7

F DOMACA SC\ENA A\
~  CINTERVJUSA= \
“"BRACOM|FAJLER'SA

REVIEW:

'l ASSASSIN'S CREED
* SHADOWS |




e

BROJ 189 - APRIL 2025.
Izlazi jednom mesecno * Cena: besplatno
UREPIVACKI KOLEGIJUM:

Bozidar Radovanovié, Stefan Starovi¢,
Milan Jankovi¢

" REDAKCIJA:

Luka Komarovski, Stefan Starovic,
Milan Jankovi¢

»

Aleksa Petronijevi¢, Bogdan Dikli¢, Bojan
Petrovi¢, Igor Toti¢, Ivan Danojli¢, Luka Zlatic,
Milan Zivkovi¢, Milo$ Hetlerovi¢, Stefan Mitov
Radojici¢, Pavle Momcilov, Pavle Zlati¢, Vladimir
Panteli¢, Nikola Aksentijevi¢, Nikola Vojnovi¢,
Dragana Li¢ina Danojli¢, Milo3 Zivkovi¢,

Sanja Gajin, Lazar Draskovi¢, Marko Petrovic,
Predrag Ciganovic, Dejan Stojilovi€, Nikola Savic,
Luka Trifunovic

ART DIREKTOR/PRELOM:
Milica Rosi¢

KONTAKT:

PLAY! magazine
www.play-zine.com | www.play.co.rs
Beograd | redakcija@play-zine.com

CIP - Katalogizacija u publikaciji, Narodna biblioteka Srbije,
Begrad, 79, PLAY! [Elektronski izvor] : magazine. - Elektronski
casopis. - 2006, br. 1 (juni) Beograd (Vilovskog 6) : Rur industries,
2006 - Nacin dostupa (URL): http://www.play-zine.com. - Mesec-
no. - Opis izvora dana 17.12.2007. - Nasl sa nasl. ekrana

ISSN 1820-6484 + Play! (Online)

COBISS.SR-ID 145535756

2

DOBRODOSLI

Split Fiction je univerzalno obozavan medu gejmerima
i za sada se €inidalaganoide putem svog prethodnika,
It Takes Two. U nasem opisu igre, dali smo sve od
sebe kako bismo dokazali zasto je novi hit Hazelight
Studiosatolikovoljenizastoje ”prime GOTY material”,
kao i da bismo opravdali njegovu ocenu, koja nije bila
ovako visoka od debija Elden Ringa. Split Fiction je
uspeo da zaseni prilicno kontroverzni Assassin’s
Creed Shadows, koji se, uprkos kritikama, odli¢no
pokazao u kontekstu jedne AC igre.

Na Steamu je ovog meseca osvanula besplatna demo
verzija “konanolike’ akcije Crowned in Steel, koja nam
dolazi iz dvoclanog tima Sverun iz Pozarevca. Pored
nasih utisaka o igri, u nastavku smo vam pripremili i
zanimljiv razgovor sa developerima, bracom DuSsanom
i Markom Fajlerom.

Pazljivo birajuci datum u strahu da ce neki segmenti
prezentacije biti protumaceni kao prvoaprilska sala,
Nintendo je u sredu, 2. aprila organizovao svoj sledeci
Direct, tokom kojeg je predstavio vecinu kljucnih
aspekata Switch dvojke. U nasoj Hardware rubrici
Cete pronaci najvaznije detalje prezentacije osim cena
predstojecih Switch 2 igara, koje su, blago receno
paprene.

Ako jos niste isprobali Split Fiction, brzo pronadite

drugare koji poseduju igru i ogrebite se o Friend’s
Pass!
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NOV PRINKILLER IZLAZI KRAJEM GODINE IMACE CO-OP MOD ZA 3 IGRAGA

Tokom Future Games Show: Spring Showcase 2024
dogadaja, 3D Realms je najavio novu Painkiller igru koja
je planirana za jesen ove godine.

U prvom trejleru mozemo videti i nekoliko oruzja iz
originala kao sto su Stake Gun i Painkiller. Na igri radi
Anshar Studios koji ima svega nekoliko autorskih

projekata, ali je pomagao u razvoju mnogih AAA igara, 7 A

ukljucujuci Baldur’'s Gate 3 i Silent Hill 2.

Umesto jednog, imacemo izbor od cetiri lika, od kojih
svaki ima posebne sposobnosti koje se mogu unaprediti
prikupljanjem Tarot karata tokom igre. Cini se da verzija
iz 2025. godine ide u malo mracnijem pravcu u poredenju
sa originalom, koji je imao dosta uvrnutih momenata
(nindze u operi na primer).

DEATH STRANDING 2 KONACNO STIZE! 10-MINUTNI TREJLER
OTKRIVA DATUM IZLASKA

Microsoftova trenutna generacija konzola, Xbox Serie
XIS nue uspela da odrzi tempo svog prethodnlka Pre

6 | Flash vesti

Hideo Kodzima je na SXSW 2025 panelu predstavio novi
trejler za nastavak njegovog magnum opusa iz 2019. go-
dine, koji stize za manje od tri meseca. Zvanicno je — Death
Stranding 2: On the Beach izlazi 26. juna!

U novom trejleru mozemo da vidimo snimke iz igre i isecke
gejmpleja, u kojima se krije mnostvo scena koje neodolji-
vo podsecaju na jos jedan Kodzimin poznat serijal — Metal
Gear. NajviSe paznje je privukao misteriozni Neil koji izgle-
da kao Snake, €iju ulogu tumaci glumac Luka Marineli.
DS2 ce biti ekskluzivan za PS5. Standardno izdanje ce
kostati 79,99€, koje mozete preorderovati vec sada. Koji-
'f‘oductions ima u planu jos dve igre, OD i Physint, ali
etalji o ovim naslovima oskudni.

BLIZZCON SE VRACA, ALI TEK 2026. GODINE

Blizzard Entertainment je zvani¢no najavio povratak
svog cuvenog dogadaja, BlizzCon-a, koji Ce se odrzati 12.

i 13. septembra 2026. godine u Anahajmu u Kaliforniji. [.-
Dogadaj ce obuhvatiti tradicionalne aktivnosti poput | me

svecane ceremonije, detaljnih panela sa developerima,
Darkmoon Faire-a, prijateljskih takmicenja i hands-on
gameplay sesija.

BlizzCon 2026 ce biti prvi dogadaj ove vrste od 2023. |

godine, nakon Sto su prethodni bili otkazani zbog

pandemije i drugih faktora. lako specifi¢ni detalji o |

najavama igara nisu otkriveni, imamo visoka ocekivanja.
Blizzard ce verovatno baciti fokus na novu Diablo 4
ekspanziju, Overwatch 2 i Hearthstone, kao i ekspanziju
za World of Warcraft.

SYSTEM SHOCK 2 REMASTER DOBIO DATUM IZLASKA

system shoek

W
25™ ANNIVERSARY REMASTER

Nightdive Studios je otkrio da System Shock 2: 25th An-
niversary Remaster konacno stize 26. juna na PC, PS4/5,
Xbox i Switch. Ovaj studio se poslednje decenije uglavhom
fokusirao na remastere i enhanced izdanja, ukljucujuci
rimejk originalnog System Shock-a iz 1994. godine. Ovaj
rimejk je odusevio igrace, pa je i logicno Sto i nastavak sada
dobija modernu verziju.

Originalni System Shock 2 je ugledao svetlost dana 1999.
godine i brzo je postao kultni klasik. Na igri su radili Irratio-
| Games i Looking Glass Studios, studiji poznati po Bio-

i hlef seruallma System Shock 2i njegov prethod-

3 3 VW3
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CS 1.6 SE VRACA OVE GODINE U MODERNOM RUHU

lako je imao svojih uspona i padova, CS2 je nedavno
uspeo da obori sopstveni rekord po broju istovremenih
igraca. Medutim, nostalgija za starom 1.6 erom je i dalje
prisutna medu kanterasima. Sada, nakon poteskoca sa
Counter-Strike: Classic Offensive, momci koji stoje iza
CSPromoda su zvani¢no najavili CS:Legacy, modernu
verziju legendarnog Counter-Strike 1.6.

CS:Legacy je napravljen od nule u Valve Source endzinu
sa potpuno novom grafikom, interfejsom i kodom, ali se
nadamo da ce developeri zadrzati sve elemente i sitnice
koje su 1.6 cinile tako nezaboravnom igrom.

CS:Legacy ulazi u Early Access fazu tokom 2025. godine. =
Konacni datum izlaska ce verovatno zavisiti od uspeha &

EA faze i broja igraca.

RESIDENT EVIL 9 CE NAVODNO UVESTI INOVACIIE NA NIVOU RE4 | RE7

Big Rigs:
neslavnoj

the Road Racing, igra legendarna po svojoj
taciji, izgleda da se sprema za povratak.

Original

8 | Flash vesti

Glasine o Resident Evil 9 ne prestaju da kruze, najcesce na
temu glavnog lika ili settinga, ali se za sada nisu pojavili
nikakvi konkretni dokazi o igri.

Sada se pojavila jos jedna glasina, koja ovom prilikom
dolazi od insajdera Dusk Golema. Ako su njegovi izvestaji
tacni, RE9 Ce uvesti revolucionarne promene u serijal, na
nivou inovacija koje smo videli u RE4 i RE7. Dusk Golem tvr-
di da igra nece pratiti stil RE7/Village niti rimejkova, vec e
biti “potpuno inovativna”.

Mnogi serijali igraju na sigurno, ali nam je Resident Evil
tokom godina priredio veliki broj iznenadenja po pitanju
gejmpleja i atmosfere. Pomenuti RE4 i RE7 su bili veoma
uspesni, tako da imamo visoka ocekivanja za RES.

ta 2003. godine, igra je brzo usla u anale kao

Yja@ ‘ R E
WINNER ¢

NOVI SILENT HILL F TREJLER NAS UPOZNAIE SA GLAUNOM
JUNAKINIOM

Tokom Silent Hill Transmission prezentacije, Konami je
prikazao potpuno novi trejler za Silent Hill f koji nam
daje bolji uvod u razvojni proces igre i njen setting.
Upoznali smo se sa glavhom junakinjom Hinako, novim
okruzenjem i opstom tematikom igre. Developeri su
razgovarali o inspiracijama za muziku i dizajn cudovista,
otkrivsi zasto su izabrali Japan iz perioda 1960-ih kao
setting. Nazalost, datum izlaska nam jos nije poznat.

Uprkos velikom uspehu Silent Hill 2 rimejka, fanovi su
se nadali da Konami nece baciti bas sav fokus na stare
klasike, vec da ce serijal konacno dobiti nastavak, prvi
put od 2012. godine. Nadamo se da ce Silent Hill f
oznaciti novi pocetak za ovu uspavanu fransizu!

TONY HAWK'S PRO SKATER 3 + 4 ZUANICNO NAJAVLIEN, IZLAZI OVOG LETA

Nova Tony Hawk'’s Pro Skater 3 + 4 kolekcija stize 11. julana
PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X/S i Nintendo Switch.
Igra ce takode biti dostupna putem Xbox Game Pass Ulti-
mate i PC Game Pass platforme na dan izlaska.

Kao i Tony Hawk’s Pro Skater 1 + 2, ovo ce biti remastero-
vana kolekcija dve klasicne igre iz 2000-ih, sa novim ske-
jterima, trikovima, pesmama i dodatnim skrivenim sadrza-
jem. Online multiplejer ce podrzavati do osam igraca.

Demo verzija e biti dostupna u junu za one koji preorderu-
ju igru, dok ce Digital Deluxe i Collector’s Edition omoguci-
ti early access od 8. jula. Collector’s Edition cak ukljucuje
pravu Birdhouse skejt dasku sa potpisom Tonija Houka.

METACRITIC TVRDI DA JE OVO NAJBOLI IZDAVAC 2024. GODINE

MetaCritic je objavio svoju rang listu izdavaca za 2024. go
dinu, tokom koje se najvise istakla Sega sa hit naslovim
Persona 3 Reload i Like a Dragon: Infinite Wealth.

MetaCritic je rangirao izdavace na osnovu cetiri kriteriju

Play! #189 | April 2025. | www.play.co.rs | 9
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BRACA FRILER O IGRI -
CROWNED IN STEEL

Tokom Play!Con Winter 2024 konferencije na Games.con festivalu, Play! ekipa je imala priliku da poprica sa
dvoclanim game dev timom Sverun, koji ¢Cine braca Dusan i Marko Fajler. Dusan i Marko ve¢ nekoliko godina

"
e

o Crowned in Steel!

Cao momci! Predstavite se nasim citaocima
i recite nam kako je pocelo vase game dev
putovanje.

Dusan i Marko: Cao! Mi smo braca Fajler iz Pozarevca
i ve€ oko dve godine radimo na Crowned in Steel. Od
malena zajedno igramo igre, a posto nas obojicu zani-
ma programiranje i game development, u jednom tre-
nutku smo odlucili da pokusamo da napravimo nesto
svoje. Tokom godina smo prosli kroz gomilu ideja koje
| smo pokusali da realizujemo, ali se Crowned in Steel
pokazao kao nas najveci projekat do sada.
| Kaoisvako ko krene da praviigre, radilismo namnogim

10 | Domaca scena

u slobodno vreme rade na Crowned in Steel, igri Ciji demo je nedavno osvanuo na Steamu. U to ime, odlucili
smo da sa vama podelimo ceo razvojni proces igre, a na narednim stranicama mozete procitati i nase utiske

prototipovima, od kojih su neki igrivi samo par minu-
ta. Takvi projekti brzo zavrsavaju u smecu jer postaje
jasno da rad na njima ne ide nikuda. Kroz godine smo
stekli dovoljno iskustva da prepoznamo kojim projek-
tima vredi posvetiti vreme.

Zasto seonda Crowned in Steel istakao iz gomile?

