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2 | Uvod

= - turena Balkanu, Play! ekipa se vraca sa osmim izdan-
~ jemregionalne game dev konferencije - Play!Con. Kao
—~ i prethodnih godina, spremili smo vam deset preda-
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1aci najavu dobrog

_ i se ove godine seli sa
Beo U CICANCY: eograd. lako je
lokac ne jena misija organlza"t-e-ra-ostaje ista
—d -ﬂww-.- 2zaboravnu zabavu Ijublteljirna videoiga-
? strlpova animea i drustvenih i |gara~'
7 as al’te su vec u prodaji!
Tl :
U sklopu najveceg festivala gejmlnga i popularne kul-

-

vanja sa istaknutim ¢lanovima lokalne gejming in-
dustrije, ali i sa nekoliko gostiju iz inostranstva. Ako
vas interesuju domaci projekti i game dev u globalu,
navratite do naseg Standa 23. i 24. novembra!
Vidimo se!
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"80% IlE\lElIII’EIIA I(IIII IHIIIE NA GTA SII VE'I'EIIANI ROCKSTAR STUDIIA

GTA 6 je urazvoju vec vise od deset godina. Posle tako dugog
perioda, logicno je ocekivati da se Rockstar solidno menjao.
i . Potvrdeno je da je tim izgubio nekoliko poznatih imena,
| @ . Sto je fanove zabrinulo iz ugla kvaliteta igre. Srecom, bivsi
Rockstar programer Obe Vermej ima dobre vesti - oko 80%
tima koji je radio na GTA 4 je jos uvek deo Rockstar Northa!
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I(IH\I I TABKA' SONY ZATVORIO FIIIEWA[I( STIII]I(IS |UGASIO I}ONB(IBII

Uprkos novim apjdetima na Steamu, Sony je zvanitno
zatvorio Firewalk Studios i u potpunosti obustavio rad na
propalom Concordu.

Sony je osnovao studio samo nesto vise od godinu dana
ranije, u aprilu 2023. godine, iskljucivo sa ciljem rada na
Concordu. Nakon Sto je ugasio Concord i vratio novac
kupcima pocetkom septembra, pojavili su se dokazi da
bi, iznenadujuce, igra mogla da dozivi potpuni oporavak.
Nazalost, nedavno smo saznali da to ipak nije slucaj.

Naveo je Erina Garbuta, art direktora koji je radio na serijalu
od GTA 3 i Sema Hauzera, jednog od originalnih osnivaca
studija. Igru rezira Rob Nelson koji je bio na celu razvoja
fenomenalnog Red Dead Redemption 2. Ovo su sve pioniri
klase koja stoji iza vodecih naslova kao sto su Max Payne 3,
Red Dead Redemption i drugih.

Ranije se Suskalo da se Firewalk Studios suocavao sa
internim problemima koji su imali veliki uticaj na razvoj igre.
lako Concord nije imao apsolutno uzasan gejmplej, nije uspeo da privuce paznju fanova zbog vec zasicenog trzista.

PRUI UTISCI ZA STALKER 2 SU IZUZETNO POZITIVNI - “GlI'I'Y I(ANI]II]AT"

Stalker 2 je viSe puta odlozen, ali to nije unistilo njegov hajp. Naprotiv, proglasen je najiscekivanijom igrom ove godine
u sveobuhvatnoj community anketi. Prethodni pregledi su bili veoma pozitivni, ali uprkos tome, igra je bila odlozena.

SI’II]EIl ‘MAN 2 IZlAZI IAPCU lANllAIIll 2025. GODINE

Sony polako ali sigurno donosi svoje PlayStation 5 ekskluzive na PC. Najnoviji primer je God of War Ragnarok koji je
stigao neSto manje od dve godine od inicijalnog izlaska, a sada je potvrdeno da je Marvel's Spider-Man 2 sledeci na listi.
Spajdi 2 na racunare stize za manje od tri meseca, konkretno
30. januara!

Medutim, bolje je da se igra odlozi, jer zZurba sa |
objavljivanjem ne koristi nikome, a to smo najbolje naucil
na primeru Cyberpunk 2077. Nedavni utisci o predstojecem |
FPS survival hororu su bili izuzetno pozitivni, Sto znaci da
Ce Stalker 2 biti vredan cekanja.

Kao Sto je slucaj sa vecinom PlayStation portova, Spider-
Man 2 PC verziju razvija studio Nixxes, koji je najavio hrpu
poboljsanja za predstojece izdanje. Nisu otkrili o kakvim
se poboljsanjima radi, ali na osnovu njihovih prethodnih
portova, Spider-Man 2 PC ce sigurno imati kvalitetnije ray-
tracing efekte, pored tipicnih dodataka kao Sto su ultra-wide
podrska i visi frejmrejt.

Skromno je reci da su fanovi uzbudeni, s obzirom na to &
koliko igraca je dodalo Stalker 2 na svoje Steam wish liste.
Jedan medijski portal ga je cak nazvao kandidatom za Igru
godine!

SN L B WY L AN L
ARMA 4 STIZE TEK 2027. GODINE

Kako bi proslavio svoju 25. godisnjicu, Bohemia
Interactive je odrzao koncert sa muzikom iz svojih
naslova, ukljuCujuci poznate numere iz Arma serijala,
DayZ, Ylands i Vigor. U potezu koji je mnoge iznenadio,
studio je ovom prilikom otkrio datum izlaska svoje
dugoocekivane igre, Arma 4, umesto tipicne najave ili
trejlera.

Mobilna igra Top Goal: Football Champion je zvanicno
dostupna igracima iz Srbije u sklopu soft launch-a. Pored
igraca iz Argentine, Malezije, Kolumbije i Kanade, i nasi
gejmeri ce imati priliku da iskuse Nordeusov novi naslov.

Top Goal je besplatna PVP igra koja kombinuje akciju
i uzbudenje jedne utakmice i poslovanje verziranog
fudbalskog menadzera koji svakodnevno mora da donosi
vazne strateske odluke. Ocekujte bogat ali pristupacan
gejmplej koji ce oduSeviti ne samo dugogodisnje ljubitelje
fudbala, vec i gejmere u globalu.

Najspektakularniji trenutak veceri dosao je pri samom
kraju programa kada je, u veoma kratkoj ali uzbudljivoj
najavi, Arma 4 logo i njegova godina izlaska osvetlila
ogromni ekran iza orkestra. U ovom momentu smo
saznalida je sledeci nastavak u serijalu planiran za 2027.
godinu, tako da cemo se dobrano nacekati. Tada ce proci vec 14 godina otkako je izasla trojka!

