da napomenem da sam prvi deo igrao vrlo
malo (oko 10-ak sati) i nije mi se nimalo dopao. Ideja
je bila tu ali mehanike, vremenski period a pogotovo
kombat mi nije nimalo prijao. Cela igra je bila okrenuta
ka realizmu, ka imerziji i gledao sam na nju kao na
simulator srednjeg veka sa dodatnim koracima. Onda
me je nas urednik Bozidar Prepodobni pitao da li zelim
da radim recenziju, a poSto pocetkom januara nije
bilo nista specijalno na meniju, prihvatio sam. Igra,

30 | Review

nazalost, nije stigla na vreme i krenuo sam da je igram
par dana posto je uveliko izasla.

Internetom je vec sve bilo preplavljeno recenzijama
koji pevaju hvalospeve dok se drugi zale na istorijsku,
kulturnu i sociolosku nekonzistentnost u odnosu na
prvi deo. PoSto sam Citao i gledao par recenzija, video
sam da je drugi deo jako slican prvom i nisam se iskreno
radovao igranju jer ovo nije tip RPG igre koji meni
prija. PreviSe realnosti, previSe kaznjavanja i previse
mehanika mi ubija zelju za igrom. Ali evo posle 60 sati
igre mislim da sam tek zagrebao povrsinu i ne prode
momenat u kom ne pomislim da zelim da nastavim da
igram. Ovo je mozda najbolja pohvala za KCD, ali jako

OSEVC'A.I KOMBATA JE TOLIKO LOS, DA I1ZGLEDA KAO DA HENRIJA
DRZIM ISPOD MISKI | MLATARAM MU RUKAMA DOK JE ON U VR

je bitna jedna cinjenica koja radi samo na PC (barem u
ovoj igri za sada) i zbog koje sam zapravo i odusevljen
igrom, a to su modovi.

Ako bih mogao da uporedim KCD2 sa bilo kojom drugom
igrom to bi mozda bio Skyrim ili neka kulminacija starih
(dobrih) Bethesda igara samo podosta zakomplikovana
i bez magijja. Sa druge strane, dobro poredenje bi bio i
Red Dead Redemption 2 zbog otvorenog sveta i raznih
stvari na koje mozete nasumicno da naletite, a i zbog
duboke imerzije. DodusSe, po mom misljenju, RDR2
ovaj deo radi mnogo bolje, ali ruku na srce, ipak je to
Rockstar igra. U svojoj osnovi KCD2 je i dalje RPG iz
prvog lica koji dosta Zeli da bude Sto realisticniji 5to j

nekad velika prednost, a nekad najgora mana ove igre.

Prica opet prati Henrija koji, sa svojim najboljim
prijateliem Ser Hansom Kaponom, putuje iz rodnog
mesta do zamka Troski da ubedi lokalnog vozda Ota
von Bergova da prekine sa podrékom Zigmunda i pruzi
podrsku trenutnom, ali nesposobnom, kralju Vaclavu.
Sticajem okolnosti spustanja garda zbog lepih zena,
Henri i Hans nenaoruzani ulaze u sukob sa banditima
koji im uzimaju svu opremu i ubijaju sve ljude koji su
jahali sa njima. Henri i Hans spasSavaju zivu glavu
i pokusavaju da se domognu zamka, samo sada

izgledaju vise kao prosjaci nego kao vitezovi. Henri
tokom bezanja prezivi visok pad ali ima jake povrede,
Sto objasnjava da mora ponovo da uci neke tehnike i
mogucnosti koje je imao u prethodnoj igri.

Uvodna sekcija pokuSavanja ulaska u zamak Troski je
meni trajao oko 30-ak sati, a nakon 5to sam zavrsio
igra mi je stavila do znanja da je ovo sve manje vise bio
tutorial i uvod u pricu. Posle me je cekalo jo5 mnogo,
mnogo toga.

Kvestovi su apsolutne dragocenosti ove igre. Skoro
svaki kvest me je naucio necemu, bilo da je deo
istorije, vremenske svakodnevnice ili neki kulturoloski
momenat. Bez mnogo spojlera, postoji jedan deo prve
zone koja pripada nomadima, ali da se ne lazemo, to je
romski narod koji je putovao kroz Bohemiju. Kroz razne
price i kvestove, igra me je naucila dosta o njihovim
obicajima i raznim sujeverjima koja su u to vreme bila
vrlo ozbiljno shvacena. Bilo je dosta momenata gde
se vide razni ruzni obicaji kao Sto je ponasanje prema
zenama i zenskoj deci, kao i zenama u pozicijama moci.
Bilo je dosta momenata gde se blize objasnjavaju ova
glupa pravila proslosti i to sve kroz gejmplej i kvestove.
Doduse, neretko sam naletao na ljude na pozicijama
koji su zeleli da se muvaju sa Henrijem, ali se ne secam
da je Henri uopste bio gej u prvom delu, ili bi. Mozda
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AKO JE PRVI DEO KCD-A BIO SIMULACIJA DOBA VITESTVA, ONDA

JE DRUGI DEO UBLAZENA SIMULACLJA | VELIKI RPG

gresim ali mi je to bilo bas cudno da se na tako otvoren
nacin obracaju Henriju s obzirom da je vrlo naglaseno
koliko su svi pobozni.

Prica se razvija vrlo polako a joS sporije ako jurite
sporedne kvestove (Sto toplo preporucujem). Mislim
da je ovo namenski jer mi se Cini da igra pokusava da
pokaze koliko se sve u tom periodu odvijalo sporo — Sto
se reflektuje i na ostatak igre. Ne samo Sto je sporo
nego je i vrlo strogo. Morate da vodite racuna kako o
hrani takoi o higijeni, samo Sto je higijena mnogo stroza
od hrane. Za hranu mozete vrlo lepo da se pripremite
bilo kuvanjem jela ili uzimanjem sirove hrane kao sto
je voce. U krajnjem slucaju, ako zatreba, mozete i da
ukradete hranu. Ja doduSe bas nikada nisam imao
problem sa gladi sem da vodim racuna da se hrana ne
pokvari. To se sprecava susenjem i dimljenjem Sto je
dobra mehanika jer vas spasava glavobolja.

Higijena doduSe mi je malo tupavo reSena. Prvo,
Henri se mnogo brzo prlja, kao dete u blatu. Ali po
svim gradovima su razbacana korita sa vodom u
kojim mozete da se umijete, ali ne i da operete odecu
i opremu. Za to morate da idete na reku ili jezero, ali
ne bilo gde nego na posebne lokacije koje vam daju
interakciju pranja odece. Takode mozete da odete u
javno kupatilo i tamo obavite sve, samo to kosta. Ono
Sto mi se ne dopada je koliko brzo se Henri prljaai to
koliko negativno ljudi oko njega reaguju na prljavstinu.

Izgleda da je u KCD2 svako selo porculanski Cisto i da
se niko ne bavi stokom, prasic¢ima i zivinom jer ne daj
boze da sam se malo isprljao. Svaki NPC (koji su pride
prljaviji) ce dobaciti neki komentar. Jako brzo je pocelo
da me zamara pa sam instalirao mod koji povecava
vreme prljanja na neki realniji nivo.