Dusan i Marko: Ideja za Crowned in Steel se rodila iz
Zelje da napravimo nesto Sto bismo i sami zeleli da
igramo. Primetili smo da, nazalost, mnogim danasn-
jim AAA igrama fali element zabave. Fokus je mnogo

veci na profitu, biznisu, manipulaciji publike u proda— =

R s Al W&‘ll’lfjd o "' S

ji mikrotransakcija i pokuSaju gejming kompanija da
impresioniraju investitore, sto je i donekle ocekivano
- svi moraju da zarade. Ali sa svim tim u prici, igra i
dalje moze biti zabavna. To je, da kazemo, neka nasa
misija - da napravimo igru koja je zapravo zabavna. A
Crowned in Steel nam deluje kao savrsena prilika za
tako nesto.

Pored sveopste pohlepe, u AAA industriji je Siroko ras-
prostranjeno “drzanje za ruku” igraca. Sve je nekako
postalo previe sterilno, bezbedno i bezli¢no. Sta god
da uradite, verovatno ne mozete izgubiti. Napao vas je
neprijatelj kojeg morate da blokirate? Niste blokirali?
Nema problema. VaSe akcije prosto nemaju nikakve
posledice, 5to se direktno uvezuje u prethodnu pricu o
faktoru zabave u AAA igrama. Svaka igra naravno ima
svoju publiku i zanr pravi veliku razliku, ali u globalu iz-
begavamo AAA. Cini se da indie developeri ulazu mno-
go viSe truda na ovom planu, iako je oCekivani profit u
proseku daleko maniji.

Pored odredenog varvarina, kao matori gejmeri
mislimo da smo prepoznali jos jednu inspiraciju
za Crowned in Steel.

Dusan i Marko: Ako mislite na Severance: Blade of
Darkness iz 2001. godine, u pravu ste! Dok smo pred-
stavljali Crowned in Steel u indie corneru na Games.
con festivalu, mnogi ljudi su nam prilazili sa pitanjem:
"Jel ovo Blade of Darkness?”. Bilo nam je delimi¢no
drago da to Cujemo jer to znaci da smo uboli atmos-

Lenov

LEG

feru, ambijent i mehanike. Naravno ubacili smo i nesto
svoje i neke modernije mehanike, jer se ipak radi o igri
koja je stara vise od 20 godina - neki elementi su da-
nas prosto prevazideni. Ali s druge strane, Rebel Act
je tada uradio nesto sto ni danas ne vidamo u vecini
igara.

Recite nam nesto o glavnom liku. Sta trenutno
mozete da otkrijete nasim citaocima?

Dusan i Marko: Nije problem Sto ne mozemo da ot-
krijemo, vec Sto nema mnogo toga da se otkriva :D

Njegova prica je iskreno i dalje u izradi, ali u startu zeli- |~ "
mo da bude bezimeni, nepoznat lik koji ima jedan za-
datak - i daje sve od sebe da dode do cilja.
Ironicno, neprijatelji imaju malo bogatiji backstory od
I

glavnog lika. Zamislili smo ih kao poturcene demone ili
kao dark epic fantasy verzije srednjovekovnih Turaka.
To su nekako ostaci prvobitne ideje da ukombinujemo
staru srpsku istoriju, doba Marka Kraljevica i Konana.
Medutim, brzo smo shvatili da nam je potreban daleko
veci tim da bi se ova ideja realizovala na pravi nacin. |
Zbog toga smo napravili kompromis i odlucili smo se M
za univerzalniji dizajn. Mozda je malo viSe generican,
ali nam je to okej za sada jer je glavni fokus na gejm-
pleju. Svet i prica su tu samo kao podrska koja igracima
daje malo vecu motivaciju da nastave sa igrom.

Kako biste opisali borbeni sistem?

Dusan i Marko: Borba je ubedljivo najveci fokus u igri.
Na njemu smo proveli i najvise vremena, sa zeljom da
ga uskladimo tako da bude Sto zabavniji i responzivniji.
Za Crowned in Steel smo prvi put saznali na Games.
conu 2023. godine. Kako je od tada napredovao razvoj i
kako izgleda development u timu sa samo dva coveka?
Dusan i Marko: Prvu verziju ove igre smo napravili pre
oko cetiri godine, ali to je trajalo vrlo kratko jer nismo
imali dovoljno iskustva da procenimo Sta je dobro a 5ta
nije, u smislu osecaja igre. Mehanika borbe je dosta
drugacija od vecine igara, ali smo vremenom uspeli da
udemo u Stos sa Citavim sistemom. Dosta smo napre-
dovali do danas, iako nas je samo dvojica.

Play! #189 | April 2025. | www.play.co.rs | 11
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Kakva su zaduzenja u timu?

Marko: Dusan je zaduzen za programiranje i kreiranje
citave mehanike, a ja sam najvise posvecen level diza-
jnu i animacijama. Sto se grafike tice, na tom planu
smo se snasli jer smo kupili dosta modela i asseta za
okolinu. Izuzetak je glavni lik, kojeg je napravio drugar.
Za sada se snalazimo sa ovim znanjem sto imamo, ali
c¢emo mozda uskoro morati da prosirimo tim.

Dusan: To 5to nas je samo dvojica je s jedne strane do-
bro jer tatno znamo Sta Zelimo da napravimo. Jako je
lako iskomunicirati ideje i planove u dvoclanom timu,
ali je s druge strane mnogo lakSe realizovati te iste
ideje u vecoj ekipi. Dosta stvari mozemo da uradimo
sa kupljenim assetima koji nisu skupi sami po sebi, ali
je daleko vaznije kako cemo te assete iskoristiti. Na
primer, nivo koji smo prikazali je bio zanimljiv i dok je
bio “u kockama" jer je dobro dizajniran. Ali eto, snala-
zimo se:D

Kako ceo development proces izgleda iz trenut-
nog ugla u odnosu na vreme kada ste tek pocin-
jali?

Dusan i Marko: Iako je mozda najkompletnija do sada,
ovo nam nije prva igra, tako da smo znali koliko ce
biti zahtevan ceo proces. Neko bi rekao da je projekat
preozbiljan za dvoje ljudi, ali smo svesno krenuli u de-
velopment jer smo znali Sta da ocekujemo. Medutim,
nesto Sto nikako ne mozemo da uradimo sami jeste
balansiranje igre - zbog toga nam je feedback igraca
jako dragocen. Cak i najsitnije promene mogu dosta da
utiCu na uzitak igraca.

Na koji nacin ste stekli vestine koje su potrebne
za razvoj ovakve igre?

Dusan: Radio sam dugi niz godina na jednoj mobilnoj
igri. Pre toga sam imao nekog iskustva u programiran-
ju, ali tada sam krenuo da koristim Unreal. U radu na
toj igri sam stekao dosta znanja i iskustva. Na taj nacin
sam naucio mnostvo detalja koje ne bih pokupio kroz
tutorijale. Tako sam dosao do nekog nivoa da mogu da
napravim sve sto zamislim. Za tako nesto je potrebno
vreme.

Marko: Pored Unreal endzina, za animacije smo koris-
tili program koji se zove Cascadeur, koji se pokazao kao
odli¢an. Tu su i drugi standardni alati poput Photosho-
pa, koji je pomogao u dizajnu interfejsa.

Pomenuli ste da je zabava u igri za vas na prvom

mestu. Kako ste napravili balans izmedu zabave i
izazova?

12 | Domaca scena

Dusan i Marko: Dobro pitanje. Mislim da joS nismo
postigli adekvatan balans u tom smislu, zbog Cega su
utisci i komentari igraca kljuéni. Zelimo da igra bude
Sto teza jer nam je takva ciljna grupa, a i prelake igre po
nasem misljenju prosto nisu dovoljno zabavne. Zelimo
da privucemo igrace koji vole izazov i kojima nije prob-
lem da provedu duze vreme da bi savladali mehanike
igre. Ali s druge strane ne Zelimo da bude preteska, jer
e i ngjhardkor igraci u tom slucaju izgubiti motivaciju.
Ciljlamo na taj osecaj dostignuca, kada uspete da sav-
ladate mocnog neprijatelja posle 50 pokusaja.

Sve u svemu, ovaj proces balansiranja ¢e verovatno
trajati do samog kraja razvoja, posto je ujedno i ngji-
zazovniji. Jos jedan izazov predstavlja input-output
odnos, to jest adekvatna prezentacija i reakcija igre na
ono sto igrac uradi. Tu zvuk igra jako veliku ulogu - na
primer ako blokirate napad, igrac mora da oseti kao da
je zaista blokirao.

Do koje mere je uticao feedback igraca sa proslog
Games.cona, kada ste prvi put predstavili
Crowned in Steel?

Dusan i Marko: Neizmerno. Naravno uzimali smo u
obzir direktne predloge, ali smo do vecine poboljSanja
dosli samo gledanjem ljudi kako igraju igru. Pored kri-
tika koje i te kako cenimo, reakcije na Crowned in Steel
su vecinski veoma pozitivne.

Crowned in Steel demo mozete isprobati ovde.

Www.pegi.info

© 2024 Warhorse Studios s.ro. Published by Deep Silver / PLAION GmbH
All rights reserved.
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JEDINA KONFERENCLJA
U REGIONU POSVECENA
KREATIVNIM INDUSTRIJAMA U
FILMU |1 GEJMINGU PONOVO
U BEOGRADU

Beograd ove godine ponovo postaje centar kreativne
industrije  zahvaljuju¢i konferenciji CGA 2025.
U organizaciji Srpske filmske asocijacije, Crater
Training Centra i Materriva Talent Development,
ova manifestacija donosi dva dana inspirativnih
predavanja, masterklasova i druzenja sa liderima
industrije.

Ovogodisnja tema, ,Untitled”, odrazava dinamicne
promene koje oblikuju digitalni svet. U eri ubrzanog
tehnoloskog razvoja vestacke inteligencije, novih
poslovnih  modela i transformacije kreativnih

14 | Domaca scena

industrija, CGA 2025 istrazuje kako se profesionalci iz
sfere filma, video igara, digitalnih umetnosti i vizuelnih
komunikacija prilagodavaju promenama, redefinisu
svoje ciljeve i usvajaju inovacije.

Poseban fokus bice na vesStackoj inteligenciji i njenom
uticaju na kreativne industrije. Kada je re¢ o filmu,
govorice se o buducnosti VFX-a, novim alatima i
procesima rada sa podrskom vesStacke inteligencije.
U domenu gejminga, teme obuhvataju proceduralne
svetove i tehnologiju renderovanja slike u realnom
vremenu. Ucesnici ¢e imati priliku da se upoznaju sa

najnovijim tehnologijama u animaciji i imerzivnim
tehnologijama, dok ce deo programa biti posvecen
i novim trendovima u marketing kampanjama, sa
fokusom na brend iskustva nove generacije.

Konferencija ¢e se odrzati 10. i 11. aprila u
Jugoslovenskoj kinoteci, a svim posetiocima ce biti
dostupne tri programske scene, kao i prostor za
masterklasove. Ove godine CGA uvodi i jedan novi
format — Boardroom Talks, gde ce se lideri iz razlicitih
segmenata industrije sresti i podeliti svoje uvide u
buducnost poslovne sinergije tehnologije i kreativnosti.

Konferenciji se kao zvani¢ni partneri pridruzuju
globalni lideri Autodesk, u okviru koga su kompanije
Wonder Dynamics i Golaem, Foundry, SideFX, Unity,
Nebius, Lenovo i Epson, a program donosi predavanja
i radionice svetski priznatih strucnjaka koji su radili
na projektima kao Sto su Game of Thrones i Peaky
Blinders. Na dogadaju ce takode biti prikazan film Volja
sinovljeva, nakon Cega Ce uslediti diskusija.

U okviru projekta Creative Moxie, na CGA 2025
predstavice se i mladi uspesni autori i autorke iz Crne
Gore, Srbije i Makedonije - content kreatori u Fortnajtu
i Majnkraftu ciji talenti i multidisciplinarnost daju novu
kreativnu viziju popularnoj kulturi. Ova programska

celina podrzanaje od strane British Councila, arealizuje
se u okviru projekta Kultura i kreativnost za Zapadni
Balkan koji finansira Evropska unija. Medu govornicima
su Uros Sikimi¢ (Solutions director, 3Lateral/Epic
Games), Nikola Vugenovic (2D&VFX Supervisor, Crater
Studio), Bosko Ognjevic (CEO, Onyx Studio), Aleksandra
Todorovic (Senior producer, Woodblock), Lena GliSovic
(Head of gaming, Radionica Krug - Glitch Studios) i
mnogi drugi.

Konferencija CGA 2025 je otvorena za sve - od onih
koji uce o svetu digitalnih pokretnih slika do iskusnih
filmskih i gejming profesionalaca. Vise informacija i
kupovina ulaznica dostupni su na zvanicnom sajtu
cgabelgrade.com.

o5
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Avutor: Nikola Aksentijevi

Ne znam da li su momci iz Sveruna koristili igru
Blade of Darkness kao inspiraciju, ali tesko je
ne pomisliti da je to slucaj ovde. Crowned in
Steel je akciona avantura iz treceg lica koju je
napravio dvoclani duo iz Pozarevca kojeg Cine
DusaniMarko Fajler. Inspirisan delima herojske
fantastike, najviSe Konanom, igra vas stavlja
u ulogu bezimenog junaka koji je spreman da
preSiba sve protivnike pred sobom. Demo nas
baca u misteriozni zamak iz kojeg moramo
pobeci dok mlatimo horde zombificiranih
vitezova. Moram prvo pohvaliti dizajn nivoa
koji uzima inspiraciju iz Dark Souls serijala i
di¢i se svojom vertikalnoscu, isprepletenoscu
i generalno ostavlja igraca da sam istrazuje

16 | Demo

sve pred sobom. Medutim, iako je igra u radu,
borba je pomesana corba dobrih i losih ukusa.

lako sama borba nudi jako dobar osecaj
unistenja kako objekata oko sebe, tako i
neprijatelja sa potpunom opcijom kasapljenja
na najsitnije parcice, tempo borbenog sistema

AT G y  Dypie B TR G I | g T T - T e T T SR

je zasad veoma nekonzistentan. Ovo dolazi
do izrazaja zahvaljujuci cudnoj mehanici
gde morate cCekati neprijatelja da se njegov
metar stava napuni kako biste mogli da ga
zaljuljate pri udarcu, otvarajuci prostor za dalje
vezivanje komboa. Ova mehanika vrlo cesto
usporava borbu, malo oduzimajuci od osecaja
da igrate kao varvarin sposoban da roka i
unistava sve pred sobom. lako mi se dopada
fokus na metodicniju borbu, ovde se tematski
ne uklapa i definitivno bi koristio od promene
sistema koji vodi ka neSto brzem tempuy,
zadrzavajuci svoju solidnu tezinu. Nazalost,
borba zbog ovoga ume biti nesto staticnija,
te se svodi na blokiranje i izbegavanje jacih
udaraca dok neprijatelju ne polomite metar
stava. U meduvremenu, sami neprijatelji ne

pruzaju distinktnu povratnu informaciju da ste
ih jaCe udarili ako i dalje niste napunili metar,
pa se i dalje pitam kako ogromna dvorucna
macina makar ne poljulja utvaru koju ste istom
mlatnuli punom snagom.