Period testiranja za Top Goal se nastavlja, ali nam nije poznato kada ce igra dobiti globalno izdanje. Kako li ce se
pokazati u odnosu na Top Eleven?
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Izvrsni direktor Microsofta je ove godine zaradio 79,1 miliona
dolara, iznos veci za 63% u odnosu na 2023. godinu. Ovo je
velika poviSica za direktora jedne od najvecih kompanija na
svetu, nakon veoma turbulentne godine za njene zaposlene.
Tokom 2024. godine Microsoft je znacajno redukovao svoju
radnu snagu, sa 1900 otpusStenih u januaru, nakon cega je
jos 650 zaposlenih iz Xbox sektora dobilo otkaz u septembru.
Microsoft je u junu zatvorio tri Bethesda studija — Arkane
Austin, sada eksterni Tango Gameworks i Alpha Dog.

PlA'I'A IlIIIEI(TIIIlA MIGII(ISI]FTA POBASlA ZA 63% DOK lE 2550
RADNIKA OSTALO BEZ POSLA
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U iznenadujucoj najavi, Sony je zvani¢no otkrio svoje planove
za PlayStation svetsku turneju koncerata u preko 200 gradova.
Koncerte ce krasiti muzika iz mnogih znacajnih PlayStation
fransiza sa “najmodernijom produkcijom’; ukljucujuci The Last
of Us, God of War, Ghost of Tsushima, Horizon (Zero Dawn +
Forbidden West) i mnoge druge.

Saznalismo da ce turneja poceti u Evropi, konkretnije u Dablinu
19. aprila. Ansambl ¢e potom obici celu Veliku Britaniju, a
kasnije i ostatak Evrope. Drzimo fige da PlayStation planira da
poseti i Srbiju i region.

SKU TIIHNEIII I(IINGERATA SA
NUMERAMA IZ VIDEO IGARA

Bez obzira na to, Microsoftove akcije su u porastu, a trzisSna Karte su vec u prodaji, pa ako ste ikada zeleli da Cujete muziku
vrednost kompanije sada prelazi 3 biliona dolara, dok celnici nastavljaju da ulazu u Al tehnologije. iz vasih omiljenih igara na najbolji moguci nacin, pripremite novcanike!
TS i
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BANIIAI NAMG(I I’lANIIlA IIA OTPIISTI NA S'I'(ITINE ZAI’(IS[ENIII STEAM W\S SAI]A llI’(ll(lBA\lA DA ZAPRAVO NE I’OSEIIIIIE'I'E |IIIIEO IGRE
OTKAZAO BROJNE PROJEKTE
Steam je svakako najbolja PC platforma za video igre, a monopol koji drzi je ocigledan. Od bogate ponude i solidnog

Kako prenosi Bloomberg, Bandai Namco planira da otpusti nekoliko stotina zaposlenih, dok je par velikih projekata ! korisnickog iskustva do sjajnih sezonskih popusta, danas
kompanije nedavno otkazano. Ova vest je iznenadujuca s malo ko nema Steam nalog 1
obzirom na uspeh novog Dragon Ball: Sparking Zero. /

BAN DAI NAM CO Kako bi se "otarasio” viska radnika, kompanija navodno
koristi taktiku koja je u Japanu poznata kao "QOidashi beya", |
putem koje zaposlene Salje u "sobe za izbacivanje” kako bi ih
naterao da svojevoljno podnesu ostavku. Glasine kazu da je

do sada 200 zaposlenih premesSteno u ove sobe, dok je oko 8 /
100 vec podnelo ostavku.

Medutim, iako smo do sada mislili da smo pazarili digitalne
kopije igara naspram njihovih, sada vec zastarelih fizickih
izdanja, Valve je istakao da kupovinom ne postajemo vlasnici
igre, ve€ samo sticemo prava na njenu licencu. Ova izjava je
data nakon sto je stupio na snagu novi zakon koji primorava
digitalne prodavnice da priznaju da samo prodaju licencu, a
ne stvarnu igru.

Bandai Namco je takode navodno otkazao ili suspendovao
razvoj nekoliko igara, ukljucujuci dva velika projekta vezana
za One Piece i Naruto fransize.

e K g
GRBI(A SAGA Iillll OF WAR SERIJALA NAVODNO IlIIBIlA BEMASTEII

Mnogi bi se slozili da je God of War jedna od najboljih gejming
fransiza svih vremena. Imamo dobre vesti za fanove old-
school Kratosa, jer se klasicna God of War grcka saga vraca
sa vise remastera koji su planirani za mart 2025. godine!

Kalifornijski sud je jasno naveo da ce zabraniti bilo koju
digitalnu prodavnicu koja koristi reci “kupiti” ili “nabaviti”.

TELLTALE POTVRDIO DA THE WOLF AMONG US 2 DEFINITIVNO NLIE OTKAZAN

Uprkos glasinama da je "The Wolf Among Us 2 na ivici
propasti” i da "Ce Telltale Games obustaviti projekat,
kompanija se oglasila sa porukom da je igra i dalje u razvoju
i da "definitivho nije otkazana”. Portparol Telltale Games-a je
rekao da razvoj i dalje tece po planu i da studio jedva ceka da

Medutim, u izveStaju se eksplicitno navodi da su ovo : ) : _
podeli nove uzbudljive vesti sa fanovima.

“remasteri”, Sto znaci da skoro sigurno nece biti izgradeni
“od nule”. Umesto toga, verovatno ¢emo dobiti unapredene
verzije originalnih igara sa grafickim poboljSanjima i novim
funkcijama koje su kompatibilne sa modernim masinama.

The Wolf Among Us 2 — sledece poglavlje u prici Fables
stripova autora Bila Vilingama — prvi put je najavljeno 2017.
godine, ali je razvoj obustavljen nakon znacajnih otpustanja

Sledece godine se obelezava 20. godisnjica God of War
fransize. Ovo znaci da uskoro moZemo ocekivati nove
informacije, kao i potencijalnu najavu naredne igre u serijalu.

| Flash vesti

u Telltale Games-u, koji je zatvoren 2018. godine. Tada nam
se Cinilo kao da nikada necemo dobiti nastavak, ali manje od
godinu dana kasnije, Telltale se vratio na scenu.