Henri je sin kovaca i naravno da postoji mini igra za
kovanje oruzja i opreme. | to vrlo detaljna mini igra.
Prvo morate da vodite racuna na to koliko ste zagrejali
pocetni metal, pa onda ritmicno morate da udarate
cekicem i da oblikujete isti taj metal ali i da pazite na
staminu. Metal se hladi Sto znaci da mora da se vrati u
vatru.Naravno, ne mozete samo jednu tacku daudarate
nego morate da raspodelite udarce po celom predmetu
koji pravite kao i o drugoj strani. Mnogo koraka za mini
krafting igru, samo da bi bila imerzivna. | ovo sam resio
modom koji mi smanjuje koli¢cinu udaraca cekica na
duplo manje, 5to na vecim nivoima kraftinga mnogo
znaci jer biste Cukali tri dana jedan mac. Isto ovo vazi
i za alhemiju, koja je inicijalno interesantna jer pratite
recept iz knjige (koja je uvek nezgodno postavljena iza
vas) pa onda odredujete temperaturu i vreme kuvanja
kao i tatno mesanje sastojaka u odnosu na recept. Fora
sa alhemijom jer da vam ude u naviku, da zapamtite
recepte, i onda posle biva samo mehanicka radnja koja
nije toliko strasna, pa je nisam ni modovao.

Ali ubedljivo najgora stvar u ime imerzije je sistem
snimanja igre. Da biste snimili igru, morate da
legnete u krevet i spavate, Sto je okej mehanika, ili
da zapocnete neki bitan kvest (tada igra automatski

UBEDLJIVO NAJGORA STVAR
U IME IMERZIJE JE SISTEM
SNIMANJA IGRE

snimi). Ako niste pri krevetu, onda morate da pravite
poseban napitak pomocu koga mozete da snimite, ali
se i malo alkoholiSete Sto je u zavisnosti od situacije
dobroili lose. Ova mehanika je postojala i u prvom delu
i stvarno ne znam zasto su je zadrzali jer je jako mali
broj igraca voleo ovu mehaniku. A znam da je mali, jer
na NexusMods, u momentu pisanja ovog clanka, 220
hiljada ljudi je skinulo mod za neograniceno snimanje
(na PC se igra zbog F5). Ja kapiram da su developeri
hteli da ubace posledice odluka i da ne moze da se
snima pred svaku bitnu odluku, ali ne zelim ni ja da
provedem vreme grindajuci materijale za napitak samo
da bih snimio igru. Mislim da je ovaj vid snimanja igre
glupav i stojim sa svojih 220 hiljada drugara iza ovog
misljenja.

Kombat je jos jedna velika zamerka koju imam ali
mislim da sam u manjini (ali ne znam zasto). Osecaj
kombata je toliko lo$, da izgleda kao da Henrija drzim
ispod miski iza leda i mlataram mu rukama dok je on
u VR. Sistem je zadrzan iz prvog dela, ali izgleda malo
pojednostavljen. Sada, barem za mac, imate cetiri
direkcije poloZaja (gore, dole, levo, desno) maca. U
zavisnostiod vaseg protivnika, morate da se iskobeljate
kroz njegove obrane menjajuci polozaj maca i da
pokusate da uvucete komboe koji rade najvise Stete.
Igra ce vas u jednom momentu lagati da su blok i ripost
najbolji vid odbrane i napada, ali nisu jer trose em
previse stamine, em ne rade dovoljno Stete. Ono Sto
moze da vam pomogne je Master Strike, koji zrtvuje
odbranu za jak napad ali morate da budete apsolutno
precizni. Preciznost je vrlo izazovna, jer polozaj maca
namestate blagim pomeranjem misa u pravcu u kom
Zelite ali tokom borbe, ta blaga pomeranja mogu
da budu i ne toliko blaga pa se kamera ,odlepi” od
protivnika i ostavi vas otvorenim. Sa druge strane, ako
vas napadne vise od dva protivnika i ako niste bog igre,

bolje bezite ili restartujte save jer je skoro nemoguce
pobediti bez 1) mnogo (previse) znanja i 2) podosta
sreCe. Ja sam kombat reSio, pogodili ste, modovima.
Uprostio sam izvodenja kombo udaraca i zaustavio
sam protivnike da me napadaju svi odjednom nego
jedan po jedan. Ovo je ucinilo kombat mnogo zabavnim
jer je i dalje veoma izazovan, ali se zapravo osecam kao
trenirani vitez a ne kao slepac kojeg savrseno parira
paor sa vilama.

lgra je radena u novijem CryEngine (Crysis, Hunt:
Showdown) i ne samo da je apsolutno prelepa, nego
je i previse stabilna (ako to uopste postoji). Ako biste
uzeli mis, povecali senzitivnost na najvisi moguci nivo,
zavrteli misem i naglo stali, pogled koji bi Henri gledao
bi bio savrsen. Ne postoji ni jedna scena u igru koja
nije slika. Svako selo izgleda kao da se zivi u njemu
(pogotovo zbog dinamicnosti NPC-eva) gde su putevi
ishabani, kuce imaju jedinstvene pukotine i namestene
su po stilu i potrebama tog vremena. Priroda je
izvanredna i ¢ini mi se da je svaka travka unikatna i
rucno dizajnirana. Ali ono Sto mi je ostavilo najveci
utisak je dizan zvuka, pogotovo u Sumi dok pada kisa.
Ja ni u jednoj igri nisam cuo ovako detaljan zvuk. Ne bih
se iznenadio da mi kazu da zapravo neko sedi negde
van praga u sumi i ceka kisu, javi studiju da je krenula
da pada i podize mikrofon da strimuje direktno u igru.

IGRA NE SAMO DA JE PRELEPA, NEGO JE | EKSTREMNO STABILNA
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Da, toliko realno zvuci da imam osecaj da Cujem svaku kap na
svakom listu drveta.

Gejmplej bagova je bilo malo i samo su mi jednom pokvarili kvest

jer NPC-evi nisu znali sta e sa sobom. Ostalih vizuelnih bagova
~ ima, kao i ponasanje NPC-eva koje nije bas najkonsistentnije. Ali,
~ nijedan nije uspeo da mi narusi imerziju niti uzivanje.

~ Ako je prvi deo Kingdom Come Deliverance bio simulacija doba
viteStva, onda je drugi deo ublazena simulacija i veliki RPG. Price
koje igra pokuSava da isprita su duboke i mnogo Sire od glavne
price (koja nije nimalo loSa) i ostavile su dubok utisak na mene.
Ne znam da li bih pevao ove hvalospeve da sam igru igrao na
konzolama, ali na PC je pravo zadovoljstvo, zahvaljujuéi modovima.
Sto je najsmesnije, svi ovi modovi koje sam koristio su uglavnom
najpopularniji modovi, Sto mi govori da igraci nisu zadovoljni
odlukama koje je Warhorse doneo u pojedinim delovima igre. Svi
ovi modovi su novi jer je igra tek izasla, sto znaci da su moderi
odmah prepoznali najslabije momente u i popravili ih zajedno

i sa ostatkom zajednice. Cak je i Warhorse najavio zvani¢nu mod
podréku na Steam-u. Zao mi je samo konzolnih igraca i mnogo mi

| je drago Sto sam dobio recenziju da radim za PC.

Svakako, ako zelite ogroman srednjevekovni RPG, bez magija,
sa dosta imerzije, pun dubokih prica i mnogo sporog razvijanja,
Kingdom Come Deliverance 2 je za vas i toplo ga preporucujem.

KVESTOVI SU APSOLUTNE
DRAGOCENOSTI OVE IGRE
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Kako biti potpuni novajlija u serijalu koji ste igrali
mnogo sati? Lako — zaigrajte Monster Hunter igre! Tu
neiscrpnu riznicu neocekivanih tutorijala i skrivenih
mehanika gde prelazak glavne price deluje tek kao
prolog. | upravo taj serijal je ponovo pred nama, u
svom najvelelepnijem izdanju do sada, spreman da me
istovremeno i ponizi i zabavi do te mere da mu je sve
oprosteno. Ovo je Monster Hunter Wilds.