Crowned in Steel ima mnogo elemenata koji
mi definitivno idu niz ruku. Mracno okruzenje
i generalna atmosfera su odlicni, pogotovu
ako ste ljubitelj Konana. Muzika se jako dobro
uklapa u temu igre, kao i zvucni efekti koji daju
veoma veran osecaj svega 5to se deSava na
ekranu. Uprkos nedostacima u borbi i cudnim
mehanikama, ovo je jedan od domacih naslova
za koji imam visoka ocekivanja i jedva cekam
punu verziju, sa iskrenom nadom u ogroman
potencijal koji Crowned in Steel poseduje.

Razvojni tim:
Sverun

lzdavac:
Sverun

Planirani datum izlaska:
Uskoro

Platforme:

Test platforma:
PC
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ISTITI JOS JEDNU

SJAJNU IGRU?

Avutor: Predrag Ciganovié¢

Proteklih nedelja u vise zemalja na Balkanu narod je
bojkotovao najvece lance supermarketa zbog visokih
cena. | bas u tom nekom periodu naisao sam na jedan
novi bazar, koji je isto tako naljutio svoje korisnike koji
su odlucili da bojkotuju igru dok ne promeni sistem
placanja koji im je nametnut.

Pa cekaj, Sto The Bazaar, zar to nije F2P igra? Jeste,
isto kao kad bi Maxi najavio da deli besplatnu cokoladu,
a kad odes da je kupis, dobijes samo omot. Nije bas
sve toliko crno-belo, ali nakon niza obecanja da cemo
dobiti kompletno besplatnu igru koja nece nuditi
nikakvu prednost igracima koji uloze novac, prevareni
smo, jer je otvorena beta dokazala da to nije slucaj.

18 | Beta

| bas kao Sto je pre samo par nedelja Maxi bio besan
na svoje potroSace sto ih bojkotuju zbog visokih
cena, tako je i Reynad, pa i njegov studio Tempo,
odlucio da napadne sve igrace koji su igru po izlasku
nazvali P2\, iako ona to jeste, a ceo selling point od
pocCetka developmenta je bio da ¢e ovaj naslov biti
"Pravi F2P".

DUGO NISAM IGRAO IgEg'I'O OVAKO ZARAZNO, IAKO SAM
GODINAMA UNAZAD PROSAO KROZ SVAKI MOGUC AUTOBATTLER

Ukratko, developeri su igracima obecali F2P naslov
u kojem ce sviigraci imati sve karte na raspolaganju.
Kao iz vedra neba, open beta je dobila Battle Pass
sa dve nove ekspanzije (setove karata koje mozete,
ali ne morate da ubacite u igru) koje dobijaju samo
igraci koji kupe isti. U suprotnom ¢ce ekspanzije biti
otkljucane tek za mesec dana. Mozda ce neko reci
da to nije tako strasno, ali igraci imaju pravo da se
osecaju prevarenim.

No, hajde da predemo na sam gejmplej. Kreator ove
igre je svojevremeno The Bazaar nazvao “multplayer
Slay the Spire”. On na neki nacin definitivno jeste i
deck builder, ali ipak, osnovna kategorija pod koju bih
mogao da ga stavim je autobattler. Vas cilj je da na
najbolji mogut nacin pripremite vaseg lika za borbu

(automatsku), a igra se zavrSava kada pobedite 10
igraca, ili kada ostanete bez "prestiza”.

Svaka runda je podeljena na 6 poteza, iliti sata, kako
se u igri zove. Tokom prvog i drugog sata, mozete da
kupujete iteme, skillove i razlicita unapredenja. Na
polovini runde, tacnije tokom treCeg sata, boricete
se protiv kompjutera. U slucaju pobede dobijate
novac, kartu i XP, dok za poraz ostajete praznih ruku.

Zatim slede dva nova poteza u kojima ponovo imate
zadatak da unapredite vasu tablu pre nego Sto se
suocCite sa pravim igracem. Ono sto The Bazaar
izdvaja od ostalih autobattler igara kao Sto su TFT, ili
Hearthstone Battlegrounds, jeste to Sto potezi nisu
vremenski ograniceni. Vi se tehnicki borite protiv
duha drugog igraca, ili lika kojeg je on imao nakon
istog broja odigranih poteza. Zbog toga igru mozete
pauzirati u bilo kom trenutku i isto tako se vratiti kad
god pozelite.

Ono Sto The Bazaar Cini toliko zanimljivim jeste
njegov veliki learning curve. Bice vam potrebno da
odigrate veliki broj partija pre nego sto naucite kakve
sve kombinacije i sinergije itema i karata postoje. |

=

oA

nakon svake odigrane partije, imate zelju da se g

vratite Sto pre i da probate da odigrate bolje nego u
prethodno;.
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Igra za sada nudi tri heroja, a svaki sa sobom nosi
potpuno drugaciji set karata. To znaci da svaki od
njih nosi potpuno drugaciji stil igre, a svako od njih
ponaosob ima gomilu razlicitih nacina da stvori
dobitan build.

lako je beta otvorena pre samo par dana, dugo nisam
igrao nesto ovako zarazno, iako sam godinama
unazad prosao kroz svaki moguc autobattler. Svaki
poraz probudi u meni veliku zelju da zapocnem novi
run i dokazem da mogu bolje od onoga Sto sam
malopre odigrao.

| sada ponovo dolazimo do onog velikog problema
sa starta teksta. Da je igra "“smece”, ne bi me ic
pogodilo. Ipak, moram priznati da mnogo boli kada
jedan dobar proizvod gubi svoj potencijal zbog
pohlepe developera, ili kako god to zelite nazvati. Da
je Tempo, studio koji stojiiza igre, izasSao sa porukom:

+

,“ /”./’t
p‘,/‘ 3

"

"Slusajte, pogresili smo, mislili smo da mozemo
ovako, ali nam treba kinta da drzimo servere online”,
mislim da bi mnogi razumeli. Nazalost, developeri su
jasno stavili do znanja da im nije stalo do misljenja
igraca, sto je dodatno razbesnelo zajednicu.

Nisam jos zavrSio. The Bazaar je jos uvek u beta
fazi, a samim tim ne praktikujemo ocenjivanje igara,
Sto je u ovom slucaju ispravno jer iskreno mislim da
ocena sada ne bi bila reprezentativna - bila bi mnogo
niza nego sto zasluzuje zbog uzasne monetizacije.
Samim tim, dacu prostora developerima. Mozda im
vremenom ude u glavu da igraci nisu njihovi smrtni
neprijatelji, vec samo ljudi koji Zele najbolje moguce
za igru koju vole. Mozda se ovaj uzasni sistem
promeni do full release-a, kada ¢u se vratiti sa,
nadam se, mnogo pozitivnijim utiskom.

Razvojni tim:
Tempo

lzdavac:
Tempo

Planirani datum izlaska:
April 2025

Platforme:

Test platforma:
PC
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OPEN BETA UVELA BESRAMNE P2W ELEMENTE
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SPISAK IGRIVIH LIKOVA JE POPRILICNO DOBAR, A STO JE JOS
BOLJE - SVAKI OD NJIH DELUJE RAZLICITO | UNIKATNO

[li ce? »

Uticaj Bleach serijala je na milione ostavio toliki
utisak, da je kod mene jos uvek otvorena opcija da
prvorodenom sinu dam ime Gecuga Tenso Zivkovic.
U tom smislu, bilo je nemoguce ne obradovati se

Moglo bi se reci da je pred nama igra koja na neki
nacin odgovara ovom opisu. Jeste, u pitanju je jos
jedan arena borilacki naslov, ali odgovorno tvrdim
da se ne oslanja samo na ime ,Bleach” kako bi
se Sto bolje prodao. Ovde je prisutna ambicija da
bude viSe od toga — ozbiljan fajterski naslov koji

A\ "4
najavi i konacnom pojavljivanju nove igre sa Bleach moze da zainteresuje i one koji ne gaje obavezno
' o SAo tematikom. jubav prema ICigu, bankaijima i arankarima.
. 3 - i
¥

Na prvu loptu, Bleach: Rebirth of Souls delt ﬂi“ ‘Borbeni sistem je toliko komplikovan da mu je to
kao jos jedna u nizu igara koje postoje sa . to vreme i najveci plus kao i najveci ujed za
ik. Priznacu, kroz inicijalni tutorijal sam morao

[ i e
tak, Bleach kao anime serijal, nije dobio propis
igru vec¢ godinama. S tim na umu, pojavljivanj
igre je istovremeno i plus kao i razlog za z
tost. No s vremena na vreme, pojavi se i
izuzetak od pravila. Igra koja ne pokusava sa
se Slepa na popularnosti animea, vec se

rizikuje i originalnoscu kreira kvalitet kojim osvaj

NA

mo ni da vam objasnimo, a sada evo tri ter-

koji vam nista ne znace, ali Cisto da znate da

(ys\oje. lako mislim da je borbeni sistem sam po

sebi kompleksniji no Sto bi trebalo, opet smatram

da najvecu krivicu za tezinu uhodavanja nosi upra-

vo loSija prezentacija nacina igranja kroz ne toliko
jasne tutorijale.

Avutor: Milan Zivkovié

IAKO IGRA NA SLIKAMA
IZGLEDA IZVRSNO, U POKRETU
JE SITUACIJA NESTO KLIMAVUJA I

No kada se naviknete i uhodate (bar do neke mere),
uvidecete da je okrsaj u Rebirth of Souls zapra-

anime kompetitivhu tabacinu, narocitc ) NS R _ :
vo jedna dinamicna i takticka zabava. Gejmplej se

maniru, Cini se da je davno proslo. Ovome
umnogome zahvaliti izdava¢u Bandai N:
kroz ovaj tip igara muze svaku anime
koju polaze prava. Pa dok me sada

dide jeza kada Cujem da je novi naslo
pomolu, bojim se da se zlatno vreme
puden: Ultimate Ninja Storm serijal
vratiti.

{dIHS Vid

REBIRTH OF SOULS JE SOLIDNA TUCA | NE OSLANJA SE SAMO NA
IME “BLEACH"”

-."':..'l"' -
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Review

MENI SE LICNO NIJE DOPALO KRETANIJE, C1JIM UPRAVLJANJEM
KOMANDUJETE NECIM STO PODSECA NA ,,TANK” KONTROLE

.
oslanja na lagane i teske udarce koje komb

u proste nizove, pa je prisutno i dosta jednos
nog kretanja i pozicioniranja. Necete se po:fkra ]
razleteti kao npr. u nekoj Dragon Ball tabacini,
nema ni potrebe. Lako je uvideti da ovde d
lezi u haosu vec u ogranicenijoj preciznosti.

enog .final getsuga tensho” napada, kom smo
ogli da posvedocimo tamo negde pred kraj ani-
irane price. Pa dok je ceo ,story mode” ispunjen
adrzajem iz serije, produkcija na ovom polju i nije
S najspektakularnija. Bar ne u meri koju Bleach
uje. Sijaset je tu razgovora i praznog hoda,
og cete prelazeci pricu provesti bar duplo
emena nego sto bi to bilo realno ocekivati.
0zda nece zasmetati hardkor obozavaocima Ici-
ga i kompanije, ali definitivno nije u pitanju nesto u
cemu ce svako uzivati.

Meni se licno nije dopalo kretanje, Cijim upravl--
janjem komandujete necim Sto podseca na ,tank”
kontrole. Ali nakon Sto se naviknete, situacija se
znatno popravlja. Borbe su uzbudljive i izazovne a
svaki mec deluje kao pravi dvoboj gde se mor
stvarno potruditi za pobedu. Sistem gde pla
specijalne napade i kontre, ostavljaju onaj ,n
nije sigurno” utisak, sto je svakako do
ime pojam.

no, igra je kod mene izazvala pomesane
e. lako na slikama izgleda izvrsno, u pokretu
ituacija nesto klimavija. Narocito kada likovi
cnu da otvaraju usta pa Citava produkcija pocne
- da odaje mnogo skromnije razmere. Isti¢u se ovde
secijalni napadi, kao verovatno najmocnija pov-
sa anime serijom, ali ni oni nisu narocito
ki niti brojni, pa tesko da ce vas odusevljavati
on sto ih pogledate 44. put uzastopno. Kao sto
Ultimate Ninja Storm vreme besprekorne
srafije specijalnih napada je davno proslo...

Spisak igrivih likova je poprilicno dobar, a
jos bolje — svaki od njih deluje razlicito i 1
no. Dovoljno razlicit stil igre stvara odlican
izmedu njih, pa bih rekao da ne postoji n
koji nepravedno prednjaci nad ostatkom ¢
U tom smislu, igra je mehanicki veoma da

misljena i izbalansirana. K

P

' sve sagledamo, Bleach: Rebirth of Souls je

Ova igra pokriva pricu iz anime serije Ssve a ociglednim manama ali i dobrim borilackim

24 | Review

BORBENI SISTEM JE TOLIKO
KOMPLIKOVAN DA JE ISTOVREMENO
NAJVECI PLUS KAO | NAJVECI UJED ZA
JEZIK

] sistemom. Lako je kritikovati je zbog svega onoga sto joj
nedostaje, ali sama cinjenica da smo dobili jednu anime
igru koja nije losa, a povrh svega toga je jos na Bleach tem-
atiku, nesto je vredno hvale. Ovaj naslov nije igrao na sig-
urno. Pokusali su da naprave originalan i zabavan borbeni
sistem i mislim da su u tome uspeli. Mozda se nece dopasti
svakome, pa cak ni biti zabavan na neke duge staze. Ali kao
eksperiment, mislim da je bio i viSe nego uspesan.