Play! #184| Novembar 2024. | www.play.co.rs |
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GAMES.CON VAS VODI NR NOVU AVANTURU -
PRIDRUZITE NAM SE NA NAJVECEM FESTIVALU

Games.con festival se vraca devetu godinu zare-
dom, joS jednom spreman da pomeri granice zabave
i odusevi svoje posetioce! Ove godine ulazimo u novu
eru Games.cona, posto se nas voljeni festival seli sa
Beogradskog sajma u Hangar Luke Beograd. Iako je
lokacija promenjena, misija organizatora ostaje ista -
da pruzi nezaboravnu zabavu ljubiteljima video igara,
filmova, serija, stripova, animea i drustvenih igara svih
uzrasta! Ne propustite uzbudljiv vikend na Games.
com konvenciji od 22. do 24. novembra!

Games.con je festival posvecen strastvenim fanovi-
ma gejminga i popularne kulture, ali i svima onima koji
zele da se igraju i takmice. Pod parolom “levelovati
se mora’, festival okuplja kompletnu industriju mod-
erne zabave na jednom mestu, kao i desetine hilja-
da posetilaca koje ceka izuzetno bogat i raznovrstan
sadrzaj. Od svog osnivanja, Games.con je okupio de-

XA, W S W X —

10 | Domaca scena

GEJMINGA | POP KULTURE NA BALKANU!

setina hiljada posetilaca, stotine izlagaca i brojne
poznate licnosti iz sveta gejminga. Festival je postao
pravo srediste gaming industrije u regionu, nudeci
platformu za predstavljanje novih igara, tehnologija i
trendova. Sa svojim raznolikim programom, popular-
izovao je gejming kulturu u regionu, povezao igrace
svih generacija i postao uzor za sve buduce festivale.
Ako ste pasionirani gejmer, imacete priliku da ucest-
vujete u esports turnirima u igrama kao sto su Count-
er-Strike 2, Street Fighter 6, EA Sports FC 25 i Rocket
League, gde najbolje takmicare ocekuju vredne na-
grade. Jedan od organizatora ovih turniraje Klan RUR,
koji gejmerima iz godine u godinu prireduju pravi es-
ports spektakl.

Za one koji traze opustenije iskustvo, uvek je tu Free
Gaming Zona gde natenane mozete da isprobate
najnovije hitove gejming industrije. Ako biste zele-

GA £S.CC i! il

ZABORAVI
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li da se upoznate sa novitetima iz sveta tehnologije
i racunarskog hardvera, posetite tech standove gde
mozete ocekivati i brojna giveaway takmicenja.

Ovaj festival nije samo za gejmere — Games.con je
mesto susreta svih modernih vidova zabave, kao Sto
su anime, mange, knjige i najaktuelnije serije i filmovi,
a za najvece kreativce je rezervisano spektakularno
cosplay takmicenje koje svake godine podize atmos-
feru na visi nivo.

Games.con vam pruza priliku da steknete nova pri-
jateljstva igrajuci drustvene igre i kvizove. Pre svega,
posetioci ce imati priliku da istraze i kupe najnovije
drusStvene igre, prosSirujuci svoje kolekcije. Bice tu
poneceg za svakoga, kako za casual igrace tako i za
one koji vole da se takmice, tako da Cete garantova-
no pronaci neku novu igru koja e vam se dopasti. Po
obicaju, i market Square ce biti prepun interesantnih
proizvoda i zanimacija.

R E T

X e
Ry

Povodom jubileja grupe PubStreetBoys, Games.con
23. novembra organizuje 2vs2 All-Style Games.con
Battles. Ovaj dogadaj ce biti prilika da se okupe svi
ljubitelji plesa, takmicenja i dobre zabave, a mi smo
sigurni da ce atmosfera biti ispunjena vrhunskom en-
ergijom!

Naravno, na festivalu vas ceka joS pregrst uzbudl-
jivog sadrzaja i zanimljivog programa u kom ce se
svako pronaci. Velika vrata Games.con festivala se
otvaraju u petak, 22. novembra. Ulaznice ce se pro-
davati putem Gigstix prodajnih mesta i onlajn putem
zvanicnog sajta.

Pridruzite nam se u Luki Beograd i pomozite nam da
proslavimo deveti rodendan Games.con festivala! Ne
propustite priliku za nezaboravnu avanturu — vidimo
se u novembru!

ZAEOHAV\!PIN‘ i
UZ SUPERBRZI OPTIEKI NET W/ A
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PUT DO KARIJERE

GEJMINGU: KOJI EDUKATIVNI
PROGRAMI ZA RAZVOJ VIDEO
IGARA POSTOJE U SRBI1JI?

Pojam "fakultet za video igre” je bio oksimoron pre
oko dvadeset godina. “Igrice” su dugo bile posma-
trane kao prosta zabava rezervisana iskljucivo za decu
i tinejdzere, a ideja da bi neko mogao da izgradi us-
pesnu karijeru od gejminga, Cesto je izazivala pods-
meh.

lako globalno trziSte video igara belezi stalan rast i
veC odavno premasuje filmsku i muzicku industriju,
u nasoj zemlji i dalje postoje predrasude prema ovoj
profesiji. Mnogi roditelji i Sira javnost video igre jos
uvek ne shvataju dovoljno ozbiljno, uprkos tome sto
u Srbiji postoji mnostvo uspesnih profesionalnih ge-
jming studija, bilo da su osnovani ovde ili u inostran-
stvu.

Medutim, danas sve vise mladih prepoznaje prilike
koje gejming industrija nudi, kao i znacaj obrazovanja
u ovoj oblasti. Sa ubrzanim razvojem tehnologije, ljudi
polako pocinju da posmatraju gejming kao vrlo pers-
pektivan posao, a prilika ima sve vise i vise.

Pre nego 5to su se u Srbiji pojavili posebni obrazovni
programi za razvoj video igara, ljudi su morali da se
sluze metodom “Stapa i kanapa” kako bi jednog dana

AKADEMIJA UMETNOSTI
U NOVOM SADU

SMER: DIZAJN VIDEO IGARA

mozda usli u gejming industriju. Ako izuzmemo speci-
jalizovane kurseve, mladi su se okretali samostalnom
ucenju i postojecim akademskim disciplinama na
"klasicnijim" drzavnim i privatnim fakultetima kako bi
stekli neophodna znanja.

Tako su mnogi buduci gejming programeri u Srbiji
zapocinjali svoju karijeru studirajuci na racunarskim
fakultetima, kao Ssto su Racunarski fakultet i Elek-
trotehnicki fakultet u Beogradu i Prirodno-matem-
aticki fakultet u Novom Sadu. Zainteresovani studenti
su tek kasnije zapoceli svoju samostalnu “gejming
specijalizaciju”.