U svojoj dugoj igrackoj istoriji, zaigrao sam vise Monster
Hunter naslova. lako duboko zaintrigiran i povremeno
odusevljen, nekako sam daleko viSe uzivao u klasicnim
JRPG “spinoff” izdanjima poput Stories serijala, nego
u tradicionalnom, akcionom lovu na Cudovista. Vrlo
specifitan borbeni sistem bez automatske kamere
koja se zakljuca na protivniku i grafika Cesto sputavana
hardverom Nintendovih konzola, samo su neki od
razloga koji su nestali pojavom Monster Hunter
World-a. Prelepe igre objavljene pre 7 godina.

No uprkos svemu, loveci cudovista nikada nisam ulovio
sebe da sam se u potpunosti izgubio u ovim svetovima.
Zato je sada u nasa krila sleteo Wilds i odlucio da me
potpuno raspameti.

Da odmah iznesem evidentno, igra izgleda
bozanstveno. U pitanju je jedna od najlepsih video igara
ove generacije konzola i uspeva s lakocom da zaseni
World koji iako davno objavljen, i dalje izgleda izuzetno
dobro.

Od dizajna karaktera i Cudovista, njihovih tekstura
i detalja na modelima, do okruzenja koje je toliko
ispunjeno da deluje zivo... Nema te celine koja me u ovoj
igri nije propisno odusevila. Ovako izgradenom svetu
samo doprinosisijaset novih elemenata koji produbljuju
odnos izmedu prirode i zZivota koji je nastanjuje, a o
¢emu Cu reci jos koju re¢ u nastavku teksta.

lgra vas postavlja na svoj kurs uvodnom sekvencom,
za koju kad pomislite kako nije animirana vec je u
potpunosti u endzinu igre, ne mozete izbeci da vam
se oci zacakle. Narocito ukoliko igrate video igre preko
30 godina. A prica, iako nije spektakularno napisana,
ispricana je kroz tako besprekornu prezentaciju da sam
uzivao u svakom kadru koji je prelazak glavnog narativa
imao da ponudi.

Takozvane "ingame” animacije znace i to da ce se vas lik
u svakoj od njih pojavljivati upravo onako kako i izgleda.
Sa sve licnim dizajnom i opremom, svaka sekvenca ima
vas licni pecat Sto je nesto Sto licno obozavam i uvek
pozdravljam.

Da stvari budu jos bolje, u momentima kada gejmplej

X

prede u predefinisanu animiranu sekvencu, igra primeni
daleko detaljnije osvetljenje Cineci da sve izgleda jos
bolje. Ovo nije tehnika koju je ova igra izmislila ali ovde i
te kako prsti od evidentnih i pozitivnih utisaka.

Prica prati protagonistu i par saputnika koji izgubljenog
decaka Natu pokuSavaju da vrate njegovom narodu.
Usput ce nauditi viSe o svetu, njegovim promenama al
i 0 narodima koji ga naseljavaju. Ovaj put, igra nas vodi
u predele pod imenom “Forbidden Lands", region u kom
je sve zabranjeno osim da se dobro zabavite.

Nakon prelaska glavne price za koji mi je bilo potrebno
oko 20 sati igranja, otvara se ono pravo Monster
Hunter iskustvo. Jeste, znao sam ja da je ovo obicaj
sa svim igrama u serijalu, ali da sve ono sto sam do
tada iskusio naspram onoga Sto ceka deluje samo kao
demo verzija — zaista nisam. Nova oprema i Cudovista,
nove mehanike i delovi price... Igra pocne da vas zasipa
sadrzajem kao da je jedva Cekala da prodete onu
“dosadnu uvertiru”. A nedostatak glavne price koji je
bio ispunjen brojnim, spektakularnim animacijama s
lakocom nadoknaduje drugim novitetima.

Kao sto rekoh, igrao sam mnoge Monster Hunter igre
ali ni jedna me nije zadrzala ovako dugo i u takvoj meri
da su mi se njeni detalji zauvek ucrtali u moj igracki
mozak. Ali na osnovu secanja, mogu vam odmah
navesti razlike odnosno unapredenja koja Wilds donosi
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u odnosu na celokupan predasnji MH opus. Tek tada
mislim da Cete uvideti i sa mnom se sloziti koliko je ovo
znacajna prekretnica u pravom smeru za Citav serijal.

Grafiku i prezentaciju na stranu, jer ona je rezultat i
tehnoloskih dostignuéa modernog gejminga. Ali deo
toga se prenosi i na otvorenost sveta. Monster Hunter
serijal je uvek bio predstavljen u odvojenim celinama.
Odete na neku lokaciju, tamo istrazujete manje predele
izmedu kojih vas ocekuje ucitavanje, a ukoliko Zelite da
odete na drugu veliku lokaciju, morate da se vratite u
selo (hub) i da odatle putujete dalje.

World je ovo dosta popravio, potpuno briSuci ucitavanja
izmedu manjih oblasti. Ali za prelazak u narednu veliku,
opet ste morali da se vratite u selo. Wilds ovde ide
znacajan korak dalje. Ceo svet je otvoren odnosno
povezan. Bez potrebe da se vracate na centralnu
lokaciju, mozete prepesaciti ili prejahati kompletnu
mapu uz vrlo kratka ucitavanja koja se pojavljuju samo
kada prelazite iz jedne u potpuno drugu veliku oblast.

Ovo naravno doprinosi imerziji odnosno uzivljavaju u
svet, Sto joS dvostruko pojacavaju prirodno docaran
ekosistemivremenske prilike. Nakon prelaskaigre svet
pojava koliko i |znenadno nevreme. U zavisnosti od
vremena i uslova, zivotinjski svet Ce se ponasati
drugacije, ukoliko uopste i bude prisutan. Cudovista
Zive svoje zivote, bore se izmedu sebe ukoliko im se
ukrste putevii svi zajedno Cine da ovo nesumnjivo bude
ngjorganskije Monster Hunter iskustvo svih vremena.

Audio i muzicka podloga su odlicni, narocito kada
govorimo o zvukovima prirode koji uspevaju da
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fenomenalno docaraju okruzenje. Ali moram da
priznam da sam bio razocaran izuzimanjem jednog od
jezika kada je u pitanju glasovna gluma. Da, prisutni
su japanski i engleski kao i nekolicina drugih, ali igra

vise nema Monster Hunter jezik, izmisljeno sredstvo

sporazumevanja izmedu likova ovog univerzuma.
Meni je ovo u prethodniku bila omiljena opcija a sada u
potpunosti nedostaje. Mada, mozda nekim od narednih
zakrpa bude i vraceno, ko zna...

Svaka od igara ima neke svoje specificnosti. Tako ovde
recimo imate vernu zivotinju Seikret, koju mozete da

jasete i brze prelazite velike udaljenosti. U pitanju je

nekamesavina dinosaurusaidzinovskog pileta, pa kada

se zaleti i pocne da prelazi siroka prostranstva uzduz i |
popreko, sve deluje kao cokobo jahanje na steroidima. |

NaroCito Sto je njegova mobilnost izuzetna, putevi
kojima se moze kretati vazda zabavni, a animacija
kretanja dinamicna i jako detaljno uradena.

Cinjenica da Seikret, ukoliko ste obeleZili destinaciju,
moze sam da vas navodi do tamo, nije nesto sto sam
ocekivao da ce mi se toliko dopasti. Ali razgledanje
okoline, narocito nakon Sto ste u igri prejahali stotine
kilometara i viSe vas je umorilo, za mene je bilo jako
dobrodoslo.