Ako ste ljubitelji tuca, ovo je dobar naslov za vas pa sve i
da niste ljubitelj anime serijala i Bleach-a. Svaka dodatna
ljubav prema Sinigamijima i borbama izmedu natprirodnih
sila, bice samo bonus na Sarm kojim e vas igra osvaja-
ti. Ovom prilikom, Zeleo bih da Bleach-u, kao verovatno
najbolje stilski izvedenom animeu svih vremena, pozelim
samo jos sijaset sve kvalitetnijih igara u buducnosti. A
Tamsoft timu koji je pokazao da ume da napravi dobru bo-
rilacku igru, mnogo srece u narednim projektima.

‘
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Avutor: Milos Zivkovié

Ukoliko ste fan sci-fi akcionih video igara iz prvog
lica i oduvek ste se pitali kako bi izgledao neki
post-apokalipti¢ni scenario u kojem bi, usled
neke katastrofe i velike nuklearne zagadenosti sa
dodatnim fiktivnim primesama u prici, doslo do

& { liil")}'lf',_
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raznih mutacija — bice da je Atomfall prava igra za
vas!

Radnja igre je smestena u alternativnu istoriju u
kojoj je pozar u Vindskejl nuklearnoj elektrani 1957.
godine, zahvatio veci deo Lejk Distrikta radioaktivnim
padavinama u Kambriji. Pred igracima je izazov da
nadu izlaz iz ove regije, s tim da je vlada zatvorila

IGRA JE BAZIRANA NA STVARNOJ NUKLEARNOJ
KATASTROFI I1Z 1957. GODINE

celu oblast. Za to ce vam bite potrebno dosta
strplienja i zakljucaka koje cete sakupljati tokom
igre, uz mnogobrojna oruzja i resurse koji ce vam biti
neophodni za prezivljavanje.

Municije nece biti puno, pogotovo ako budete igrali
na visem stepenu tezine, ali cete zato imati opciju
da birate vas licni stil igre. Mozete odluciti da li zelite
da budete kao Rambo i porazite sve neprijatelje pred
vama, ili mozda da igrate kao Solid Snejk, pa da se
Sunjate i ulazite u borbu samo kada mislite da je
neophodno. Mali spojler: igru je moguce preci bez da
ubijete i jednog protivnika! Zato pazljivo razmotrite
vase opcije.

Osim menadzmenta oruzja i itema, moracete da
pazite i na otkucaje srca vaseg lika, jer ce se puls
podizati u zavisnosti od situacije u kojoj se nalazite.
Recimo, ako samo trcite i bezite, puls ce vam

=+ znacajno narasti, pocece da vam se muti vid, a usi

Ce vam se zaglusiti. Da biste se vratili na normalno
stanje, moracete malo da odmorite ili da iskoristite

MOGUCE JE PRECI CELU PRICU
BEZ UBIJANJA LJEDNOG
NEPRIJATELJA

neki od napitaka koje mozete pronaciili sami napraviti
ako budete imali odgovarajuci recept.

Britanski krajolik Lejk Distrikta je niz medusobno
povezanih oblasti koje igrac moze slobodno da
istrazuje. Igraci ce morati da komuniciraju sa drugim
NPC likovima, sto ce dovesti do novih ciljeva i
mogucnosti. Takode je moguce slediti ove ciljeve bilo
kojim redosledom nakon Sto su otkljucani.

Ono Sto bi moglo da vam predstavlja problem u ovoj
igri je to Sto ne postoji fast travel opcija za putovanje
sajednog kraja mape na drugi, pa cete morati dobro da
odredite vasu marsrutu kako biste bez vecih posledica
i Sto efikasnije dosli do zacrtanih ciljeva. Svaki deo
nove oblasti obi¢no poseduje glavni ulaz, ali postoje i
podzemni putevi i rudnici koje éemo svakako prepustiti
vama da ih sami istrazZite, bez nekih vecih spojlera.
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Koncept Atomfall-a je veoma zanimljiv ako se zaista posvetite
i uzivite u njegov svet. Medutim, ono Sto je nama li¢cno
predstavljalo problem jeste mehanika upravljanja itemima,
oruzjima i ostalim stvarima u inventaru. Cela stvar je malo
previse komplikovana i ne toliko prijateljski nastrojena prema
igracima. Cak su i neke opcije za koje biste pomislili da su
moguce — zapravo nemoguce.

mracnom delu igre, ne mozete koristiti lampu da osvetlite
put u isto vreme kada Zelite da koristite neko oruzje ili drugi
predmet. To znacajno otezava vase mogucnosti za nisanjenje i
maksimizovanje Stete nanesene protivnicima. Podseca dosta
na Doom 3 vanila verziju, gde je zongliranje izmedu oruzja i
lampe unelo poprilicno intenzivan horor efekat u taj nastavak.

Ono Sto moramo posebno napomenuti je grafika, pogotovo
kada se nalazite na otvorenom prostoru i razgledate krajolik.
Sve ovo izgleda zaista impresivno... Refleksije i osvetljenje
upotpunjuju dozivljaj na pravi nacin. lako kada se priblizite
nekoj steni ili predmetu, primeticete da teksture nisu visoke
rezolucije. Ali to nikako nece uticati na celokupan utisak o
grafici, pogotovo na poglede iz daljine.

Pored toga, vredno je pomenuti i atmosferu. U odredenim
deonicama osecacete se kao da ste upali u svet Mad Max-a,
13. ratnika, The Last of Us ili ¢ak Silent Hill-a. lli sva cetiri
odjednom! Takode, glasovna gluma je odlicna, a likovi ce
imati razlicite naglaske koji ce dodatno pomoci da se uzivite
u atmosferu igre.

Kada sve pomenuto uzmemo u obzir, definitivno mozemo
konstatovati da je Atomfall jedan uspesan eksperiment i da
ljudi iz Rebelliona imaju cemu da se nadaju. Ova igra bi mogla
biti pocetak jedne nove fransize.

OSIM MENADZMENTA ORUZJA |
ITEMA, MORACETE DA PAZITE | NA
OTKUCAJE SRCA VASEG LIKA
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ih za kompaniju dok autorima ne ostaje nista. Mio

- shvata ovo na vreme i pokusava da pobegne, ali

| nazalost upada u istu sferu sa Zoe gde sada zajedno

\ dele svoje ideje. Na njima dvema je da rade zajedno

.| kako bi uspele prvo da se izvuku iz ove virtuelne

- stvarnosti, ali i da spreCe kompaniju Rader da im
ukrade ideje.

Mio i Zoe su teske suprotnosti kako licnosti tako
i zanra koje piSu. Mio je rezervisana, povucena ali
odlucna i pise uglavnom naucnu fantastiku. Zoe je sa
druge strane vrlo vesela, optimisticna i empaticna ali
piSe uglavnom fantaziju. Obe nose neki teski prtljag
i traume iz proslosti koje uticu na njihovo pisanje i to
se ogleda u raznim nivoima kroz koje prolaze, ali vam
nista dalje ne bih spojlovao.

5-"*' - Gejmplej se podosta razlikuje od misije do misije.

| Ako se nalazite u nau¢noj fantastici, to su uglavnom
bombasticni momenti sa mnogo eksplozija, cyber
maceva i Akira slajdova na motorima, dok su misije u
fantaziji uglavnom smirenije i takticnije i oslanjaju se

na prepreke koje zahtevaju malo viSe razmisljanja i
koriscenje okruzenja. lgraimabrdo razlicitih mehanika
koje se nikada ne ponavljaju i traju dovoljno dugo da
ne postanu dosadne. Ovo su preuzeli iz It Takes Two
koji je imao isti pritup. Medutim, nove mehanike su
interesantne i savrSeno odgovaraju datom trenutku
i deSavanjima u igri. Zoe €e na primer biti vila koja
moze da leti dok bi Mio bila cyber nindza sa katanom
koja moze da menja zakone gravitacije.

DoduSe, neke mehanike se ponavljaju iz It Takes
Two, samo su prebacene da imaju smisla u ovom
okruzenjuito sam primetio najvise na boss fajtovima.
Ovo je mozda jedina zamerka koju sam uspeo da
smislim. Pored toga, dosta gejmplej mehanika je
inspirisano drugim igrama i kroz igranje sam nekako
osetio duboko skriveni (a negde vrlo oCigledni) omaz
klasicima kao Sto su Prince of Persia, Donkey Kong,
Ratchet and Klank i Cyberpunk 2077. Svaki omaz
je odraden sa izuzetnom koli¢inom postovanja i
bez kompromisa na pricu i trenutni gejmplej. lako
smo prepoznali brdo referenci, nikada nismo osetili
da su forsirane. Ako bih morao da sumiram celu
igru, to bi bila jedna eksplozija kreativnosti gde
je svakom pikselu posvecena paznja i gde se od
svakog momenta zahteva da bude poseban i nikada
generican ili dosadan.

Ekran je u vecini slu¢ajeva podeljen po sredini sem u bitnim
sinematicima ili trenucima kada su Mio i Zoe na istom mestu.
Kada se ekran podeli, PS5 odrzava zakucanih 60FPS na obe
polovine iako se deSavaju potpuno razli¢ite stvari. Tehnoloski,
igra je ispeglana i radi savrseno bez da smo osetili ikakve bagove
ili padove frejmova. Ovo je cudno za 2025. godinu, jer danas
uglavnom ocekujemo zakrpe prvog dana koje ne pomognu
mnogo a onda cekamo mesecima da bi igra zapravo bila igriva.
Ali to je druga prica...

lgru sam presao samo jednom za sada, kao Mio. Ponovno igranje
sa istim likom bi bilo iznova zabavno, ali promena je joS vise
preporucenajer MioiZoe imaju razlicite mehanikei stilove igre na
skoro svakoj misiji. Em Sto igra drugi put pruza potpuno drugacije
iskustvo, em Sto mozete da igrate sa razlicitim prijateljima gde
cete svaki put stvarati neke nove ludarije ili gamer momente.
Evo, dok piSem ceo ovaj tekst, osmeh mi se ne skida sa lica jer
se prisecam svih predivnih momenata iz igre koje €u jako dugo
pamtiti. Mislim da do sada nijednoj igri nisam dao 10 otkad
piSem za Play (ispravite me ako gresim!), ali Split Fiction je i te
kako zasluzio ovako visoku ocenu.




Avutor: Milan Zivkovié
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Malo je reci da je ,soulslike” podzanr izrodio mnostvo
klonova, ali kvalitetna formula ne znaci uvek i
dobar proizvod. Istina, vecina igara koje sadrze ove
elemente, poseduju bar neki nivo dopadljivosti
zahvaljujuci probranim motivima ,pozajmljenim” iz

Al LIMIT OBILUJE MASTOVITIM LOKACIJAMA KOJE ODLICNO
DOCARAVAJU ATMOSFERU JEDNOG POSTAPOKALIPTICNOG
UNIVERZUMA

proslavljenih fransiza FromSoftware kuhinje. Ali retko
kada se nailazi na pravu ,kopi pastu” koja odjekuje
.zasto rizikovati, kada je recept upravo ovde!”.

Bukvalno su me ove misli preplavile kada sam prvi put
pokrenuo Al LIMIT. Zli jezici Ce reci ,da, Kinezi samo
to i umeju — da kopiraju’, ali ja i dalje tvrdim da kada
je kvalitetan proizvod u pitanju, Sta piSe na etiketi
je manje vazno. A ova igra, ljudi moji, najzaraznije
je ,soulslike” iskustvo koje sam ikada imao. Ne
racunajuci zvanicne igre FromSoftware studija, ovo je
jedinaigra koja je kod mene postigla takav efekat. No
da krenem redom.

Mislim da u zivotu nisam video direktniju kopiju
proslavljene recepture, nego Sto je to ovde slucaj.
Kontrole, nacin kretanja, dijalozi, atmosfera... Prvih
pola sata sam se slatko smejao, dok sam besomucno
napadao protivnike pritiskanjem R1 dugmeta koje je
vec pocelo da Skripi.

Dobro hajde, igra ipak poseduje jednu originalnu
mehaniku. Ne postoji nikakva “stamina skala” koja
se trosi dok napadate i izbegavate udarce. Umesto

PO PITANJU IZAZOVA, OVO
JE DALEKO OD NAJTEZE IGRE
ZANRA

toga, tu je skala koja se puni napadanjem protivnika,
a prazni odbranom i koriscenjem magija. Ovo mi je
iskreno bilo dovoljno osvezavajuce, da nekako razbije
cinjenicu da je ostatak gejmpleja potpuno precrtan iz
igara zacetnika ovog zanra...

S obzirom da je u pitanju ,soulslike” u anime
stilu, nemoguce je ne napraviti poredenje sa Code
\ein koji prati isti recept. Ali Al LIMIT nazalost po
pitanju grafike, zaostaje za ovim sest godina starim
naslovom. Zapravo, da nisam obazriv kada su u
pitanju ,nostalgicarski cvikeri’, izjavio bih da se Al
LIMIT s lakocom mogao vrteti i na PlayStation 3
konzoli. Siromasne teksture, jednostavni modeli,
usteda resursa na svakom koraku... Po pitanju sirove
grafike, ovde necete naici ni na sta impresivno.

No kada je reC o dizajnu, situacija je znatno bolja.
Al LIMIT obiluje mastovitim lokacijama koje odlicno
doCaravaju atmosferu jednog postapokalipticnog
univerzuma. \ecina onoga Sto mozete videti,
sumorno je - shodno zanru. Ali takode poseduje
i znacajan umetnicki identitet koji prica pricu bez
reci. Bez obzira na siromasne teksture, svet kroz
jednostavnost dosta govori a povremeno ume da
izgleda i prelepo, uprkos siromasnoj prezentaciji.

Ovde i prica naravno u stopu prati svojim kripticnim
narativom svojstvenim za igre Zanra. Poreklo
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protagonistkinje i njena misija, odmotavaju klupko
koje u svojoj sredini sadrzi mozda i elemente koje
ne biste ocekivali. No i da niste zagrizenik za dobru i
zagonetnu pricu, nije tesko uzivatiu tezini pustolovine
koju bi ona trebalo da docara. Ovde je bez obzira na
pomalo siromasne animacije, lako osetiti znacaj cele
fabule.