Jos jedna vazna disciplina u industriji video igara je
vizuelni dizajn. Ovde su nadareni umetnici, poput
onih sa Fakulteta primenjenih umetnosti u Beogra-
du, Akademije umetnosti u Novom Sadu i Fakulteta
umetnosti u NiSu, imali priliku da razviju svoje vestine
u oblastima kao sto su ilustracija, 3D modelovanje i
animacija. lako ovi programi u ono vreme nisu bili
specificno usmereni na gejming, umetnicima su omo-
gucili da usavrse i jos vaznije, usmere svoj talenat.

Time smo samo ‘zagrebali povrsinu’, posto pos-
toji gotovo bezbroj profesija koje se mogu primeniti
u gejming industriji, ukljuCujuci audio dizajn, nara-

Studijski program Dizajn video igara akreditovan je
2017. godine u okviru Akademije umetnosti Novi
Sad, Departmana dramskih umetnosti, Katedre za
audiovizuelne medije. Prvi je akreditovani program u
regionu Zapadnog Balkang, cija je prvenstvena svrha
pripremanje akademskih stru¢njaka za kreativnu
praksu u okviru dizajna video igara. Nakon zavrsenih
studija student stice akademski naziv Diplomirani
umetnik digitalnih medija.

Ishodi studiranja podrazumevaju razumevanje
fundamentalnih principa dizajna video igara i
umece primene strucno umetnickih i tehnickih
vestina: kreiranje prototipova, vodenje dizajnerske
dokumentacije, 2D i 3D animacija i modelovanje,
dizajn koncepta, narativa, nivoa i karaktera. Studenti
ce nauciti kako da konceptualizuju, naprave i testiraju
video igre, da spoje mehanicke, prostorne, narativne
i vizelne aspekte i integrisu ih u konacni proizvod.

-
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| 9] UNIVERZITET METROPOLITAN U BEOGRADU -

FAKULTET INFORMACIONIH TEHNOLOGIJA

SMER: RAZVOJ VIDEO IGARA

Osnovna svrha ovog studijskog programa je da
obezbedi kompetentan kadar koji ima dovoljno
znanja i vestina neophodnih za polje razvoja video
igara (sa naglaskom na programiranje i osnove
dizajnavideoigara). Studenti u okviru ovog studijskog
programa prevazilaze tradicionalni pristup razvoja
softvera kako bi steklistrucnostiu oblasti kreativnog
dizajniranja igara. Pored programiranja, student
istovremeno ucestvuju u svim aspektima razvoja
jedne igre, od predprodukcije do gotovag proizvoda.

‘Imamo dosta predmeta, tako da je tesko da svakog
sve zanima. Ali nase studente motivisu ljubav
prema video igrama i zelja da stvaraju’, izjavila je
Sonja Obradovi¢, saradnik u nastavi na Univerzitetu
Metropalitan.

'FAKLUTET DRAMSKIH UMETNOSTI U BEOGRADU

STUDIJSKI MODUL: VIZUELNI EFEKTI, ANIMACIJA I GEJM ART

Ovaj studijski program se fokusira na animaciju,
dizajn vizuelnih efekata, interaktivne medije i
naravno video igre. Strateski partner fakulteta je
kompanija 3lateral, a podrsku su pruzile i mnoge
druge, ukljuCujuci Ubisoft, Nordeus i Mad Head
Games.

Program je koncipiran tako da na prvoj godini svi
studenti zajedno pohadaju nastavu upoznajuci se
sa razvojem sve tri oblasti ka kojima je program
usmeren (animacija, vizuelni efekti i gejm art),
stvaranjem u programima za 2D i 3D modelovanje,
kao i osnovama dramskih i likovnih umetnosti. U
drugoj godini, studenti se usmeravaju i na osnovu
svojih afiniteta opredeljuju za modul Vizuelni efekti,
modul Animacija ili modul Gejm art. U okviru studija
na modulima, studenti imaju predavanja usko
vezana za svaku od tih specijalizovanih oblasti. Treca
godina predstavlja nastavak studija po modulima,
gde se uce napredne tehnike i najsavremenije
metode stvaranja u odabranoj oblasti. U Cetvrtoj
godini studenti realizuju slozen zajednicki rad uz
mentorski rad profesora, tako Sto u timu preuzimaju
uloge karakteristi¢ne za oblast svog modula. U toku
poslednje godine studenti se uce timskom radu,
organizaciji posla, plasmanu proizvoda kao i etickim

principima ponasanja u struci.

Tokom studija, studenti imaju mogucnost da
ucestvuju u razlicitim praksama i projektima koji im
omogucavaju da primene steceno znanje i steknu
dragoceno iskustvo. Kroz saradnju sa industrijom i
angazman na stvarnim projektima, studenti dobijaju
priliku da se povezu sa potencijalnim poslodavcima i
osiguraju sebi uspesnu karijeru nakon diplomiranja.
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FAKULTET SAVREMENIH UMETNOSTI U BEOGRADU
SMER: DIZAJN VIDEO IGARA

Dizajn video igara je poseban profil smera Graficki
dizajn, koji je fokusiran na sticanje znanja i vestina koji
ce studentima omoguciti da svoj umetnicki talenat
iskoriste u gejming industriji. Znanja koja ce steci
su multidisciplinarna i koncipirana tako da postanu
relevantni faktori na trzistu. Savladavanjem pojedinih
vestina kakvo je 3D modelovanje ili animacija,
bicete obuceni da svoje osnovne ideje sprovedete
u delo, odnosno, naucicete kako da od pocetnog
koncepta razvijete celokupnu video igru. Naucicete da
animirate, ilustrujete, 3D modelujete, a savladacete i
art direkciju.

—

& FAKULTET ZA MEDIJE I KOMUNIKACIJE U BEOGRADU
MASTER PROGRAM: DIGITALNE UMETNOSTI

Master Digitalne umetnosti je interdisciplinarni
program koji kombinuje umetnicke i teorijske pred-
mete, osmisljen tako da ponudi razlicite perspektive
na neka od kljucnih pitanja danas: Sta je savremena
umetnost na pocetku 21. veka? Program je koncip-
iran tako da ohrabri studente da prosire svoj profe-
sionalni potencijal u domenima umetnickih praksi,
da unaprede svoje poznavanje digitalnih tehnologi-
ja i udu u svet gejminga. Kroz predavanja, prakticnu
nastavu, radionice, istrazivacki, grupni, individualni
i mentorski rad, polaznici sticu znanja i sposobnosti
za samostalni i grupni rad i istrazivanje u digitalnom
okruzenju.

o ) o "Radimo na tome da program prilagodimo njihovim licnim
Fakultet za digitalnu produkciju na Univerzitetu Educons  jnteresovanjima i realnim potrebama studenata i da ga
je osnovan 2012. godine sa namerom da premosti jaz  yskladimo sa zahtevima industrije, $to predstavija veliki

izmedu informacionih tehnologija i umetnosti. Informa-  jzazov” objasnjava Luka Tilinger, predavac na Educons uni-
cione tehnologije koje se na ovom fakultetu izucavaju, yerzitetu.

pored fundamentalnih matematickih disciplina, su foku-
sirane na savremene programske jezike i softvere koji
su neophodni za uspesan rad u Sirokom polju digitalnih
medija (C, C++, C¥#, Unity ), dok su umetnicki predmeti
vecinom fokusirani na digitalne medije. Poseban akcenat
je usmeren na osposobljavanju studenata za rad u ge-
jming industriji i projektima u sve pristupacnijoj virtuelnoj
i prosirenoj realnosti (VR/AR). Studentima je dostupna
vrhunska oprema, kao 5to je VR head set — Oculus Rift.