Kada smo kod detalja kretanja, prelazak preko
neravnina je besprekorno izveden. Modeli likova staju
u tacan polozaj u zavisnosti gde im stoji svaka noga,
sto jeste nesto Sto smo imali i u drugim igrama, ali
me je ovde dodatno impresioniralo. Narocito ukoliko
uzmemo u obzir vaznost kretanja kroz “Siblje i Siprazje”
kojim ova igra obiluje.

Tu je i verni mackoliki pratilac paliko, koji ako ne Zelite |
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da govori mjaukanjem, sada moze govoriti i drugim
jezicima. | simpaticniji je nego ikad! Odnosno, svaki
palikoauigri,anarocito mojmijeizmamljivac osmehna
lice, kad god bih ga video. Njegovo ucesce u borbama je
jako znacajno jer osim sto pomaze direktno napadima,
tako i indirektno leci protagonistu od raznih statusa i
smrti) u zavisnosti kako je istreniran i opremljen.

Kada smo kod pomoci, vredi napomenuti i multiplejer
komponentu koja je napredovala u odnosu na
prethodnike. Direktno se istice za vreme igranja
mogucnoscu da opalite signalnu raketu u vazduh i na
taj nacin zatrazite pomoc drugih (cross platform) igraca
koji vam se mogu pridruziti da pobedite to cudoviste za
koje vam malo fali da ga nadjacate.

Ovojeiobogacenodaleko opsSirnijim multiplejerlobijima

koji sada podrzavaju i do stotinu igraca, Sto omogucava

B formiranje timova kako biste zajedno isplanirali lov ha
nacin koji ranije nije bio moguc. Tako Monster Hunter
Wilds ne nudi samo besprekorno singlplejer iskustvo
vec i mogucnost da na neku avanturu krenete sa starim
ili mozda novim prijateljima.

Odabirom jednog od 14 dostupnih vrsti oruzja
definiSete svoj igracki stil. Da li ete sporo ali razorno
vitlati dzinovskim cekicem ili kao divlji nindza seckati
sve pred sobom kao munja pomocu dva golema
bodeza, izbor je koji Cete prilagoditi svom igrackom
stilu.

Zapravo, za razliku od prethodnika, ovde je moguce
nositi i dodatno oruzje u bisagama svog vernog “konja’,
pa dok ste na njemu s lakocom mozete zameniti
ono koje je u ruci. Ovo je odlican detalj pomocu
kog se mozete prilagoditi dinamicnom toku lova. A
atraktivnost borbe svakako zavisi od odabira pravog
alata i vase umesnosti da njime rukovodite.

Moj izbor je u 90% slucajeva bio u brzim, dvostrukim
seCivima kojima bih ciljlao na najranjivije delove
S

suparnika. Nakon sto dovoljno povredite neki deo tela |
cudovista tako da se tu pojavi rana, mozete primeniti
specijalan udarac kojim se kacite na to mesto a zatim
plejadom suludo brzih napada u stilu Levija iz serijala
Napad Titana, prelazite celom duZinom monstera i
nanosite ogromnu Stetu.

Osim Sto dobijate nekolicinu materijala pobedivanjem,
vazno je i tokom borbe nanositi Stetu na zeljene delove
tela kako biste osvojili jos vise dragocenih resursa. Da
li Cete Cudovistu izbiti ocnjak ili mu mozda odseci rep,
sve zavisi od vasih potreba ali i umeca.

lgra, atipicno za serijal, sada poseduje kameru kojom
se mozete fokusirati na protivnika. Ali ona ovde sluzi

viSe kao neka vrsta navodenja kako vam cudoviste ne |
bi pobeglo iz vida. A Sto se tice preciznijeg udaranja |

u zeljene delove tela, tu joS uvek morate rucno da
usmeravate vase napade pomeranjem leve palice. No
ipak daleko prijatnije iskustvo nego sto je to Monster
Hunter bio ranije...

Moram niotkudaidapomenem kvalitetanimacije hrane
koji je nikad bolji. Hrana u igri izgleda na nivou viralnih
modela iz igre “Dreams” a nacin na koji je animirana,
potpuno je neverovatan. Osim Sto se pojavljuje u nekim
obaveznim animacijama, hrana je deo pripreme za
lov, pa u zavisnosti od odabranih sastojaka, dobicete
razlicita ojacanja ali i posvedoCiti autenticnom i
proizvoljnom izgledu vaSeg obroka. Snicla sa sirom
i zacinima? Upravo to ce spremiti vas lovac i na vase
oCi razvlaciti otopljeni sir svakim ugrizom, kao da je
u pitanju kakva spektakularna pojava a ne najobicniji
rucak. Ali sta da se radi, kad toliko dobro izgleda da
svaki put ogladnim.

Jako je tesko pobrojati kvalitete ovog naslova jer se
vecina njih krije u sadrzaju koji ne samo da je obilat
vec i konstantno raste kako napredujete u ulozi lovca.
Ukoliko provedete 20 sati prelazeci glavnu pricu, nema
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sumnji da Cete bar jos toliko provesti nakon toga. Ali sve su Sanse
da Cete zapravo na Monster Hunter Wilds utrositi i viSe stotina sati.
A ukoliko vam se zaista, zaista dopadne, mozda i preko hiljadu! To je
nesumnjivo i najvaznija karakteristika igre o kojoj moramo govoriti
kada pricamo o tome Sta ovde dobijate za svoj novac.

Naravno, igra nije savrsena, kako to nije pa ni jedna druga. Ali
ovde se nedostaci mogu kategorizovati na manje vazne i gotovo
nevazne. Manje vazna je prica koja usled malo slabijeg pisanj
sadrzi nekolicinu klisea i predvidivih raspleta koji opet ne mogu
ni da taknu velicanstvenu prezentaciju. A gotovo nevazne mane
- tiCu se slabijih tekstura na pojedinim delovima odevnih predmeta
i okoline. Nesto nalik onim ¢udnim momentima u Final Fantasy
Remake/Rebirth koji opet ne mogu mnogo ni da smetaju, kada se

u obzir uzme velicanstveni ostatak igre.

Ukoliko ste u potrazi za igrom koju zelite da igrate tokom ostatka -

godine a mozda i duze, ovo je nesumnjivo moja najjaca preporuka
za sada. A tako ce verovatno ostati i do kraja 2025.

Ostatak preporuka tice se onih kojima se dopada pomisao da
cudovista love po sirokom svetu i konstantno napreduju. Ako vam
to deluje i najmanje interesantno, igra ce vas u najmanju ruku
oduseviti. Ovo je najspektakularniji Monster Hunter naslov svih
vremena i moram priznati prvi koji me je ovako dugo drzao a da
mislim da me nece pustati jos duze vreme.

Nabavite igru pa se mozda i vidimo u njoj. Spreman sam da pruzim
pomoc svakom lovackom saborcu!
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Aspyr nam sa ovim remasterom donosi preostale
Larine pustolovine u jednom paketu. Posle toliko
godina, ponovo ¢emo moci da uzivamo u svim
avanturama koje su ucinile ovaj serijal svetski
poznatim. A novi klinci ¢e moci da vide Sta znaci prava

muka sa kontrolama koja je od matorih gejmera
ucinila to sto jesu danas.

Slicno prethodnoj I-1ll kolekciji, i ovaj paket donosi
tri nove Larine price koje ce nas odvesti do njenih
korena, ali i do one najmracnije avanture koja je i
zapecatila sudbinu celog serijala dok nismo dobili

povratak sa Legend izdanjem.