Po pitanju sporednih elemenata, moram da istaknem
i glasovnu glumu na engleskom jeziku (kineski nisam
probao), koja se neocekivano istice. Istina, nije u
pitanju nista vredno Oskara, ali nema sumnje da
je cela ekipa bila jako posvecena cilju da ulije Zivot
svojim likovima. | mogu reci da su u tome uspeli, jer mi
se gotovo svaki karakter dopao upravo zahvaljujuci
glasovnoj glumi.

Junak” Al LIMIT-a je nesumnjivo dizajn nivoa i
nacin na koji su isprepletani. Svaki ¢osak poziva na
istrazivanje a Citava igra je prozeta tajnim lokacijama
koje povremeno umeju bas da vas iznenade. Igru sam
presao nakon 39 sati a zatim nekoliko ¢asova proveo
istrazujuci propustene tajne. Mislim da e ovaj proces
potrajati jos neko vreme, pre nego Sto se odlucim da
pritisnem to ,New game+" dugme koje me svakako
mami.

Pronalazak opreme i naoruzanja, mozda ne
predstavlja riznicu raznovrsnosti, ali je bez obzira
izuzetno zabavna aktivnost. Svako oruze poseduje
bar neku odliku koja ga istice medu ostalima, pa je
vecinu naoruzanja milina brusiti do maksimuma,
kako bi mu se testirale granice. A tu su i magije koje
izgledaju odlicno, paim po utisku mogu pariratijedino
unikatne vestine koje poseduje svako oruzje.

Po pitanju tezine, ovo je daleko od najteze igre zanra.
Kroz gotovo svaku borbu sam prolazio uz zdravu

ZA JEDNU OVAKO ZABAVNU IGRU, CENA KOJA SE ZA NJU TRAZI
ZVUCIl 1 VISE NEGO FER

NESTO SLABIJA VIZUELNA PREZENTACIJE NE SKODI ZABAVNOM
GEJMPLEJU KOJI OVU IGRU CINI STVARNO IZUZETNOM

"11

. ovakvi momenti su retka svetinja! | prosto ne mogu da verujem
da je ovo bio naslov koji je uspeo da tako nesto postigne kod
mene.

dozu izazova i nigde nisam ozbiljno zapinjao. A onda
je dosao red na pretposlednjeg protivnika na samom
kraju igre i tu sam doziveo svaki moguci fleSbek prvih
iskustava uz Souls serijal. Bio sam ponizen i nateran
da razmotrim sve svoje opcije iznova i iznova, kao
da je igra nakon mlake kupke odvrnula sve ledene
tuSeve ovog sveta.

Kada se pogleda kao celina, ovo je jedna jako skromna igra po
pitanju kompletne prezentacije. Ali je tako neverovatno zarazna
i pitka, da bez obzira na to sto vas u maniru zanra ne vodi za
ruku, istovremeno svojom odmerenoscu postize odlican efekat
dostignuca. Oni trenuci kada se igrajuci divite sami sebi, pa
zadovoljno trljate dlanove za vreme svakog ucitavanja.

Dok sam u bradu sebi gundao kako je Malenia iz
Elden Ring-a mala beba za ovo, zamisljao sam
legendarnog igraca “Let me solo her” kako od ovog
boss-a bezi podvijenog repa. Svaki scenario prolazio
je kroz moju glavu, kako bi mi olakSao sramotu od oko
stotinu poraza od samo jednog jedinog protivnika. To
je bio trenutak kada sam morao da udem u zonu i
da neustrasivo zapocnem petominutni dvoboj do
pobede, nakon kog su usledile i suze radosnice i
vapaji neverice. Dobro, mozda je i to bio scenario u
mojoj glavi, sad mi se vec sve izmesalo...

Sijaset je tu trenutaka koje sam igrajuci pozeleo da zapisem i
sa vama naknadno podelim kroz ovu recenziju, ali se sve ipak
zavrsilo kao na koncertu gde telefon ostaje u dzepu, a vi umesto
da snimate, prosto uzivate u trenutku. Tako sam ija u potpunosti

bio prepusten uzivanju uz ovaj naslov, koji je za mene bio
apsolutno najslade iznenadenje godine. Barem za sada.

Jednostavna grafika, slabija prezentacija, oskudne i skromnije
animacije, ne preterano atraktivan dijapazon napada i jos mnogo
toga, istinski ne dopustaju ovoj igri da stane rame uz rame sa
ostalim velikanima zanra. Ali zato njena sirova dopadljivost koja
se istice prostim igranjem, prosto mi ne dopusta da o celom
iskustvu kazem bilo Sta loSe. Vec naprotiv, samo da hvalim i
preporucujem ovaj naslov svakome ko voli zanr i nije gadljiv na
prepoznatljive nedostatke igara manjih studija.

Elem, Al LIMIT i pored skromnije grafike pati od |
nekolicine neobi¢nih grafickih momenata. Evidentna |
je usteda resursa po pitanju detalja koji se gube na
maloj udaljenosti, ali tu su i glicevi gde citavi modeli
mogu da postanu providni ili potpuno nestanu. Pre
izlaska igre i poslednje zakrpe, igra je posedovala
opciju za odabir antialiasing-ai to u trivarijante, sto je
verovatno najcudnija ponuda grafickih podeSavanja
koju sam ikada video na PS5 konzoli.

GLASOVNA GLUMA NA ENGLESKOM
JEZIKU JE VRHUNSKA

lgrajuci Al LIMIT, bio sam preplavljen najlepsim
igrackim osecanjima. Znate ono kada niste ustali |
Sest sati sa kauca i jos vam se igra, ali istovremeno
se i gadite samom sebi Sto je subota vec naizmaku a
stan u haosu. lli kad ste na poslu a noga vec cupka u
zelji da pokrenete igru ¢im dodete kuci. Jeste, mozda
zvuCi smesno, ali kada igrate igre preko 30 godina,
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potkovan narativ.

Par meseci nakon dogadaja u Infinite Wealth-u,
Madzima se budi na plazi malenog havajskog
ostrva sa potpunom amnezijom, usput spasavajuci
decaka od pirata. Od istih tih pirata otima brod
i formira posadu, potpuno preuzimajuci ulogu
pravog piratskog kapetana. | ne, iako smo ovde u
modernom vremenu, ovi pirati su bas oni pravi

N NG P /=7 S HAWALL
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pirati sa galijama, sabljama, prastarim pistoljima i
trouglastim SeSirima. Odatle prica obuhvata pravi
rolerkoster sa sve raznoraznim proizvodacima
topova, kultom, jakuzama, pa cak i kazino
koloseumom i takozvanim Madlantisom, piratskim
ostrvom sagradenim na groblju brodova. Uprkos
svojoj suludosti, prica daje uvid u Madziminu
motivaciju, koristeci amneziju da ostavlja igrace u
neznanju zasto je se Madzima tu uopste nasao do

ogleda ponovo i u vidu LaD: Pirate Yakuza in Hawaii.
Ova piratska tema mije u pocetku delovala suludo, s
obzirom da se prica ove igre direktno nadovezuje na
prethodni Infinite Wealth i prati Madzimu, notornog
jakuzu i njegove avanture oko Havaja. Medutim, iz
ovoga svega je izronila jedna odlicna igra koja nudi
mnogo toga novog, dok to pakuje u sasvim dobro

S——— Ryu Ga Gotoku studio nekako uspeva da osvezi istu
formulu Yakuza igara sa svakom iteracijom, bila ona

deo spin-off serijala ili glavne fransize. Upravo se to
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samog kraja.

Ovde ponovo imamo borbu u realnom vremenu,
vracajuci se formuli pre Like a Dragon igara. Borbe
su brze, aktivne i dosta se fokusiraju na izbegavanje
i pariranje udaraca. Imate na raspolaganju dva stila
borbe, Madzimin klasi¢ni Mad Dog stil koji koristi
bodez i udarce, dok ga novi Sea Dog stil baca u pravi
piratski fazon sa sve kuburom, dve sablje i kukom
za hvatanje neprijatelja. Ovime se menja i autfit,
rotirajuci izmedu Madzimine prepoznatljive uli¢ne
odece i odore dostojne piratskog kapetana. Ovde
se vracaju i stare mehanike u vidu Heat i Madness
metara koje daju specijalne sposobnosti, kao i
ultimativne vestine kao sto su Mazimini klonovi i
duhovi morskih stvorenja.

Ipak, borbe brodova su ovde pravi dragulj. lako
sama igra nema gigantski svet otvorenog mora, vec




deli sekcije oko Havaja u manje regione, svaka od
zona ima Sta da ponudi, bilo da su ostrva za istraziti
ili pirati koje trebate pobediti. Borba brodovima
se fokusira na pozicioniranje vaseg broda, bilo da
koristite topove sa strana vaseg broda ili mitraljeze
na pramcu. Ovde postoji i boost mehanika koja ce
vam dodati ne samo na brzini, vec i omoguciti da
proklizavate brodom levo i desno. lako ovo svaki
okrsaj cini sve arkadnijim, borbe su prezabavne,
dosta podsecaju na Assassin’'s Creed Black Flag i
definitivno €e vam pocesati taj piratski svrab ako
ste ga imali. Nakon odredenih borbi, ukrcavacete
se na neprijateljski brod gde cete vi i vasa posada
morati da se obracunate sa protivnickom.

Vas brod, Goromaru, zahteva posadu, koju
Cete regrutovati Sirom Havaja, bilo da se radi o
apsolutnim propalicama ili veoma jakim likovima
koji e biti sakriveni iza par izazova ili sporednih
kvestova. Posadu cete rasporedivati na brodsku
duznost koja ce uticati na popravku vaseg broda i
moc vasih topova, kao i na borbenu duznost koja

ce obuhvatati ukrcavanje na protivnicke brodove i
ekspedicije na raznorazna ostrva. Posada ce imati
svoje vestine u zavisnosti od uloge koju izvrsavaju
nabrodu, i u pravom RPG fazonu ce imatiiskustvene
nivoe kojima Ce postajati sve jaca i jaca.

Sto se ti¢e ostatka igre, mini igre krase i ovaj
naslov. Tu su povratnici iz Infinite Wealtha -
Crazy Eats, dostavljacki Crazy Taxi spin-off, kao i
karting igra Dragon Kart: Pored vecih tu su i golf,
piratski bejzbol kavez, bilijar, blekdzek, poker,
sogi, koi-koi i oci-kabu (japanske karti¢ne igre),
kao i Cuveni arkadni Sega klasici. Aloha links gde
se sprijateljujete sa mestanima Havaja putem
minimalnih interakcija se takode vraca u serijal,
dok je tu i piratski koloseum u Madlantisu koji ima
cele turnire vezane za borbu brodovima. Sporedni
sadrzaj, u vidu nagrada za notorne pirate i lov na
blago ce uzrokovati dizbalans u tezini gde ako
uradite sadrzaj nesto ranije ili tokom sredine price,
ostatak igre cete vrlo brzo naci trivijalnim, osim par
boss neprijatelja koji ponovo nisu preterano teski.

lako je ovo sporedni naslov, Pirate Yakuza ce vam lako uzeti
20 sati dok ga ne predete, s obzirom na solidnu preplavljenost
sadrzajem.

Vizuelno, Pirate Yakuza koristi i izgleda identicno kao
Inifinte Wealth, reciklirajuci veliki broj resursa i lokacija, ali i

osvezavajuci ih drugacijim sadrzajem. Okruzenja su veoma gs

detaljno odradena, kao i karakter modeli, sto i dalje cini da
igra izgleda veoma dobro, iako ne parira najlepsim naslovima
u industriji. Sa strane performansa, igra nema vecih problema
i padove u frejmrejtu, iako ima par manjih Stucanja prilikom
menjanja lokacija i vecih bitaka.

Sve u svemu, u pitanju je odlicna igra gde Ryu Ga Gotoku
studio nastavlja da impresionira svojom kreativnoscu i tipicnoj
japanskoj uvrnutosti. lako je u pitanju sporedni serijal, ovo
je jedno masivno iskustvo koje u poprilicno mrtvom trzistu
piratskih igara unosi dasak svezeg vazduha, u paketu sa
dirljivom pricom koja je zabavna do samog kraja.

.
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KADA IGRATE KAO NAOE, SHADOWS SE PRETVARA U MOZDA |
NAJBOLJU CISTOKRVNU SUNJAI.ACKII IGRU KOJU JE SERIJAL
IMAO

_ASHSINS

SHADOWS

napravljenih da bi sve to funkcionisalo. Medutim
| u moru losih narativa, Assassin's Creed Shadows

Nakon uvodnih i veoma dugih 15 sati, Shadows

\ T*;w,_, : ~ jeste jedna sasvim solidna igra koju krase solidna se otvara pred igracem, dajuci mu opciju da men-

” M:- unapredenja i promene koje nisu toliko tipicne za jva likove izmedu Jasukea i Naoe u potpunoj slobodi.