Neki od predmeta na Osnovnim studijama su Uvod u pro-
dukciju video igara, Vizuelni efekti i kompoziting, Audio-
vizuelna istrazivanja i Proceduralno generisan sadrzaj.

' * 1

KURSEVI IZ OBLASTI VIDEO IGARA

Pored studijskih programanapomenutim fakultetima,
u Srbiji postoji mnostvo specijalizovanih kurseva
u oblasti video igara. Kursevi nude fleksibilnost i
mogucnost fokusiranja na specificne grane i aspekte
gejming industrije, Sto ih cini idealnim izborom za one
koji zele brze i prakticnije obrazovanje.

Program ovakvog tipa nudi Wargaming, jedna od
najvecih gejming kompanija na svetu koja je 2022.
godine otvorila kancelariju u Beogradu, gde se nalazi
glavni razvojni hub za World of Warships fransizu.
Ubrzo nakon osnivanja, Wargaming Belgrade je
pokrenuo edukativni program po imenu Wargaming
Forge.

Glavna ideja ovog projekta je rad sa srednjoskolcima i
studentima, kaoisaradnjasaskolamaiuniverzitetima
saciljem pronalazenja, edukacije i zaposljavanja novih
talenata u Srbiji. Wargaming nudi kurseve u oblasti
softverskog inzenjerstva i odrzavanja sistema, gde
¢e mladi imati priliku da uce od nekih od najiskusnijih
predavaca u industriji. To nije sve, jer Wargaming
planira da organizuje i placene prakse u trajanju od 3
do 6 meseci, za pocetak za module 3D Artai Technical
Arta. Kurs polaznicima pruza i priliku za usavrsavanje
u drugim sferama razvoja video igara, kao sto su 3D
Art, Game Design, Gameplay Video Production, Game
Data Analytics, i mnoge druge.

Za one koji su fokusirani na digitalne umetnosti,
tu je Art Bully Training Center. Ova skola se bavi
obukom polaznika koji zele da zapocnu ili unaprede

Obrazovanje u oblasti video igara u Srbiji doZivelo
je znacajan napredak u poslednjoj deceniji.
Klju¢nu ulogu u ovom napretku upravo imaju ljudi
iz domace gejming industrije.

Mnogi uspesni gejming studiji i pojedinci iz
Srbije aktivno ucestvuju u kreiranju obrazovnih
programa i otvaraju vrata ka realnim projektima
i praksama. Njihovo iskustvo i znanje ne samo da
doprinose kvalitetu obrazovanja, vec i inspirisu
novu generaciju developera i dizajnera da krenu
putem razvoja video igara.

Ovaj medusobni uticaj izmedu obrazovnih
institucija i gejming industrije stvara plodno tlo
za dalji razvoj i rast. Kako se Srbija pokazala kao
vazan centar za razvoj video igara u regionu,

svoju Kkarijeru u gaming industriji, sa kursevima
koji su kreirani po najnovijim standardima. Kursevi
su osmisljeni tako da polaznika upute u sve
potrebne alate koji se koriste za rad u industriji, a sa
konstantnim feedbackom polaznik ce nauciti kako da
svoj rad dovede do najviSeg kvaliteta i spoznati Sta
sve klijenti mogu da ocekuju. Predavaci su zaposleni
u Art Bully Productions, studiju koji je u¢estvovao u
razvoju velikog broja AAA igara, ukljucujuci Call of
Duty i Marvel's Avengers.

“Cili ovog kursa je da nasi polaznici naprave svoj
portfolio, Sto je kljucna polazna tacka u potrazi sa
poslom u struci. Veliki broj polaznika po uspesnom
zavrsetku kursa dobija posao u Art Bully Productions,
od kojih neki nisu imali nikakvo predasnje iskustvo u
3D-u’; izjavio je Lazar Svrkota, predavac i osnivac Art
Bully Training Centra.

vazno je nastaviti sa unapredivanjem obrazovnih
programa i jacanjem veze izmedu akademske
zajednice i industrije.
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10 GODINA STAZA U PLAY!ZINE
EKIPI

Kada su intervjui u pitanju, najcesce smo fokusirani na domace developere i istaknute licnosti iz industrije, ali smo
vam ovom prilikom spremili neto specijalno. Pred vama je intervju sa Milanom Zivkoviéem, nasim cenjenim au-
torom koji je proslog meseca obelezio desetogodisnjicu rada u Play! ekipi. Milan nam je dao uvid u njegov kreativni
proces, kao i utiske o recenziji koja je doslovno zapalila nas sajt.

Kako je pocela tvoja saradnja sa Play!Zine magazinom? Ko
te je uveo u celu pricu?

Milan: U celu pricu me je uveo drugar koji je u tome
bio vec neko vreme, pa se konacno dosetio da zna ko-
liko volim igre i koliko bih se dobro uklopio u celu stvar
(ha-ha). Bio sam odusSevljen toplom dobrodoslicom-koja
me je tada docekala kao i zajednickim jezikom koji sam
momentalno pronasao sa tadasnjim urednikom' Fili-
pom. Kao kreativan covek bez mnogo preduzimljivosti,
probijanje takve vrste leda i ulazak u pricu gde mogu da
“plivam” kao da sam roden za to, bilo je-stvarno.sjajno
iskustvo. lako sam ovde vec dugo, prvih nekeliko godina
stvarno nikada necu zaboraviti.

Da li si ranije imao iskustva sa kreativnim pisanjem ili si se
primarno vodio interesovanjem za video igre?