Za razliku od prve trilogije koja se prakticno stapa u
jednu igru sa minimalnim promenama, ovde ¢emo
videti malo viSe razlika. DodusSe ovo se najvise odnosi
na Sesti deo posto je Cetvrti i te kako slican prvoj
trilogiji, dok se peti klati tu i tamo. Svako ko je igrao
prvi remaster ili zna kako funkcionise ovaj zanr, neka
se pripremi za veoma izazovnu borbu sa kontrolama.
Naime, imacete mnogo vise tastera i opcija za

skokove i kretanje nego Sto biste zeleli za ovakvu
igru. Toliko da cete ¢ak sa modernim kontrolama
imati vise problema nego sa starim tank kontrolama.
Najveci deo ove trilogije se svodi na pentranje,
izbegavanje zamki i resavanje kojekakvih zagonetki
ili skupljanje odredenih predmeta. Cetvrti i peti deo
u potpunosti prate ovaj princip iz originala, dok Sesti
deo, iliti Angel of Darkness, mnogo toga izbacuje,
menja, ili cak dodaje.

Sve igre generalno prate linearne putanje sa
sporednim sobama ili zagonetkama koje mozete
rediti zarad neceg skrivenog. Sesti deo nudi vise
putanja kojima mozete i¢i kako biste dosli do cilja,
hub zonu u kojoj cete imati nekoliko zadataka, kao
i par novina koje se ticu kontrola i kolicine tastera
koje treba da pritiskate kako biste iSta uradili. Lara
je postala slaba u svojim kasnijim godinama pa ce
imati stamina bar koji se trosi kad god se negde
pentra. Borba je takode promenjena i sada je dosta
ogranicena u odnosu na mahnito pucanje u kerove i
slepe miSeve koje smo vidali u prethodnim igrama.

Ako ista, dobili smo neke nove stvari koje nismo
imali u originalnoj verziji sestog dela. Nazalost, to
se svodi na svega nekoliko QOL poboljSanja zarad
bolje igrivosti. Ta poboljSanja su naravno mogucnost
da snimite u bilo kom momentu, iliti pre svakog
moguceg smrtonosnog skoka, kao i mogucnost da




zapravo vidite health bar za bossove. Nadam se da

ce nesto od ovoga ubaciti i u prethodni remaster
kroz neki patch.

Graficki update je najveca promena koju ovaj
remaster donosi. Cetvrti i peti deo ¢e znatno bolje
izgledati i dodatna paznja je posvecena elementima
koji nisu mogli da budu uklopljeni u njihove originalne
verzije. Sesti deo doduse ima toliko minimalne
promene na ovom polju da cete se Cesto pitati da li
igrate novu ili staru verziju (iako je ponovo moguce
menjati izmedu nove i stare grafike). Mana kod
ovog remastera, kao i u prvoj kolekciji, jeste to da su
mnoge oblasti mracnije nego u originalu i samim tim
necete primetiti neke detalje.

Sto se tice audio podloge, naleteo sam na nekolicinu
gresaka u vidu zvukova koji postaju progresivno

iritantniji Sto se duze nalazite u datom nivou. Izgleda
da su stari snimci i dalje tu, Sto je dobra stvar sa
strane cuvanja originalnih tekstova i konverzacija,
ali sa druge strane znaci da cete slusati samo malo
sredenije snimke koji su sada stariji preko 20 godina.
Moja najveca zamerka se ponovo tice kamere koja
€e vam zadati vise muka nego bilo koje cudoviSte,

a situacija postaje jos gora ako ukombinujete moderne umesto
tank kontrola. Sa tim u vidu, konstantno Cete leteti na sve strane
kada se kamera promeni, a input za komade takode Cesto odbija
da saraduje. Pojedine oblasti se cak predugo ucitavaju, Sto je

sasvim nerealno za igre starije od 20 godina, pa cak i kada su
doterane sa novijom grafikom.

Ako ste ikada voleli Tomb Raider serijal i ako ne mozete da
dodete do stare verzije za platformu koju preferirate, onda je
ovo, kao i prethodni remaster, kolekcija koju obavezno morate
nabaviti. Ponovo cete moci da dozivite nostalgicne besne noci
pokuSavajuci da predete sve nivoe, ili Cete sebi pokazati koliko
ste napredovali i kako vam je sve sada mnogo lakse. Sto se
tiCe novih ljudi koji tek prvi put ulaze u avanturisticke vode,

ovi remasteri su odlican pocetak, a ne lake Setnje kao sto je
Uncharted serijal.
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S’ RANOM ZOROM
U NOVE NEVOLJE |

Avutor: Stefan Mitov Radojici¢

Trails into Reverie je lepo zaokruzio prvi deo price u
The Legend of Heroes JRPG serijalu, ali je ostavio mo-
gucnost za buduce nastavke. Sa time je i poceo Day-
break serijal u potpuno novom delu svetai sa solidnim
brojem zanimljivih likova.

Cudoviste po imenu Crimson Beast hara po gradu i
ubija nevine ljude. Vlasti to prikrivaju ali sva sumnja
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pada na naseg glavnog junaka. Samim tim Van mora
da ustane sa svoje lenje guzice i ponovo okupi druzinu
iskusnih istrazivaca i boraca kako bi spasao grad. No
to je samo vrh ledenog brega nove misterije i zlih pla-
nova koji se kuju iz senke. Doduse ocekujte da ce prica
biti veoma, veoma spora u pocetku.

JRPG naslovi su poznati po tome 5to na vec poznate
mehanike i funkcije iz prethodnih delova precesto
samo dodaju nove bez uklanjanja nekih starih. To je
slucaj i kod Trails through Daybreak Il, gde cete i posle
3-4 sata igranja i dalje biti zatrpavani novim opcijama
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INTERESANTNA NOVINA ZA OVAIJ SERIJAL JE DODAVANIE
KVAZI PUTOVANJA KROZ VREME
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kako van borbe, tako i tokom nje (samo jedno pet puta
vise). Na ovu temu bih mogao ceo roman da napisem,
pa Cu se zato fokusirati samo na najbitnije stavke.
Trails through Daybreak Il koristi endzin i generalne
mehanike koje su bile prisutne i u prethodnom delu.
Sto se borbi tice, tokom Setanja po mapi ili nekoj
tamnici, moci cete da napadate CudovisSta sa pros-
tim akcionim napadima. Ako je cudoviste prejako,
zapocne borbu sa posebnim napadom, ili ako vi ak-
tivirate shard sistem, prelazi se na potezni kombat. U
tom momentu mozete kombinovati mnogo ozbiljnije
napade, buff-ove, debuff-ove, leCenje i mnoge druge
efekte i kombo poteze kako biste savladali protivnika.
Po zavrsetku borbe, vracate se u mod istrazivanja bez
ikakvih dodatnih scena ili ucitavanja. Sa te strane, igra
je dosta brza i necete imati dosadne momente.

Interesantna novina za ovaj serijal je dodavanje kvazi
putovanja kroz vreme. Kako se odredene sekvence
budu odvijale, moci cete da ih izmenite tako Sto cete
se vratiti na neku od prethodnih tacaka u liniji desa-
vanja i da time promenite svoju sudbinu. Sama me-
hanika je zanimljiva ali se preterano koristi kao deus
ex machina za plot i preCesto samo znaci da cete dos-

PRICI JE POTREBNO BAS DUGO
DA SE ZAGREJE

ta sekvenci i sinematika gledati ponovo.