= * ovajserijal. Sto se tice Jasukea, ovde sirova snaga igra glavnu

il g 3 ulogu, bilo da “otklju¢avate” vrata tako Sto cete pro-

~ NINDZE | SAMURAJI
ONACNO DOZIVELI

42 | Review

A BUDU ASSASSINI

Ovde vodite Naoe, zenskog Sinobija zajedno sa Ja-
sukeom, africkim robom koji je postao samuraj (up-
rkos netacnostima, ovo jeste prva istorijska licnost
u ulozi protagoniste u serijalu). Smestena krajem
16. veka, prica prati borbu protiv pohoda Ode Nobu-
nage i njegove zelje da ujedini Japan, usput ost-
varujuci osvetu za kojom glavni likovi zude. Shad-
ows sebe poprilicno ozbiljno shvata na narativhom
planu, ali nazalost vrlo Cesto uspeva da posustane
u istom. Pisanje veoma varira, pogotovu u spored-
nim kvestovima koji se i dalje nazalost svode na “idi
donesi mi ovo” ili “ubij ovu metu”, sa par izuzetaka
koji daju omaz japanskoj kulturi i obicajima sto je za
svaku pohvalu. Ova igra nije za maratonisanje jer je
prica dovoljno povrSna da cete i pri veCim pauzama
lako skontati Sta se deSava.

juriti kroz njih, ili brutalno kasapite vase neprijatel-
je sa solidnim esalonom oruzja. Naoe je najmaniji i
verovatno najagilniji protagonista serijala, vracajuci
fokus gejmpleja na sunjanje i infiltriranje, u velikoj
meri kao Sto su to i stariji naslovi radili nekada. Ovo
je mozda i najbolja Cistokrvno Sunjalacka igra koju je
serijal imao ako ekskluzivno igrate kao Naoe. Tu je i
par varijabli koje e uticati na vas pristup kao sto su
neprijatelji koji mogu videti izdaleka, ili podloge koje
Ce praviti viSe buke nego obicno. Tu je i maestralno
odraden sistem dinamickog vremena koje ce vam

Shadows je kontroverzna igra i o tome verovatno do fs?-_‘”

Avutor: Nikola Aksentijevié sada znaju i vrapci na grani, sto zbog odabira crnog "‘ BORBA JE VEOMA ZABAVNA
glavnog lika koji je izazvao gnev medu japanskom 1 NAJUTEGNUTLJA JE Jog oD 6=
publikom, Sto zbog brojnih istorijskih ustupanja | ORIGINSA

[
[
[
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otvarati nove rute kroz senke shodno od doba dana,
a i noci, dok je po meni najbolji dodatak u ovom po-
gledu sposobnost da legnete, otvarajuci mnostvo
novih pristupa situacijama. Oba karaktera imaju
pregrst oruda na raspolaganju, gde Naoe briljira sa
tipicnim nindza oruzjem kao sto su surikeni, kunai i
dimne bombe.

Ono Sto mi se veoma dopada jeste potpuna slobod-
na forma koju igra daje u vidu redosleda misija koje
Cete raditi i kuda cete ici. lako su neke zone blago
zakljucane visokim nivoima neprijatelja, i dalje sam
uspevao da naletim na neke glavne misije ranije
nego sto je trebalo, Sto je ostavilo neku dozu nelin-
earnosti u istrazivanju ovog sveta. Najveci problem
Assassin’s Creed igara, makar u skorije vreme jeste
njihova ogromna duzina. Borba je veoma zabavna i
najutegnutija je jos od Originsa, vracajuci cak i veza-
na ubistva kojim su se krasile Ecio igre. Uz to, Shad-
ows ne drzi igraca za ruku previse i vrlo cesto ume
predstavljati solidan izazov, pogotovu ako ne vodite
racuna i dopustite da budete okruzeni sa previse
neprijatelja. | Naoe i Jasuke imaju pregrst sposob-
nosti i poteza koji su vam na raspolaganju, medutim
nakon par desetina sati, dosao sam do tacke gde me
je ciklus borbe i Sunjanja smorio, s obzirom da je se
uglavnom svodio na iste principe, ne uvodeci pret-

44 | Review

GLASOVNA GLUMA NA ENGLESKOM JEZIKU JE KRIMINALNA,
STO JE NEDOPUSTIVO ZA NASLOV OVIH RAZMERA

erano mnogo novog u odnosu na prvih deset sati
igre.

Ubisoftova interpretacija Japana ovde briljira sa lo-
kacijama koje dodusSe imaju vise licnosti nego ljudi
koji ih nastanjuju. Gradovi su puni naroda i deluju
zivo, ali interaktivnost igraca sa istim je veoma lim-
itirana. Kjoto ima stotine civila i trgovaca od kojih
¢e samo dva, tri biti dostupna za nesto vecu in-
terakciju. Gradske patrole koje cete napadati nece
imati neke vece posledice na vas status u gradu, te
nema koncepta gde ste trazeni kriminalac i slicno.
Interaktivno igraliste kojim su se dicili stariji delovi
serijala ovde nije prisutno, te necete imati mnogo
satisfaktornih jurnjavi po krovovima, jer je pobeci
neprijateljima banalno lako.

Vizuelno, Assassin’'s Creed Shadows je jedna od
najlepsih igara u postojanju, stvarajuci mi osecaj is-
trazivanja velelepnih pejzaza, gradova, naseobina i
grobnica utoliko boljim. Sitni detalji su na svakom
koraku, potpomognuti odlichom audio podlogom,
interesantnom muzikom koja spaja moderno i
tradicionalno i uklapa se u svaku situaciju u kojoj
se nadete. Glasovna gluma na japanskom i por-
tugalskom jeziku je odlicna, medutim stvarno ne
preporucujem da igrate igru na engleskom jeziku

.= S0 om0 = 230 @ 310

Y
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gde ista gluma dozivljava ogroman pad u kvalitetu, te se u
nekim slucajevima moze izjednaciti i sa amaterskom, Sto je
nedopustivo za naslov ovih razmera. Shadows generalno radi
solidno na svim platformama, dok na PC-u ubedljivo izgleda
najlepse, a na konzolama pati od par situacija gde je frejmrejt

uvek zakljucan na 30, kao npr. u slucaju vaseg skrovista koje .
mozete opremati novim saveznicima i zgradama. PLATFORME: RAZVOJNI TIM: /
PC, PS5, Xbox Ubisoft

Ovaj Assassin’'s Creed je najvise AC jo$ od Unityja, sa svojim series X/ -

J J J J yja, J IZDAVAC:
fokusom na Sunjalicu sa Naoe koja konacno izgleda kao as- : Ubisoft

it I : . : ' CENA: 69,99€
sassiniiz starijih igara. lako je preplavljen tipicnim problemima 4
koji krase ovaj serijal jako dugo, Shadows jeste pomak napred 4

i definitivno nesto najbolje Sto je serijal doziveo u poslednje
vreme. Cak i da ste neko kome smetaju neki drugi problemi
vezani za istorijsku tac¢nost i imerzivnost, i dalje preporucu-
jem da probate igru, jer uprkos svemu, borba i sunjalice gen-

eralno jesu zabavne, makar dok vam ne dosade. Onda pauza /
i ponovo za par meseci kad vam se priigra jedna kvalitetna Zabavna borba i Zunjanje /
avantura na dalekom istoku. Wesialing et /
Muzika %

GRADOVI SU PUNI NARODA | Predugatko %
DELUJU ZIVO, ALI INTERAKTIVNOST Slaba prita /
IGRACA SA ISTIM JE VEOMA 4
LIMITIRANA ‘ P

Igru ustupio:
o Ubisoft

TEST PLATFORMA:
PS5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10

CPU: Intel i5 11600k / AMD Ryzen 5 5600X
GPU: NVIDIA GeForce RTX 3060Ti / AMD
6700XT

RAM: 16 GB

SDD/HDD: 115 GB
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DA LI CETE DA VODITE

MUZEJ ILI CE MUZEJ DA

VODI

Avutor: Predrag Ciganovié¢

Kada mi je kolega predlozio da odradim recenziju za
ovu igru, iskren da budem, ne mogu reci da sam cuo
za nju ranije, kao ni za prethodne Two Point naslove.
Mozda bi mi neki fanovi ovog serijala to zamerili,
ali sam svakako zeleo da je i sam isprobam i vidim
Sta tacno nudi, cime bih mogao da donesem svoje

) ‘ N
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VAS?

utiske, bez poredenja sa ranijim delovima.

Ova simpaticna simulacija stavlja vas u cipele upra-
vnika muzeja, sa zadatkom da balansirate izmedu
zadovoljstva posetilaca, zaposlenih i, naravno, za-
dovoljstva vaseg bankovnog racuna. Ako ste ikada
imali zelju da bar na kratko postanete kustos, onda
je Two Point Museum igra za vas.

TWO POINT MUSEUM NIJE LOSA IGRA, ALI GEJMPLEJ BRZO
POSTAJE REPETITIVAN

Two Point Museum vam pruza priliku da kreirate
muzej kakav god zelite. Od praistorijskih fosila do
vanzemaljskih artefakata, vas muzej moze posta-

sponat zahteva posebnu paznju, kako od vas, tako i
od vasih radnika, kako bi podigli Sto vece intereso-
vanje vasih gostiju, sto je i jedan od glavnih ciljeva
igre.

Na samom pocetku igre krecete samo sa nekoliko
eksponata, dok vas igra ne upozna sa svim mo-
gucnostima. Da biste obogatili svoju kolekciju, mor-
ate slati arheologe i druge strucnjake na ekspedicije
u daleke krajeve sveta. Ovi poduhvati donose nove
eksponate, ali i opasnost po vas tim. Vasi istrazivaci
mogu se suoCiti s povredama ili raznim bolestima,
Sto u odredenim trenucima moze zakomplikovati
stanje u vasem muzeju.

Posetioci muzeja su vrlo zivopisni i ovde bih morao
posebno da pohvalim studio, koji se potrudio da
unese sarm u zivote svakog NPC-a, te svaki dono-
si nesto drugacije. Cesto su NPC-evi u ovakvim

igrama kompletno bezli¢ni, ali je ovde to ipak dru-
gaciji slucaj. Vas posao je da ih ucinite srecnim, a
da biste to postigli, morate pazljivo planirati ture,
postavljati informativne table, eksponate za mladu
publiku i jos mnogo toga. Ne zaboravite na pro-
davnicu suvenira i kafeteriju, gde ce posetioci os-
tavljati najvise novca.

Pored gostiju, vazan deo igre su i vasi zaposleni.
Od arheologa koji donose nove eksponate, pre-
ko domara koji odrzavaju muzej cistim, do obez-
bedenja koje sprecava lopove u kradi. Zadovoljstvo
zaposlenih je od velikog znacaja, jer nezadovoljni
radnici mogu napustiti posao, ostavljajuci vas u ha-
osu. Povecanje plata i ulaganje u obuku moze po-
boljsati moral i efikasnost vaseg tima, ali isto tako
i povecati troskove.

Two Point je vrlo simpati¢na i jednostavna igra i ni
u jednom trenutku ne pokusSava da bude ista viSe
od toga. Ako je gledam kao neki Builder, Sto jeste
veliki deo igre, rekao bih da joj dosta toga fali da bi
se takmicila sa nekim vecim imenima, ali iskreno ni

TWO POINT MUSEUM JE JEDNOSTAVAN | PRISTUPACAN ZA SVE
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SVAKI NPC JE ZANIMLJIV |1 IMA SVOIJE
CAKE

ne mislim da je to ikada bio njen cilj. Rekao bih da gada vrlo
specificnu publiku i za ljude koje vole menadzment igre ovo
moze biti pun pogodak. Sa druge strane, nije nesto Sto bih

mogao svima da preporucim, jer ovo jednostavno nije moj (’

"“cup of tea".

Ne Zelim da me shvatite pogresno. Two Point Museum nije
losa igra. Radi tacno ono 5to je i predstavljeno i to radi vrlo
dobro. Nazalost, to nije nesto sto mene moze kupiti na duze
staze. Bilo mi je zabavno dok sam je igrao tih par sati, ali
sam u jednom trenutku osetio da gejmplej postaje repeti-
tivan, bez pravog izazova koji bi me bar malo oznojio. To mi
je jednostavno najveca boljka Sto ne mogu ovoj igri da dam
veCu ocenu.

Ako ste neko ko voli menadzment simulacije i trazi nesto
Sto moze da mu pruzi brzu zabavu bez stresa, ne mozete

pogresiti. Ako ste ipak neko ko voli malo veci izazov, verujem _
da ova sarmantna prezentacija ne moze da vam ponudi vise

od par sati zabave.

IGRA PRUZA ZABAVU BEZ STRESA, ALl
NE NUDI NIKAKAV IZAZOV NA DUZE

| Review
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» Besplatni kutak

lako tako ne deluje na prvu loptu, Grapples Galore je

\ | jedan od boljih multiplayer arena shootera koje smo

isprobali u poslednjih godinu dana. Na nama je da
sada ukratko opravdamo ovo misljenje!

Glavni adut ove igre je njena istancana grappling hook
mehanika i ragdoll fizika. Osim Sto su ove mehanike
odlicno odradene i savrseno se uklapaju sa FPS ele-
mentima, igru automatski ¢ine zabavnijom i smesni-
jom. Osnovni principi gejmpleja su veoma laki za
ucenje, ali igra postaje izuzetno izazovna na najvisem
nivou. U tom smislu, Grapples Galore je savrSen prim-
er "easy to learn, hard to master” igre.

Akcija je brza i haoticna, a celokupno iskustvo postaje
prosto urnebesno ako igrate sa prijateljima (idealno
u istom voice chatu). Mape su komplementarne ge-
jmpleju, sa velikim otvorenim zonama ali i skucenijim
ulicicama. Najzabavniji aspekt igre je upravo njena
nepredvidivost - samo je pitanje vremena kada ce se

protivnik pojaviti niotkuda i baciti vas u ambis.

Grapples Galore se trenutno nalazi u early access fazi,
ali do sada nismo primetili nikakve ozbiljne bagove.
Igra je potpuno besplatna i toplo vam preporucuje-
mo da je isprobate. Ne zaboravite da pozovete i par
drugara!

.

50 | Besplatni kutak

Oni koji vape za zimskom idilom, nezadovoljni sneznim
pokrivacem koji u gradu opstaje svega nekoliko dana, u
najhladnijem periodu redovno posecuju nase planinske
predele. Pored prelepe prirode, a mozda i odredene doze
nostalgije, ovo iskustvo Cesto dopunjuju razne zabavne ak-
tivnosti kao Sto je skijanje. Kako Sunce jaca, a sneg nestaje
i na najvisim planinama, preostaje nam samo jedna opcija -
Grand Mountain Adventure 2!

Microids se vratio sa joS jednim hitom nakon originala iz
2019. godine. U GMA 2 viSe niste ograniteni samo na spust
niz padinu — sada mozete da se okuSate u paraglajdingu,
zip-lajnovima i mnogim dodatnim aktivnostima. Mogucnost
da se prebacujete izmedu skija i snouborda u bilo kom tre-
nutku je svakako dobrodosao, a tu je i “recall” mehanika za
brzo vracanje na prethodnu poziciju - igra vise aktivno ne
kaznjava radoznalost igraca i eksperimentisanje, Sto je i
logicno za causal igru ovog tipa.