Milan: Iskustva sam imao, kako ‘e@bazavam.da pisem ot-
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kad umem da piSem. U smislu pisanja recenzija i ¢lana-
ka, iskustvo sam sticao desetak godina pre mog dolaska
u Play! pisanjem na nekolicini foruma ali i u slobodnoj
reziji, na slobodnu temu. Naravno, o video igrama sam
oduvek imao Sta da kazem, tako da je pisanje o istim bilo
i uzivanje a i nesto sto sam sa lakocom mogao da radim,
ovaj put sa daleko vecim osecajem svrhe. A i pripadnosti
u jednom odlicnom timu.

Na tu temu, u kojoj meri se tvoj pristup pisanju i stil
promenio tokom godina?

Milan: Svi se razvijamo tokom svog zivota, pa je tako i
moj stil-evoluirao. Rec pristup je mozda cak i bolji odabir,
s obzirom da sam tokom ovih proteklih desetak godina,
naucio kako da bolje prenesem svoje misljenje i utiske, u
novinarskom maniru. Sve one cake da budete citljiviji, a
usput i konstantan rad na gramatici i pravopisu uvaza-
vanjem primedbi i saveta. Ne bih rekao da bolje piSem
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COFA GAMES

Posetili sma domaceg
developera MOBA naslova
The Awakening of Heroes

THE EVIL
WITHIN

Moze li Mikami jos jednom
da napravi revoluciju
haror Zanra

ALIEN TEST NEXT-GEN
ISOLATION LOGITECH MISEVA

Konaéno Alien G502 Proteus core vs G402 Hyperion

naslov koji fanovi
serijala zasluZuju?

.

danas nego sto je to nekada bio slucaj, ali bih rekao da
sam postao svakako Citljiviji!

Da li se secas tvoje prve recenzije? Kako je poredis sa tvo-
jim danasnjim radom?

Milan: Prve dve recenzije koje sam pisao za Play!Zine
bile su simulacija voznje Driveclub i prvi Evil Within. Bilo
je pravo zadovoljstvo opisati takve dve igre za prva dva
teksta, a da stvar bude lepSa, Evil Within je bio i igra
meseca u tom izdanju casopisa. Momentalni ego-boost i
skok morala za narednih deset godina pisanja. Recenzije
se iskreno i ne secam, morao bih da je ponovo procitam,
pa cu vam naknadno javiti kako mi se €ini u poredenju sa
danasnjim pisanjem (ha-ha)!
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Play!Zine autori su obicno veoma svestrani, ali cesto
preferiraju odredene Zanrove ili fransize. Kako ti biras igre
za recenziju?

Milan: Veliki sam zaljubljenik u JRPG naslove, ali i avan-
ture i platforme. Na svu srecu, svakog meseca se pojavi
bar jedan naslov iz nekog od preferiranih zanrova, a cesto
imam i srece da kolege nisu toliko zainteresovani za igre
koje preferiram. Znate kako bi rekli, viSe torte za mene!
Dobro, nekad se sigurno dogodi da vise nas iscekuje istu
igru, ali to se uvek zavrsi postenim dogovorom. Ukratko,
biram tako Sto uperim prstom, pa ako niko drugi ne uperi
- pritisnem igru palcevima!

Kako odrzavas objektivnost u recenzijama, narocito kada
si licno povezan s odredenom fransizom ili Zanrom? Da li je
moguce ostati 100% objektivan?

Milan: 100% objektivan verovatno nije moguce biti ni u
jednoj zivotnoj sferi. Ali kada su recenzije u pitanju, de-
finitivno se trudim da budem upravo takav. Sigurno ne
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VUU:T* MARI!A, A IGRATI ODYSSEY
JEKAO LIZNUTI SWITCH KERTRIDZ

PRESVAKOG IGRANJA - IGRATE
NOVOG MARIJA ALI OSTAJE
GORAK UKUS U USTIMA...

postoji tekst koji sam napisao, a da se 100% Citalaca
slozilo sa mojim misljenjem. Nekad je slucaj ¢ak i u jed-
nocifrenom broju procenata istomisljenika, a s obzirom
da znam koje je naredno pitanje, nastavicu o tome u
njemu!

Reci nam nesto o tvojoj famoznoj Super Mario Odyssey re-
cenziji.

Milan: Ta recenzija je bez sumnje obelezila moju novi-
narsku karijeru (ha-ha). Veliki sam ljubitelj Nintendo ig-
ara i Super Marija u globalu, a teskog srca sam morao
da joj dam ocenu koja nije bila idealna. 7.5/10 je i dalje
odlican skor, da se razumemao. Ali ne i ocena kojom jed-
na Super Mario igra moze da se pohvali. Sve Sto sam u
recenziji rekao, ono je iza cega stojim i dan danas. S ob-
zirom na status igre koji i dalje uvazava, ocigledno je da
sam u manjini Sto podriva moj kredibilitet. Ali, svi smo
culi za masovne hipnoze i mentalitet gomile. Ja smatram
da je ta igra bila jedna velika masovna hipnoza! Jedina
greska koju sam pocinio, jeste Metacritic size napisan u
zurbi, gde je ispalo da ljude nazivam zombijima ukoliko
im se svida igra. Za sve ostalo, spreman sam za diskusiju
u bilo kom trenutku!

Sta mislis o poziciji recenzenta u pisanim medijima u da-
nasnje vreme, posebno sa porastom uticaja streamera i
YouTubera?

Milan: Nemam neko narocito izrazeno misljenje na tom
polju. Verujem da mesta za kvalitetnog recenzenta uvek
postoji pod ovim plavim nebom, nezavisno od platforme
koju koristi da izrazi svoje misljenje. Strimeri i Jutjuberi
su svakako-najpristupacniji nacin da se covek zabavi i
informiSe od strane svog omiljenog istomisljenika, ali
kvalitetna pisana rec ce uvek biti na ceni. Bas kao i radio!
“\/ideo did not kill a radio star, after all..”

Da li postoji neka igra koju si Zeleo da recenziras, ali nisi
dobio priliku?

Milan: Problemi sa nabavljanjem igara od strane iz-
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davaca, distributera i slicnih kanala, deo je svakod-
nevnice kada pisete o video igrama. Tako su tu i situacije
kada prepustate igru kolegi koji je veci zaljubljenik u istu
od vas. Ali sve je to deo ovog posla pa i parce njegovog
sarma. Rokovi za pisanje nekad mogu biti i previse kratki
da biste u igri propisno uzivali, pa je katkad slade ne ig-
rati neSto sa Stopericom u ruci radi pisanja recenzije, vec
razvuci celo iskustvo na mesec dana. Ili pak dva!

Na cemu trenutno radis?