Na raspolaganju Cete imati mali uredaj koji ce vam
biti glavna spravica za pronalazenje skrivenih trago-
va, pracenje zadataka i hakovanje zakljucanih kovce-
ga. Naravno, radice i bilo Sta Sto je potrebno za nas-
tavak price. Pored glavne price naletecete i na solidan
broj sporednih mini igara i zadataka kao Sto su kar-
tanje i pecanje. Jedan od bitnijih je Garten, virtuelni
svet koji je zaista bogat sadrzajem u zavisnosti od
nivoa. Po zavrsetku cete imati priliku da se borite sa
jakim bossom i potom dobijete Sardove koji ce vam
dati mnogo kozmetike ili cak korisnih itema za una-
predivanje likova. Pored napredovanja kroz level up
sistem, moci Cete da modifikujete i menjate svoje art
i craft skillove, kao i mnogo toga drugog.

lgra izgleda lepSe nego prosli naslovi u ovom serija-
lu. Ovo jeste neSto Sto bi svako ocekivao, ali nije tako
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lako kada se sve bazira na prostom anime stilu. No sa novom
paletom boja i kombinacijom zabavnih animiranih poteza, st-
varno Cete uzivati u vizuelnoj prezentaciji ove igre. Art direkcija
se posebno vidi na modelima likova koji su odlicno odradeni.

lako je ovakve JRPG naslove najbolje igrati sa originalnim ja-
panskim glasovima, mogu da kazem da su engleski glumci
odradili viSe nego zadovoljavajuc posao. Muzika je takode sjajna
i fino prati atmosferu, bilo u laganoj Setnji po gradu ili borbi sa
najstrasnijim cudovistima.

Mane igre se najviSe svode na pregrst elemenata koje ce lako
oterati nove igrace i na veoma primetan pad u kvalitetu nara-
tiva u odnosu na prethodne delove. Necete naleteti na bagove
koji e vam unistiti iskustvo, ali ako su vam dobra prica ili prost,
razuman sistem borbe jako bitni, onda Cete sigurno dobiti gla-
vobolju od ove igre.

Ako ste ljubitelj Trails serijala, kupovina ovog nastavka je logican
sledeci potez. Opet cete imati priliku da vidite neke stare poznate
likove, alii neke nove koji e vam prirasti za srce. Ako pak nikada
nisteigraliigre iz Trails serijala, sa starim likovima i deSavanjima
se mozete upoznati putem in-game arhive.

AKO STE LJUBITELJ TRAILS
SERIJALA, DEFINITIVNO CETE IMATI

U CEMU DA UZIVATE

PLATFORME: RAZVOJNI TIM:
PC, PS4, PS5, Nihon Falcom, PH3
Nintendo GmbH
Switch 5
IZDAVAC:
NIS America

CENA: 59,99€

~d

Novi interesantni likovi

PoboljSanje sistema i mehanika

Preterana koli¢cina mehanika

= Spora prica

Pad kvaliteta narativa

Igru ustupio:
Keymailer

TEST PLATFORMA:
PC

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10/11

CPU: Intel Core i5-10400

GPU: Nvidia GeForce GTX 1650
RAM: 16 GB

HDD: 22 GB
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Avutor: Igor Toti¢

Jos jedan mesec, jos jedan Aspyr Star Wars port.
Ovoga puta to je Jedi Power Battles koji je inicijalno
izasao za PlayStation, a ubrzo i za DreamCast (po
kom je zasnovan i ovaj port). Znaci da, vrlo je matora
igra. Ali iako je matora, ne znaci da je i kvalitetna,
mada je svakako treba ocuvati.

i
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Jedi Power Battles je zapravo akcija i platformer u
jednoj igri. Na pocetku price koja krece od epizode
1, birate svog junaka kojih ima mnogo viSe u odnosu
na original (spojili su heroje sa svih platformi i ima
ih 22).

Posto ovo nije remake nego remaster, igra je grafic-

POSTO OVO NIJE REMAKE NEGO REMASTER, IGRA JE GRAFICKI
POBOLJSANA SAMO U VIDU TEKSTURA VISOKE REZOLUCIJE

ki poboljSana u vidu tekstura visoke rezolucije, ali
ne onako detaljno kao Sto su radili za Soul Reaver
remaster, a pored toga ne postoji opcija promene
na stare teksture tokom igranja. Pred ovih osnovnih
grafickih poboljSanja i dodavanja svih heroja, vise
nista specijalno nije radeno na igri, vec je ostavlje-
na u izvornom obliku kakva je i bila. Nisam primetio
nikakve QOL dodatke, nikakve cake i fore za fluidnije
kontrole ili kretanje i nikakva poboljSanja u vezi sa
borbom i preciznoscu.

Gejmplej je poprilitno jednostavan, barem na poc-
etku. Posle izbora heroja, igra vas baca na Trade
Federation brod gde se odvija prica prve epizode.
Igra izlazi iz kalupa sa nivoima koji se ne pojavljuju
u filmu, Sto je uvek dobra stvar u smislu svezine i
varijacije.

Od heroja na raspolaganju uglavnom imate korisni-
ke Sile koji su borci na blizinu, kao i borce na daljinu

mogucnost koriscenja Sile. Svaki heroj se posebno
leveluje, Sto znaci da Cete prelaziti igru vise puta (ili
daigrate co-op) ako zelite da otkljucate sve sposob-
nosti. Kombo napadi svih heroja se otkljucavaju pa
to dodaje osecaj neke progresije iako su svi u pocet-
ku poprlllcnOJadnl slabi i vrlo neprecizni.

N2 L72Es
NS

IGRA IZLAZI 1Z KALUPA SA NIVOIMA KOJI SE NE POJAVLJUJU U
FILMU, STO JE UVEK DOBRA STVAR
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U IGRI NISAM PRIMETIO NIKAKVA
QOL POBOLJSANJA

Baratanje herojima sa originalnim kontrolama je katastrofa,
ali remaster dolazi sa “modernim” kontrolama koje i dalje
nisu super responzivne. Nekako sam imao osecaj kao da se
borim sa analognim kontrolama, pogotovo sa kamerom. Igra
je zadrzala osmosmerno kretanje (stari D-Pad) koje se jako
tesko prevodi na analog, tako da su heroji umeli da lete na
sve strane ako bi se neki nasao na granici izmedu dva pravca
kretanja. Na tastaturi je malo lakse iz istog razloga ali je os-
ecaj i dalje poprilicno los.

e

Jedi Power Battles nije morao da dobije remaster. Mislim da
nije bilo nikakve potrebe za time i da ima mnogo bitnijih ig-
ara iz proslosti koje zaluzuju vise ljubavi. Ali, ocuvanje igara

je vise nego bitno i drago mi je da je jos jedna igra iz klasitne BESPLATNI INTERN ET MAGAZIN

ere video igara poprilicno igriva. Vise bih voleo da je ova igra
ozivljena preko GoG-a nego kao oficijalni remaster koji nije

mnogo dodao na originalnu igru. Sad razmisljam, mozda bi SVAKOG MESECA NOVO IZDANJE

ovo bila dobra co-op igra gde pijete svaki put kad vas blaster i . .
obori na pod. A mozda ipak ne, neko bi se sigurno otrovao. c . -
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Avutor: Milan Jankovié¢

Besplatni kutak

-

— THE SHINING BEACON |1

Kinesko gejming trziste nastavlja svoju “gacha ofanzivu”
na Zapad, pa nam tako stize i Girls' Frontline 2: Exilium,
nesto vise od godinu dana nakon originalnog izlaska.
Ponovo imamo priliku da komandujemo vojskom ro-
botskih anime devojcica (T-Dolls), ali za razliku od prvog
dela, prezentacija je u potpunosti izometrijska.