Osnovni gejmplej je jednostavan za ucenje, ali sadrzi dovol-
jno dubine da zadrzi paznju i starijih igraca. Dodirom leve
i desne strane ekrana upravljate svojim likom, a simultani
dodir koristi se za skok. Kontrole su precizne, ali podrska za
Bluetooth kontrolere je svakako dobrodoSao dodatak.

GMA 2 je istovremeno sportska simulacija i opustajuca
Setnja kroz virtuelni zimski pejzaz. Bilo da jurite trofeje ili
istrazujete skrivene staze, uzivacete u prelepoj atmosferi
koju igra pruza.

Autor: Milan Jankovi¢

PLATFORME:
Android/iOS

RAZVOJNI TIM/IZDAVAC
Toppluva AB

CENA:
Besplatno/IAP

IGRA DOSTUPNA NA:
i0S

TEST UREDA:
iPhone 13 Pro
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I TASTATURA
SA STILOM

31 danasnjem trziStu periferija postoji veliki izbor svojom Pop Icon serijom kompleta nudi odli¢an izbor!
iktno gejming modela ili prosto jednostavnih i Set tastature koje smo dobili na test je u nekoj sim-
adnih kancelarijskih modela. Medutim, Sta ako pati¢noj ljubicasto-lavanda boji, ali Logi nudi ove mod-
e uklapate ni u jednu od ove dve kategorije, nije  eleiu velikom broju drugih, kako konzervativnijih, tako
toliko bitan DPI na misu ili ne moZete da koristite i joS dramaticnijih kombinacija. JoS treba naglasiti da
icku tastaturu u kancelariji punoj kolega kojima se ove kombinacije boja protezu i kod drugih game
buka plavih tastera? U tom slucaju Logitech sa  Logi proizvoda pocev od slusalica, web kamera i slicno
pa sve do podloga za tastaturu i misa kakvu smo jednu
i iskoristili za deo testiranja. Cela ideja jeste da ceo svoj
poslovni prostor mozete iskombinovati u jedngj ili ne-
koliko boja i da to na neki nacin bude odraz vasih licnih
afiniteta. Nas Pop Icon set se sastoji od jedne stan-
dardne tastature bez numerickog dela i pripadajuceg
misa elipsastog, simetricnog oblika. Kvalitet izrade je
na vrhunskom nivou, sve Sto dotaknete prstima daje
zaista lep osecaj, ali treba imati u vidu da za razliku od

SVI UREDAIJI SE POVEZUJU
PREKO BLUETOOTH KONEKCILJE

top, MX, serije uredaja, ovde je sve izvedeno od plas-
tike, i to dobrim delom reciklirane plastike ako vam je
to bitno.

Tasteri su dosta plitki, slicno MX Keys modelima i do-
nekle podsecaju na tastature na laptopovima ali je hod
nesto duZi i oblik tastera je bolji pa je kucanje znat-
no prijatnije. Zanimljivo je primetiti da se i na misu i
na tastaturi po otvaranju kutije nalaze nalepnice da
skinete Logi aplikaciju koja vam omogucava da dosta
prilagodite sam dozivljaj sa uredajima. Na tastaturi se
to odrazava pre svega u Cetiri tastera sa strane koji-
ma mozete dodeliti i posebne funkcije, a zanimljivo je
da Logitech to reklamira tako da mozete na brzinu da
stisnete taster za pauzu i da se odmah prebacite na
Netfliks ili neku slicnu aplikaciju, kako bi vam poslovni i
privatni zivot bio u balansu. Nismo sigurni kako poslo-
davci gledaju bas na takvu opciju, ali je dobro da postoji
opcija! Naravno tu je i pominjanje Al alata koje mozete
dobiti pritiskom na jedan od ovih tastera (nadajmo se
da ce taj trend uskoro prosto prestati). Dobra stvar je
Sto tastatura ima obelezene tastere i za Windows i sa
MacOS operativne sisteme pa Cete se lako uklopiti na
bilo kojoj platformi.

Mis je kao Sto smo vec rekli elipsoidnog oblika, lepo lezi
u ruci za neke uobicajene zadatke ali ne treba ocekiva-
ti da se na njemu sad bas igrate satima i satima i da
dobijete ergonomske benefite. Ima samo dva tastera
i tockic, s tim da tockic ima i takozvanu SmartWheel

BATERIJE TRAJU 2-3 GODINE!

funkcionalnost tako da mozete da kliknete i d
jete brzi skrol odmah. Senzor misa je klasicni o
nudi osetljivost od 400 do 4.000 DPI, Sto znaci d:
moze da se poigra i neka igra ukoliko vam to zatre

Treba naglasiti da je ovaj Combo odlican za one
rade na viSe uredaja istovremeno jer se preko Bl
tooth-a moze povezati na do cak tri uredaja, s tim
treba imati u vidu da se mis i tastatura odvojeno p
bacuju sa jednog na drugi uredaj Sto moze biti ma
smor. Takode, povezivanje se vrSi samo preko Blug
tooth-a odnosno ne postoji opcija povezivanja pre
wireless adaptera Sto u nekim sluc¢ajevima moze b
problem. Ono Sto bih i te kako pohvalio jeste Sto se
uredaj dobijaju dve AAA baterije za tastaturu i jedna z
misa, pa ne morate nista da dokupljujete, ali i to S
baterije u tastaturi traju cak do 36 meseci dok u mis
traju do 24 meseca prema specifikaciji proizvodaca.

Logi Pop Icon combo je odlicno resenje za sve one k
zele da malo razvedre svoje radno okruzenje, ali
i za one koji su mozda nesto konzervativniji ali
zele kvalitetan proizvod sa dosta funkcionalnosti.
ba naglasiti i da je ovaj set nesto skuplji od ,obi
kancelarijskih, ali i znacajno jeftiniji od MX mod
kojima deli zaista ogroman broj karakteristika,
Cini idealnim za one sa nesto tanjim budzeto

SENZOR MISA JE KLASICNI
OPTICKI | NUDI OSETLJIVOST OD
400 DO 4.000 DPI
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NINTENDO

SWITCH.

NINTENDO SWITCH 2
KONACNO DOBIO
DATUM IZLASKA

54 | Hardware

Tokom nove Direct prezentacije, Nintendo je konacno
otkrio datum izlaska dugoocekivane Switch 2 konzole.
Necemo morati jos dugo da cekamo, jer naslednik leg-
endarnog Switcha izlazi vec 5. juna. Startna cena za
konzolu trenutno iznosi 469,99€ za Evropu.

Dvojka zadrzava isti hibridni dizajn originalnog Nin-
tendo Switcha koji se pojavio u martu 2017. godine.
Nova konzola ima Joy-Con kontrolere na bazi magneta
koji su sada crne boje, umesto prepoznatljivih crvenih
i plavih. SL i SR tasteri su sada veci, tako da ce upo-
treba biti daleko komfornija u horizontalnom poloZzaju.
Takode, kontroleri sada mogu sluziti kao bezi¢ni misevi
u kompatibilnim igrama, tako da nas jako interesuje
kako ce funkcionisati u klasicnim FPS naslovima.

Levi Joy-Con i dalje ima direkcione tastere, dok se
A, B, X'i Y nalaze na desnom, a tu su i novi C taster
i ugradeni mikrofon koji omogucava voice chat. Na tu
temu, Nintendo je predstavio novu online GameChat
funkciju koja poboljsava komunikaciju korisnika koji
igraju sa razlicitih lokacija. Kada je GameChat aktivan,
igraci mogu pokrenuti razgovor u bilo kom trenutku
pritiskom na C taster na desnom Joy-Con 2 kontroleru.
Zahvaljujuci ugradenom mikrofonu konzole, moguce je
razgovarati sa do 12 igraca, a do cetiri prijatelja cak
moze podeliti svoje ekrane. Moguce je i povezivanje
putem kompatibilne USB-C kamere, poput specijalne
Nintendo Switch 2 kamere koja se prodaje zasebno.
GameChat ce biti dostupan samo u sklopu Nintendo
Switch Online pretplate, ali ce biti besplatan do marta
2026. godine.

Online Play with GameChat

GameShare

GameShare je jos jedna nova funkcija koja omogucava
igracima da dele i igraju istu igru sa drugima, cak iako
ostali igraci nemaju sopstvenu kopiju igre. Ako jedan
igrac poseduje Nintendo Switch 2 i igru kompatibilnu
sa GameShare, drugi mu se mogu pridruziti koristeci
svoju Nintendo Switch 2 ili Nintendo Switch konzolu.

Pored jace CPU i GPU jedinice (Nintendo nije podelio
detaljne specifikacije), Switch 2 poseduje veci LCD
ekran od 7,9 ina (u poredenju sa 6,2 inca kod pre-
thodnika) sa podrSkom za HDR do 120 FPS-a, kao i
ugradeni stalak za igranje u tabletop modu. Konzola

dolazi sa 256 GB interne memorije, Sto je osam puta
vise nego kod originalnog Switcha.

Za dodatnu memoriju, tu su nove microSD Express
kartice, ali imajte na umu da standardne microSD kar-
tice sa originalnog Switcha nece biti kompatibilne sa
novom konzolom. Na digitalnom planu, moci ¢emo da
prebacimo sve podatke (cele igre, sejvove) sa jedne
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konzole na drugu, putem System Transfer opcije na
vasem Nintendo nalogu. Slicno avanturama Astro
Bota na PlayStationu, Switch 2 dolazi sa tutorijalom
Nintendo Switch 2 Welcome Tour, koji igrace upoznaje
sa svim mogucnostima konzole.

Konacno je dosao red i na igre. Nintendo je otvorio
prezentaciju sa novom najavom igre Mario Kart World,
devetim i dosad najvecim nastavkom popularnog
trkackog serijala. Medutim, umesto klasicnih staza, 24
igraca ce imati priliku da se trkaju u masivnom otvore-
nom svetu. ViSe detalja cemo saznati 17. aprila tokom
Mario Kart World Direct prezentacije.

Pored Mario Kart World, najavljeno je preko 30 ig-
ara, od kojih ¢e mnoge biti dostupne vec na izlasku
konzole. Na ovoj listi se nalaze potpuno novi naslovi,
Switch 2 ekskluzive i posebne edicije igara kao Sto su
Mario Party Jamboree, The Legend of Zelda: Breath of
the Wild i Tears of the Kingdom. Tu su i nova izdanja
globalno popularnih igara, uklju€ujuci Elden Ring, Ha-
des Il, Split Fiction, Cyberpunk 2077, EA SPORTS FC,
Street Fighter 6, Hogwarts Legacy i mnoge druge. Kao
Sto je Nintendo jos ranije otkrio, Switch 2 ce biti kom-

h
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patibilan sa igrama prethodne generacije, ukljucujuci
digitalna i fizicka izdanja.

Od novih igara, tu je Hyrule Warriors: Age of Impris-
onment koji stize tokom zime. The Duskbloods (niSta
od Bloodborne 2 :/), nova FromSoftware ekskluziva za
Switch 2 dolazi 2026. godine, dok Donkey Kong dobija
open-world igru, Donkey Kong Bananza, koja izlazi 17.
jula. lako smo ocekivali spektakularniju najavu, tokom
prezentacije se provukao kratak klip za Hollow Knight:
Silksong, uz okvirni datum izlaska za 2025. godinu.

Nintendo Switch Online ce biti obogacen i klasicnim
retro GameCube igrama, ukljucujuci The Legend of Zel-
da: The Wind Waker, SoulCalibur 2 i F-Zero GX. Takode
c¢emo moci da se vratimo u rane 2000-e sa beZitnim
verzijama klasicnih GameCube kontrolera.

Sad kada je Nintendo stavio sve karte na sto, ostaje
nam samo da vidimo kako ce proci prodaja u prvim
nedeljama juna. Pomama ¢e sigurno biti istorijska, ali
Nintendo je vec ranije istakao “da je preduzeo sve po-
trebne mere” kako ne bi doslo do nestasice. Nadamo
se da su u pravu!
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Avutor: Milos Hetlerovi¢

Kod kreiranja racunara manjih dimenzija od
standardnih, uvek se postavlja pitanje koliko moze
da bude mali a da ipak ima dobre performanse? Od
AMD-a nam je stigla jedna masina koja je upakovana
ulTX kuciste, aline jedno od onih najmanjih, vec jedno
od onih koje prakti¢no ne pravi bitne kompromise po
pitanju performansi.

Plavi paketic

Racunar dolazi u Fractal Design Era 2 kucistu koje
je za ovu priliku u plavoj boji, iako postoji i u crnojiu
beloj, ali bih rekao da je ova boja nekako bas neobi¢na
na danasnjem trziStu. Kuciste je ukupne zapremine
19 litara, sto nije bas premaleno, tipa rekao bih
da je deblje (iako nize) od PlayStation 5 konzole,
ali otprilike uporedivo sa dimenzijama. Dakle ne

U KUCISTU IMA | VISKA
PROSTORA ZA VECU GRAFICKU
KARTICU
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govorimo bas o najminimalnijem modelu ali opet se
radi o relativno kompaktnom uredaju koji podrzava
ITX standard mati¢nih ploca. Osim toga, rekao bih jos
da je jedino SFX napajanje neki iole ogranicavajuci
faktor, tj. da Cete za njega morati da izdvojite nesto
viSe novca nego sto je to slucaj sa ATX modelima.
Medutim, za razliku od ostalih ultra malih modela
koje sam testirao, ovo kuciste ne pravi nikakve druge
kompromise — nema komplikovanih Sema kako se
postavljaju komponente unutra, nema minimalnih
grafickih kartica, nema kablova koji premoscavaju
ovo ili ono.