Milan: Trenutno piSem recenzije za najnoviju Zelda igru
kao i Dragon Ball: Sparking Zero, Sto me jako raduje s
obzirom da sam veliki ljubitelj obe fransize. U slobodno
vreme pisem muziku, sto je dolaskom Al alata postala
prava uzivancija za jednog stihoklepca kakav sam ja. Ali
kako da neki moj dan prode bez video igara?

Ziveli, za jos narednih deset sjajnih godina!

GAMES.CON

BELGRADE GAMES AND POP CULTURE FESTIVAL

2-24.
NOVEMBAR

HANGAR
LUKA BEOGRAD
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#+ 4 Play! ekipa vam ponosno predstavlja osmo izdanje
: Play!Con konferencije, dogadaja koji je posvecen ge-
jming industriji u Srbiji i regionu, ali i svim ljubiteljima
video igara. Kao i prethodnih godina, posetioce kon-

ferencije ocekuju intervjui i predavanja sa istaknu-
! tim ¢lanovima industrije koji e nam slikovito opisati
iskustvo rada u game devu u 2024. godini, bilo da se
radi o developerima, dizajnerima ili umetnicima.
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Play!Con Winter 2024 ce se po treci put odrzati uzivo
u sklopu Games.con festivala kao dvodnevna konfer-
“ #U. encija. Ako ste redovni posetilac najveceg festivala
gejminga i pop kulture na Balkanu ili ako pratite srp-

sssss

sku i regionalnu gejming industriju i zelite da se up-
oznate sa domacim developerima, pridruzite nam se
u Hangaru Luke Beograd 23. i 24. novembra! Bice
odrzano deset predavanja, koja ce biti ravhomerno
rasporedena na oba dana konferencije sa pocetkom
u 13:00 ¢asova. Sam Games.con festival poCinje dan
ranije, 22. novembra.

Veterani game developmenta sa naSih prosto-

ra razgovarate o najrazli¢itijim temama vezanim *

za razvoj video igara, kao i o projektima na kojima

trenutno rade. Program ce ukljucivati diskusije o |
buduénosti gejming scene sa nasih prostora i iza- |
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zovima sa kojima se razvojni timovi svakodnevno
susrecu. Posetioci ce takode imati priliku da se up-
0znaju sa gostima konferencije i cuju komentare od
developera licno.

Na Play!Con Winter 2024 prezentovace Vladimir
Zivkovi€, suvlasnik i developer u novosadskom
studiju Foxy Voxel. Saznacemo viSe o njegovoj pro-
fesionalnoj karijeri koja vuce korene iz kompanije
i' Eipix Entertainment, uz poseban fokus na uspeh
- globalnog hita Going Medieval, najpoznatijeg pro-
jekta studija Foxy Voxel.

Zatim cemo se upoznatisaJelenom Jankovic, goscom
iz Crne Gore koja ima veliki uticaj na pozitivan rast
i razvoj lokalne industrije. Kao suosnivacica studija
3Hills studija iz Podgorice, aktivno je ucestvovala u
razvoju igara Copperfields i Echo: Defy Death. Jele-
na takode igra vaznu ulogu u obrazovanju mladih u
oblasti gejminga, kroz besplatni program Amplitudo
Akademije.

LesIoN

\ WINTER
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Play! ekipa e razgovarati i sa lvanom Selukanovom,
kolegom iz Rusije i freelance game dizajnerom koji
ce nam objasniti Sta znadi biti generalista u gejming
industriji.

Organizator Play, koji stoji iza digitalnog mesecni-
ka Play!Zine, narednih nedelja sprema jos objava za
Play!Con Winter 2024. Pratite zvanicni sajt, Face-

book, Instagram i Twitter stranice za sve novosti o
dogadaju, kao i kompletnu postavku gostiju koji ce
uCestvovati na konferenciji. Sva predavanja ce biti
snimljena i naknadno objavljena na Play! YouTube
kanal.

Prvi Play!Con odrzan je 2020. godine, a naredna ce-
tiri izdanja su se odvijala onlajn zbog restrikcija pan-
demije. Do marta 2024. godine organizovano je uk-
upno sedam Play!Con konferencija, pri cemu je peta
po prvi put odrzana uzivo na Games.con festivalu u
Beogradu.

POWERED BY 1
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Beograd se 24. oktobra pretvorio u srediste regio-
nalne gejming industrije. Unreal Day, dogadaj koji
okuplja entuzijaste i profesionalce iz sveta razvoja
video igara, jos jednom je potvrdio da je Srbija post-
ala vazno cvoriste za stvaranje vrhunskih digitalnih
iskustava.

Ovaj jedinstveni dogadaj, pokrenut od strane re-
nomiranog Epic Gamesa i novosadskog 3Laterala u
saradnji sa Srpskom asocijacijom industrije video ig-
ara (SGA), okupio je na stotine posetilaca iz razlicitih
oblasti — od programera i umetnika do studenata i
entuzijasta. Svi su imali priliku da se upoznaju s na-
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jnovijim dostignucima u svetu Unreal Engine-a, da se
povezu s kolegama iz industrije i da se inspiriSu za
buduce projekte.

Za srpsku gejming scenu, Unreal Day je svojevrsni
katalizator rasta. Omogucava domacim developeri-
ma da se povezu s kolegama iz regiona i sveta, da
pronadu potencijalne partnere i investitore, te da
se predstave Siroj publici. Na taj nacin, Unreal Day
doprinosi jacanju pozicije Srbije na globalnoj gaming
mapi.

Ovaj dogadaj je (uz manji prequel event 23. oktobra)
odrzan na prvom spratu mts Dvorane 24. oktobra
u odlicnoj atmosferi, punoj entuzijazma i sa neko-
liko stotina posetilaca i developera koji su dosli da
uvelicaju Unreal Day i gostovanje kompanije Epic
Games. Ovo nije bio prvi Unreal Day u Srbiji, ali bit-

vl

no je takode napomenuti da je organizacija na dosta ._--_———l_I

viSem nivou i znacajno brojnija.

Unreal Day dogadaj se sastojao iz dva dela. Prvi je
bio Masterclass namenjen profesionalcima i zat-
voren za Siru javnost u trajanju od 9 ¢asova izjutra pa
do malo posle 13 ¢asova. Ovde su iskusni predavaci
iz regiona, ali i sa svetske game dev scene drzali pre-

pod okriljem SGA. Predavanja su rangirala od izazova
u produkciji baziranoj na pokretackom endzinu do up-
otrebe Metahumans resenja za marketing.