Nastavak je zadrzao poteznu borbu, u kojoj kontroliSemo
odred androida koji su podeljeni na Cetiri klase - Senti-
nel, Bulwark, Support i Vanguard. Van borbe, igra¢ moze
posetiti T-Dolls i pratiti njihove svakodnevne aktivnosti,
a cak im mozete davati poklone, Sto povecava njihov af-
finity level. Veci affinity level jedinicama daje omanji stat
bonus u borbi.

Mape Cine borbe posebno zanimljivim, posto njihov
dizajn znacajno utice na dinamiku i tok svakog okrsaja
- kroz zaklone, specijalne tajlove koji nanose damage ili
negativne efekte, poluge koje menjaju arhitekturu mape
i druge takticke elemente.

N

y

A BRAVE NEW WORLD -—

Kao i u vecini besplatnih igara, monetizacija je kljucni
faktor u Girls" Frontline 2. Igra koristi “Gensinovski”
gacha sistem za prikupljanje novih likova i brzo posta-
je ocigledno da ce oni koji su spremni da potrose novac
imati prednost. To moze odbiti neke igrace, ali s obzirom
na konkurenciju u gacha industriji, ovo nije neocekiva-
no. Ipak, balans izmedu besplatnog i premium sadrzaja
mogao bi biti bolje izbalansiran.

It

RAZVOJNI TIM/IZDAVAC: GDE PREUZETT:
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U pokretu

THE ART OF

Solve the text...

The keals i 2 tree-dwelling marsapial

Mobilne igre obicno mozemo podeliti na dinamicne i brzo-
potezne u kojima vam je potrebna konstantna paznja, kao i
lagane i opustajuce mozgalice koje mogu da se igraju nat-
enane. Ovoj drugoj grupi pripada Art of Fauna: Nature Puz-
zles.

Ekskluzivna za i0S, u pitanju je slagalica sa jedinstven-
om prezentacijom, u kojoj igraci imaju zadatak da sastave
prelepe ilustracije zivotinja iz 18. i 19. veka. Art of Fauna:
Nature Puzzles se sastoji od preko 100 nivoa od kojih je
prvih 10 besplatno, dok se ostatak moze otkljucati putem
kupovine unutar aplikacije. Svaki nivo predstavlja slagali-
cu sa slikom Zivotinje, koju je potrebno sastaviti spajanjem
pravougaonih delova jednake veliCine. Za razliku od tradi-
cionalnih slagalica, oblik delova vam nece pomoci u njen-
om reSavanju, vec je stavljen akcenat na prepoznavanje
specificnih elemenata slike.

Pored vizuelnog uzitka, The Art of Fauna ima i snaznu edu-
kativhu komponentu. Nakon Sto igrac sastavi slagalicu, ot-
kljucava se detaljan opis prikazane zivotinje, pruzajuci infor-
macije o njenom ponasanju, stanistu i istorijskom kontekstu
njene ilustracije, sto igru ¢ini pogodnom za sve uzraste.

Art of Fauna: Nature Puzzles se pokazao kao veoma us-
pesan na App Store-u, a kreator igre je cak rekao da ¢e 20%
od ukupne zarade donirati udruzenjima za zastitu zivotne
sredine.

or the image!
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KAMERA KOJA ULEPSAVA

Web kamere su deo internet kulture ve¢ duzi vremens-
ki period, a online sastanci su postali vrlo uobicajeni
pogotovu nakon pandemije korona virusa. | dok veci-
na ljudi najcesce koristi ugradenu kameru na laptop
racunaru ili mobilnom telefonu, to ne mora biti uvek
najbolje reSenje, a narocito nije za sastanke na kojima
treba da ostavite dobar utisak na ostale sagovornike.

Logitech Brio 500 web kamera dolazi u pakovanju gde
se vidi da se paznja obratila na mogucnost da se svi
materijali mogu reciklirati, ¢ak i u sluaju same plas-
tike kamere. Naime i samo kuciste kamere je izrade-
no od plastike koja deluje kao da je reciklirana zbog

\
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cudnih Sara na istoj. To je pogotovu interesantno jer je
nama na test dosao model u roze boji, pretpostavljam
namenjen pre svega lepSem polu, gde onda te male ne-
savrsenosti nekako dodu josS vise do izrazaja, ali je to
verovatno i bio cilj. Inace je moguce kameru uzetijosiu
crnoj ili beloj boji kao druge dve opcije.

Cim se otpakuje, uocava se kamera valjkastog oblika
na kojoj je po automatizmu spusten takozvani ,priva-
cy"” zastor sto se inace radi laganim pomeranjem diska
na kraju. Logika ovoga na sve vecem broju web kamera
jeste da, ukoliko neko uspe da vam uhakuje racunar i
nekako dobije pristup web kameri, makar nece moci
da vas snima Sta radite non-stop, svakako nesto Sto
kosta malo a moze znaciti puno. Sa obe strane objek-
tiva se nalaze jos dva proreza koji sluze za dva mikro-
fona kako bi vas sagovornici bolje culi. Pored jednog od
njih se nalazi LED dioda koja oznacava kada je kamera
u funkciji, a sa druge strane se na istom mestu nalazi
mali Logi logo.

KAMERA POSEDUJE UGRADENU

PRIVACY OPCLJU

Jedna od najbitnijih funkcija ove kamere je zapravo
njeno postolje na koje se kaci preko magneta koji je
ugraden u donji deo. To znaci da kameru lako mozete
odvojiti od postolja po potrebi, ali ce se uvek lako vratiti
na unapred definisano mesto. Samo postolje mozete
cak i zalepiti za zadnji deo monitora kako bi bolje staja-
lo, a omogucava i mogucnost da kameru zarotirate za
90 stepeni kako biste sagovornicima prikazali nesto, na
primer dokumenta koja se nalaze na stolu ispred vas.
Kamera se na racunar povezuje preko standardnog
USB-C kabla.

Jedan od argumenata Logitecha zasto vam je potrebna
posebna web kamera a ne ona sa laptopa ili telefona
jeste i to Sto je uvek postavljena tako da dobijate na-
jbolji ugao - nema cudnih iskosenih uglova sa kamera
laptopa i sli¢no. S druge strane, Logitech se jako puno
potrudio da napravi propratni softver koji e vasu prez-
entaciju dovesti skoro do savrsenstva.

Brio 500 snima u ,samo” 1080p, to jest FullHD rezolu-
ciji, ali je to objektivno dovoljno za najveci broj primena
u danasnjem svetu video konferencija. Medutim, veliki
akcenat je stavljen na Auto light korekciju i RightLight 4
tehnologiju koje ce omoguciti da se kamera automatski
prilagodi svetlosnim uslovima u kancelariji, pa necete
izgledati isprano ako je na primer u tom trenutku jako
"

SVETLO |1 ZVUK NA SNIMKU SU
NA VRHUNSKOM NIVOU

zasijalo sunce, ili necete izgledati kao da se javljate iz
podruma ako je osvetljenje u kancelariji nesto losije.
Moram priznati da Logitech softver u ovom smislu daje
rezultate koji su znacajno ispred bilo koje kamere na
laptopu koju sam do sada koristio. Na to treba dodati
i dvostruki mikrofon koji ima noise cancelling efekat i
koji Ce zaista omoguciti da vas sagovornici Cuju jasno i
razgovetno.