Zapravo, otvaranje kucista je ipak malo specificno —
potrebno je izvudi filter za prasinu sa donje strane i
onda podignuti celu Skoljku kako bi se dobio pristup
svim komponentama. A unutra sve lepo i uredno -
s jedne strane mini-ITX mati¢na plo€a, memorija,
hladnjak i napajanje, sa druge strane sasvim dovoljno
mesta za graficku karticu srednje velicine, sa gornje
strane prostor za hladnjak dimenzija 240mm, vrlo
elegantno i sasvim efikasno. Interesantna stvar je i
kako kuciSte sa gornje strane, gde je hladnjak, ima
proreze zbog boljeg protoka vazduha, koji su uradeni

Sl SE
AMDZ1

ADZON
RX5070

RYZEN 7 9800X3D PREDSTAVLJA
TRENUTNO NAJBOLIJI IZBOR ZA
GEJMERE

na drvenom panelu koji se moze skinuti, a daje i
dozu elegancije i vrlo interesantan dizajn. | ono Sto
je najbitnije, svemu se lako i efikasno pristupa, nema
nikakve posebne akrobatike. Sa prednje strane se
nalazi power dugme, dva USB-A, jedan USB-C port
i audio port.

Vrhunske komponente

Srce ovog racunara ¢ini MSI MPG B650I Edge WIFI
maticna ploca na kojoj po samom nazivu vidite daima
prakticno sve Sto bi vam moglo zatrebati, ali je ipak
bazirana na ,osnovnijem” B650 Cipsetu s obzirom
da ovo svakako nije racunar s kojim cete se previse
igrati sa overklokovanjem i slicno. Interesantno je
da se u paketu sa plocom dobija kuler za SSD koji
cak ima i aktivno hladenje, tj. jedan ventilator, Sto je
ponekad potrebno za PCle Gen5 diskove koji se dosta
greju. Na ploci se nalazi sada vec oprobani i dobro
poznati Ryzen 7 9800X3D procesor za koji smo vec
zakljucili da trenutno predstavlja verovatno najbolju
opciju za gejmere. Njega hladi Silverstone Vida 240
Slim vodeno hladenje koje izvlaci toplotu gore do
hladnjaka sa dva 120mm ventilatora i obezbeduje i

ERA 2 ITX KUCISTE NUDI DOSTA
PROSTORA U ODNOSU NA
UKUPNU VELICINU
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odlicno hladenje i skoro je necujan u radu. Tu su joS i
32GB DDR5 RAM memorije kao i Crucial SSD od 1TB
da se upotpuni gejming iskustvo, sve vrlo korektno u
odgovaraju¢im kategorijama.

Sapphire Pulse Radeon 9070

Glavna stvar za igranje na svakom racunaru je ipak
njegova graficka kartica, a ovde samo imali prilike
da se upoznamo sa tek izbacenom Radeon 9070
grafikom u Sapphireizdanju. Ovo je kartica da kazemo
neke srednje klase po pitanjuizrade, dimenzijaicene,
pa ce kao takva verovatno biti primamljiva solidnom
broju korisnika. Racunajte da je u ovom periodu
izbacena i Radeon 9070XT grafika koja donosi nesto
bolje performanse a sa kojom ¢emo se, nadamo se,
druziti u skorijoj buduénosti. Sama Sapphire kartica
nije nista specijalno — vrlo je standardna za danasnje
pojmove, ali ono Sto je ovde bilo dobro jeste Sto je
njena ukupna duzina samo 280mm, Sto znaci da je u
Era 2 kucistu ostalo prakticno jos prostora oko 40mm
do maksimalne duzine koju proizvodac preporucuje.
Ovo samo govori dodatno u prilog upotrebljivosti
ovog kucista jer to znaci da Cete verovatno moci da
nadete i model grafike klasu ili dva iznad ovoga 5to
je sasvim u redu. Ova kartica zauzima dva slota, ali u
zavisnosti od toga kako pozicionirate maticnu plocu i
hladnjak za procesor, nije nemoguce da mozda moze
da stane i grafika od 3 slota ili makar one 2.5.

Radeon 9070 dolazi sa 16GB GDDR6 memorije i ima
3584 Stream procesora, osnovni klok je 2070MHz
dok boost klok ide do 2520MHz. Dobra stvar je
ovih 16 GB memaorije jer to znaci da ce kartica vrlo
verovatno biti mnogo viSe otporna na zahteve sve
vecih tekstura koje dolaze u igrama u narednih 3-4
godine, pa se Cini kao dobro ulaganje u buducnost. U
pogledu performansi mozemo ulaziti u sitne detalje

ali bih rekao da je korisnije da to postavimo ovako
— racunar sa ovim procesorom i ovom grafickom
karticom €e u 1440p rezoluciji u AAA naslovima imati
izmedu 75 120fps zavisno od naslova i podesavanja
kvaliteta slike, dok ¢e u 4K rezoluciji te brojke biti
negde izmedu 45 i 70fps ako govorimo o najvisem
kvalitetu slike. Naravno, ukoliko uklju¢imo ray-
tracing treba ocekivati pad performansi koji je opet
dosta razlicit od naslova do naslova, ali da kazemo od
30 do 40%, otprilike u 1440p cete imati performanse
iz 4K rezolucije bez ray-tracinga. Naravno treba imati
u vidu da vam je na raspolaganju i FSR4 tehnologija
koja radi upscale rezolucije i iako sam ranije bio
protivnik tih opcija mogu reci da u poslednje vreme
daju zaista odlicne rezultate i da ima smisla malo
ustedeti na grafickoj kartici a uraditi primenu toga i
dobiti super sliku na kraju.

Zakljucak

Racunar koji smo dobili na test prikazuje kako je
moguce spakovati zaista moénu masinu u vrlo
kompaktno kuciSte wuz zaista minimalan broj
kompromisa. Dodatno, Radeon 9070 graficka kartica
donosi vrlo solidne performanse u nesto Sto bismo
mogli nazvati srednjom klasom i Sto sada vec nije
preskupo i moze biti dostupno Sirem krugu korisnika.
Rekao bih da u tom slucaju dobijate idealnu masinu
za igranje u 1440p rezoluciji (ili 4K upotrebom FSR
tehnologije) jer ce svi AAA naslovi raditi u 60+ fps,
dok ce svi kompetitivni naslovi raditi u znacajno
brzim modovima Sto moZete upariti sa monitorom
visoke frekvencije osvezavanja.

RADEON 9070 GRAFIKA NUDI SOLIDNE PERFORMANSE PO
PRIHVATLJIVOJ CENI
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VRHUNSKI LUKZUS
GEJMING SLUSALICA

Razer Kraken sluSalice su dozivele svoju cetvrtu
E |

iteraciju, a zanimljivo je kako su se vremena
promenila pa je sada ,obi¢an” Kraken set zapravo
bezicni. Kraken X su ono sto su nekada bile klasicne
gejmerske slusalice, a nama je na test sada doSao i
.kadilak” medu gejming slusalicama — model Pro.
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Kraken V4 Pro dolazi u nesto vecoj kutiji nego Sto
smo navikli, ali na prvi pogled ne preterano velikoj.
Medutim pravi ugodaj je kada otvorite kutiju jer se
cete odmah primetiti veliki kontrolni panel koji je
prakticno zasebni uredaj. Pored toga, tu su i jako
lepo osmisljeni marketing materijali i brosure, ali i
skoro svi kablovi koji su vam potrebni za povezivanje
— jedan USB-A na USB-C, jedan USB-C na USB-C
i jedan sa 3.5mm konektorima, a u pakovanju se
nalazi i vrlo fina vrecica koja dobro sluzi kada uredaj
negde nosite. Sve 5to dotaknete prakticno ima vrlo

KRAKEN" PR

prefinjen i premium osecaj i to se prosto vidi, a
najocitije je naravno na samim slusalicama.

Kraken V4 Pro su slusalice koje vec na prvi dodir odisu
nekim posebnim kvalitetom — koza na nausnicama i
na headbandu je vrlo fina, a memorijska pena koja
se koristi izuzetno mekana, tako da se stice utisak
kao da stoje kao salivene na vasoj glavi. Headband
je klasicnog tipa, na razvlacenje, sto je sasvim okej
reSenje po mom misljenju. Ono stoipak treba primetiti
jeste da su ovo vrlo masivne, tj. da kazemo i teske
slusalice sa nekih 397 grama, tako da definitivho
spadaju u teze bezitne modele, pa to treba imati u
vidu ukoliko imate Zelju za necim laganijim. Meni
nije nimalo smetalo, naprotiv u kombinaciji sa super
udobnom kozom sam imao nekako joS mocniji
utisak. Na levoj slusalici se nalazi mikrofon koji se u
potpunosti uvlaci kao neka vrsta zice i to je zaista
jedno od najboljih reSenja ovog tipa koje smo videli
na bilo kojim sluSalicama. Sa leve strane se takode
nalaze i kontrole za paljenje, tockic za kontrolu jacine
zvuka i jos par drugih funkcija, dok se neki tasteri
nalaze i sa desne strane.

Posebno treba naglasiti izuzetan utisak koji dobijate
kada postavite kontrolnu tablu na sto — ona ima
monohromatski OLED ekran koji je izuzetno uocljiv,
ali pre svega u vidokrug upada veliki volume tockic,
kao na nekim audiofilskim pojacalima. Sa zadnje
strane kontrolni panel ima dva USB-C panela od kojih
je jedan obelezen sa PC, drugi sa Console i jasno je
cemu sluze, dok je treci malo specfican 3.5mm ulaz
i na njemu pise AUX. Njega zapravo mozete koristiti
da povezete neki analogni uredaj na slusalice ili da
preko njega pustite zvuk na slusalice preko 3.5mm
prilozenog kablica ukoliko vam je to iz nekog razloga
bitno.

Kraken V4 Pro ima nekoliko vrlo interesantnih opcija
pa cemo krenuti mozda od one koja je najzanimljivija
— haptic feedback, tj. vibracija. Intenzitet i tip vibracija
mozete podeSavati preko kontrolnog panela, na
tasteru na samim sluSalicama ili iz aplikacije.
Vibracije mogu biti podeSene tako da reaguju na neke
zvukove (na primer eksplozije) ili mogu biti odredene
od strane igre koja podrzava ovu funkciju. Od nama
trenutno interesantnih igara to su ST.A.LK.E.R. 2,
World of Warships, Sniper Elite: Resistance, Silent
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Hill 2 i druge, dok se ocekuje da ce se lista podrzanih
naslova Siriti. Sam efekat je vrlo zabavan, mozda nije
bas iskustvo koje potpuno menja iskustvo igranja, ali
definitivno dodaje josS jednu dimenziju koja vas uvlaci
u svet igre koju igrate.

Druga zanimljiva stvar je vezana za RGB osvetljenje
— u kombinaciji sa dizajnom ono je vrlo diskretno
a opet i dobro uocljivo, sa opcijom da iz softvera
mozete podeSavati Cak devet razlicitih zona na svakoj
slusalici u boju ili u Semu boja koju god hocete, pa
ukoliko bas volite da se igrate sa ovim stvarima ovo
je idealna prilika.

Povezivanje je neSto u cemu ove slusalice zaista
dominiraju. Pored klasicnih kablovskih 3.5mm i
USB-C konekcija (USB sluzi i da se istovremeno
pune), tu su i dva moda beZi¢nog povezivanja —
Razer Hyperspeed wireless i Bluetooth 5.3. Razerov
wireless sistem radi direktno preko kontrolnog
panela i tu je povezivanje izuzetno lako, slicno je i
kada se povezujete samo preko Bluetooth konekcije.
Ono Sto je ipak najinteresantnije jeste da mozete
istovremeno imati zvuk i preko wireless i preko
Bluetooth konekcije, pa tako recimo mozete koristiti
Discord na telefonu da pricate sa ortacima dok
istovremeno igrate igru na konzoli ili racunaru bez
da mesate te dve stvari. Zaista vrlo korisna opcija
i verujem da ce je mnogi korisnici ovog uredaja
definitivno upotrebljavati cesto.

Mozda zvuci cudno ali sam utiske o zvuku ostavio za
sam kraj — onje prosto fantastican i tu nema stadase
previse doda. Svi zvuci su Cisti i razgovetni a drajveri
od 40mm koriste neku ultra tanku membranu od bio-
celuloze, Sta god da to bilo, kako bi dali jos bolji zvuk.
Naravno sve elemente zvuka mozete podeSavati i
direktno na kontrolnom panelu ili preko aplikacije, pa
cak i ukoliko vam se nesto bas ne dopada mozete to
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lako podesiti, a tu je podrska i za THX Spatial Audio
sa svojim posebnim game modovima za igre koje to
podrzavaju. Ni mikrofon niSta ne zaostaje po audio
performansama i koristi Hyperclear super wideband
tehnologiju koja omogucava da sve sto kazete zvuci
precizno i prirodno. lako nemam pojma Sta tacno
znace svi ovi izrazi mogu samo da konstatujem da je
mikrofon zaista jedan od najboljih koje sam koristio.
Razer Kraken V4 Pro zaista predstavlja najbolje Sto
Razer trenutno moZe da ponudi, a verovatno i u
samom vrhu bilo kojih gejming periferija kada su u
pitanju kvalitet izrade, funkcionalnost, povezivanje i
kvalitet zvuka.

Jedina mala zamerka bi se mogla odnositi na nesto
veCu tezinu uredaja na Sta treba obratiti paznju
ukoliko volite lakSe sluSalice. Ono Sto je nazalost
uvek problem jeste da se ovi premium modeli prodaju
po uzasno visokim cenama, pa za Razer Kraken V4
Pro treba izdvojiti visSe novca nego za neke konzole ili
graficke kartice srednje klase za PC racunar. Ono sto
je ipak dobra stvar u svemu tome jeste Sto mislim
da Cete sigurno biti jako zadovoljni onime Sto Kraken
V4 Pro donosi, ukoliko se odlucite da zaista izdvojite
toliki novac za slusalice.
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ASSASSIN'S CREED EDITION

Novo izdanje Play!Enigmatike smo posvetili mozda i najpopularnijem serijalu video igara iz Ubisoftove kuhinje. lako se

kompanija suocava sa velikim internim problemima u 2025. godini, uspela je da odrzi tradiciju sa najnovijim nastav-
kom, Assassin’s Creed Shadows.

Pred vama je 10 slika koje prikazuju razliCite igre iz Assassin's Creed serijala, a na vama je da ih prepoznate i imenujete.
U klasicnoj igri rebusa vas Ceka slican zadatak, s tim Sto cete morati da pronadete imena poznatih AC likova.

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

Tacne odgovore cemo objaviti u sledecem broju!

ResSenja iz prosSliog broja mozete pogledati
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