Ovde treba dodati i nekoliko posebnih softverskih
dodataka koje je Logitech spremio, a koji rade samo
ukoliko imate instaliran i njihov softver, sto zapravo
i nije toliko nelogicno. Prvi je takozvani Show Mode
koji omogucava da zarotirate kameru za 90 stepeni i
pokazete dokumente na stolu, pri cemu kamera au-
tomatski prilagodava svetlo i sve ostale parametre za
najbolji prikaz. Drugi je auto framing koji omogucava
da vas kamera na neki nacin prati i uvek drzi u centru
kadra, pa necete dolaziti u situaciju da se javljate neg-
de iz coSka ukoliko ste se slucajno pomerili na stolici i
slicno. Naravno treba imati u vidu da ta pomeranja ne
mogu biti prevelika jer softver ipak fizicki ne pomera
socivo kamere vec samo kompenzuje kadriranje u ok-
viru onoga 5to je njemu moguce, ali su opet rezultati
jako dobri.

Logi Brio 500 je web kamera namenjena svima onima
koji zele da na svakom poslovnom online sastanku iz-
gledaju maksimalno dobro i profesionalno, bilo da se
javljaju na oglas za posao ili da sprovode prezentaci-
je i daju predloge unutar kompanije. Jednostavno uz
ovakav kvalitet video snimka je mnogo lakse dobiti
samopouzdanje i fokusirati se na ono sto je zaista bit-
no a to je vas nastup. Za sve one koji to Zele, definitiv-
no vam preporucujem da investirate u neku dobru web
kameru poput Brio 500.

SOFTVER KOJI OBRADUIJE SLIKU
JE PODJEDNAKO IMPRESIVAN
KAO 1 HARDVER
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NOVA ITERACLJA
PROVERENIH SLUSALICA

Razer Kraken je ve¢ odavno moj omiljeni model
slusalica ovog brenda jer je prilicno jednostavan, a
opet nudi funkcionalnost i kvalitet izrade na koji smo
navikli. Da li je Razer uspeo da ih dodatno unapredi u
ovoj novoj, Cetvrtoj po redu generaciji?

Prvo treba malo razjasniti proces imenovanja modela
kod Razera jer ne mora uvek biti bas logicno — naime
Kraken V4 X, koji imamo ovde na testu, su klasicne,
zicne, 7.1 slusalice, dok su Kraken V4 zapravo wire-
less model, pa to treba imati u vidu kada gledate Sta
biste da kupite i koliko vam se uklapa u budzete. Krak-
en V4 X dolaze u relativno jednostavnoj kutiji, doduse
gde se sada vidi da se vodilo racuna o tome da se veci
deo materijala moze lako reciklirati, ali da i pakovanje
u potpunosti zadrzi taj premium osecaj po kome je
Razer poznat. Ono Sto me je prijatno iznenadilo jeste
da se unutra dobija i mala torbica za nosenje slusalica

sa Razer logom, 5to je uvek dobrodosao dodatak.

Same slusalice su vrlo klasicnog dizajna, sa stan-
dardnim headbandom koji se klasi¢no razvlaci. Neko
mozda voli novotarije ali je ovo definitivho provereno
resenje tokom dugog niza godina. Jastucici, kao i deo
headbanda, pokriveni su vrlo finom tkaninom ispod
koje se nalazi memorijska pena — udobnost je zais-
ta na najvisem nivou. Sa spoljne strane slusalica se
moze primetiti neka vrsta staklene polulopte u ko-
joj se nalazi Razer logo. Mogu da kazem da izgleda
zaista lepo cak i dok su slusalice ugasene, a kada se
upale i zasvetli logo u RGB fazonu stvarno dobijate
izuzetno lep vizuelni utisak, doduse malo i diskretan,
sto je neverovatno dobra kombinacija cak i za neka
formalnija okruzenja. Dobro je i Sto se slusalice roti-
raju tako da ih mozete poloziti na sto, Sto je uvek
zgodno za odlaganje.

Jedna stvar koja mi je odmah zapala za oko prilikom
uzimanja Kraken V4 X u ruke jeste da nisam primetio
mikrofon, da bih tek kasnije video da je on zapravo
sakriven u slusalici i da se moze izvuci. Mnogo sam
ovakvih sistema video i probao ali moram priznati da
mi se ovaj kod Cetvrte verzije Krakena za sada najvise
svida! Vrlo je jednostavan i lako se koristi, a mozete
¢ak to uraditi i u najnapetijim trenucima u igri. Na
vrhu mikrofona se nalazi i jedna LED dioda koja svetli
kada je u upotrebi. Sa zadnje strane leve slusalice se
nalaze i dugme za mute i tockic za podesavanje jacine
zvuka, resenje koje meni sasvim odgovara. Na kraju
tu je i kabl koji je nekog cudnog gumiranog tipa, nije
bas lagan kao oni koncani, ali je definitivno savitljiv i
sigurno nece smetati prilikom igranja. Na njegovom
kraju se nalazi USB-C konektor ali se u pakovanju do-
bija i adapter na USB-A koji je isto tako vrlo diskretan,
pa tako nalak nacin mozete odluciti koji vam standard
za povezivanje vise odgovara. Sve u svemu, slusalice
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su u smislu izrade zaista na najviSem nivou i dosta su
izdrzljive, a neki premium detalji ih svrstavaju znatno
iznad konkurencije.

Naravno, za slusalice je najbitnije kakav zvuk proiz-
vode a Kraken serija je tu uvek bila na nivou zadatka, s
tim da su sada letvicu podigli joS malo viSe. Pre svega
tu su u pitanju 40mm TriForce drajveri u slusalicama
koji imaju odvojene delove za visoke, srednje i nize
tonove, sto u praksi znaci da je recimo bas jako dobar
na ovom modelu Sto je najcesce gejmerima i najbitni-
je. Mikrofon takode ima novu Hyperclear tehnologi-
ju koja neutraliSe okolne Sumove, a tu je i pravi 7.1
surround zvuk koji omogucava odli¢no pozicioniranje
zvuka u realnom vremenu.

Razer Kraken V4 X nastavljaju tradiciju ove serije
slusalica gde dobijate sve Sto vam je prakticno po-
trebno od jednog vrhunskog gejming modela, nara-
vno uz poistovecivanje sa ovim vrlo jakim brendom,
a ipak ne morate da odvojite previse novca za taj uzi-
tak. Kraken sa cetvrtom generacijom ne pravi revolu-
ciju vec evoluciju, gde je svaki aspekt slusalica za po
malo poboljsan u odnosu na prethodne modele Sto ih
cini i te kako primamljivom investicijom.
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PODRZI PLAY!ZINE.

POMOZI NAM DA OSTANEMO BESPLATNI!

ZELELI STE DA POMOGNETE VASEM OMILJENOM SAJTU | BESPLATNOM
CASOPISU ALI NISTE ZNALI KAKO?

POTREBNO JE SAMO DA POSETIS NASU PATREON STRANICU | DA
ODABERES JEDAN 0D 5 TIEROVA KOJI TI NAJVISE ODGOVARA.

ZA UZVRAT MI TEBI POKLANJAMO VIDEO IGRE,
FIZICKE POKLONE, POTPIS U CASOPISU | MOGUCNOST DA
DAS MISLJENJE 0 IGRAMA KOJE CEMO UVRSTITI U CASOPISU!

PATREON.COM/PLAYZINE
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MONSTER HUNTER EDITION

Novo izdanje Play!Enigmatike smo posvetili jednom od najdugovecnijih CAPCOM serijala, koji je prosle
godine proslavio svoj 20. rodendan.

Pred vama je 10 slika koje prikazuju razlicite igre iz Monster Hunter serijala, a na vama je da ih pre-
poznate i imenujete. U klasi¢noj igri rebusa vas Ceka slican zadatak, s tim Sto cete morati da pronadete

imena poznatih MH cudovista.
Posaljite nam vase odgovore na redakcija@play-zine.com za Sansu da osvojite poklon iznenadenja!

Tacne odgovore cemo objaviti u sledecem broju!
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