Nakon toga, vrata Unreal Day dogadaja su otvorena
za Siru javnost kada je zapocet General Admission
program koji se odrzavao u Expo zoni i u Hali 6 mts
dvorane. U expo zoni su bili smesteni FAB koji je uje-
dinio Epic-ove markete za koriscenje unapred kreira-
nog sadrzaja u Unreal Engine, Reality Capture, Meta-
human i Asset Portfolio Review koji je drzao Packdev
interactive. Posetioci su ovde mogli da se upoznaju
sa misijama ovih kompanija i da detaljnije saznaju sta
oni rade.

svojima Metahuman Creator. 3Lateral i njegov rad je
iznad impresivnog, studio je postigao mnogo jos pre
vise godina sa visoko hvaljenim naslovom Hellblade
cime je privukao paznju kompanije Epic Games. 3Lat-
eral je olicenje potencijala domace gejming scene i
ime koje je poznato Sirom industrije, cak toliko da i
cuveni Hideo Kojima saraduje sa njima u razvoju svog
novog naslova. Upravo delic te magije koju 3Lateral
radi iza zatvorenih vrata bilo je moguce iskusiti i vi-
deti na Unreal Day Sto je bilo magicno iskustvo koje je
odusSevilo brojne posetioce.

Takode, developeri i umetnici, koji su bili na dogadaju
kako bi sebe profesionalno nadogradili, su mogli do-

UnresiDay
2028

From Creative Econol
to Creators' Economy

neti svoje fajlove i kreacije a eksperti iz Packdev In-
teractive bi sve to pazljivo ocenili i dali savete.

Asset Portfolio Review je bio odlicna prilika za
domace developere u usponu

Mimo expo zone, Hala 6 mts Dvorane ugostila je niz
predavanja kako regionalnih tako i svetskih strucnja-
ka. Predavanja su se kretala vezano za Unreal engine
i dodatna reSenja, kao i prezentaciju na to kako je biti
kreator vezano za Fortnite metaverzum.

Predavanja su bila pomno pracena, a hala 6 je bila
prepuna ljudi, tako da su mnogi morali da stoje kako
bi Culi o ¢emu je rec. Hala 6 je do kraja veceri ostala
centar deSavanja jer se popodne odrzavao panel pa
se to pretocilo showcase, joS predavanja i na kraju
krunisanje pobednika na Unreal Jam u organizaci-
ji SGA na celu sa Kristinom Jankovi¢ Obucina, kao
domacinom ceremonije.

Sama organizacija dogadaja je odlicna, a moje
odusevljenje opsegom i profesionalnim benefitima
za domace developere je prakticno neopisivo. Ovaj,
izrazito nisni dogadaj je po meniimao vise posetilaca
od ocekivanog, Sto je odlicno videti. Prepuni prostor
na spratu mts Dvorane je bilo pravo iznenadenje, a
guzve i interesovanje je bilo dobro rasporedeno obzi-
rom da su organizatori omogucili i live prenos iz Hale
6 u obliznje prostorije.
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URBANE LEGENDE U
GEJMINGU

Kao moderne verzije drevnih mitova i bajki iz narodnog predanja, urbane legende su vazan deo da-
nasnjeg drustva i internet kulture. lako ve€inu mozemo opisati kao proste glasine ili traceve, dobar
deo urbanih legendi poseduje “jezivu notu". Kada su nasi prostori u pitanju, verovatno vam je poznata
prica o beogradskoj babi koja plese u gluvo doba noci.

PosSto informacije danas putuju brzinom svetlosti zahvaljujuci internetu, bilo je samo pitanje vremena -

ce ovaj trend preci u gejming, koji je kao industrija doziveo eksponencijalan rast od sredine osamde-
setih. Za ovih, pa sada skoro vec 40 godina, pojavilo se bezbroj ovakvih prica, od kojih su nas neke

posebno zaintrigirale.

POLYBIUS

Legenda o arkadnoj igri Polybius je jedna od na-
jpoznatijih prica u zajednici retro gejmera, a post-
ala je jos popularnija nakon Sto se pojavila u filmu
Loki iz 2021. godine. Prema legendi, Polybius je
igra koja se osamdesetih godina prvi put pojavila
u jednoj igraonici u Portlandu, Oregonu.

Medutim, ovo nije bila obicna arkada - igraci koji
su je navodno isprobali tvrde da Polybius stvara
natprirodne vizije. Neki kazu da se unutar arkade
nalazi demon koji bi zaposeo igrace i naterao ih
da je igraju do kraja zivota. Bilo je prica i o ta-
janstvenim “ljudima u crnom” koji su navodno
posecivali ove arkadne aparate kako bi prikuplja-
li podatke za eksperimente koje je sprovodila
americka vlada - bas kao u tipi¢noj epizodi Dosije
Iksa. Ipak, do danas nisu pronadeni nikakvi dokazi
da je Polybius ikada postojao.
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BEN DROWNED

Majora’'s Mask je sama po sebi jeziva igra. Kad
bolje razmislim, postoji mnostvo igara koje su
nam od detinjstva ostale urezane u secanje zbog
nekog strasnog detalja, a nisu pripadale horor
zanru. Za mene, jedan od tih momenata je zvuk
koji se Cuje neposredno pre nego sto se Sonic
udavi...

Kad smo vec kod davljenja, da li ste nekada culi
za creepypastu Ben Drowned? Aleks Hol, poznat
i kao Jadusable, tvrdio je da je na rasprodaji
pronasao staru kopiju igre Majora’'s Mask u kojoj
je zivela dusa prethodnog vlasnika, Bena. Jadus-
able je otkrio da se Ben navodno utopio i da je
njegov duh zaposeo kertridz, konkretno statuu
Linka unutar igre. Kasnije je Jadusable priznao da
je izmislio celu pricu (naravno), ali morate priznati
da je prilicno zastrasujuca!

|
|

D Cditorijo| G Pl

LAVENDER TOWN SYNDROME

Da li se secate kada je bezopasna video igra
zamalo izazvala masovnu histeriju? Govorimo o
slucaju Lavender Town Syndrome, “bolesti” za
koju se govorilo da je pogodila decu u Japanu koja

su igrala originalne Pokémon Red and Green igre #

iz 1996. godine. Naime, smatralo se da su visoke
frekvencije u muzici za Lavender Town decu nat-
erale na samoubistvo.

lakosuovobilesamoglasine, porastsamoubistava
je bio i te kako stvaran, zbog Cega su developeri
odlucili da snize frekvencije. Ovaj mit je ponovo

‘_ [ -I

postao aktuelan 2010. godine, kada se pojavio softver za analizu muzike iz ovog grada. Softver je,
navodno, otkrio poruku ispisanu Unown jezikom, koja je u prevodu glasila “Leave Now". Medutim,
¢injenica da se Unown pojavio tek tri godine kasnije sa Pokémon Gold and Silver, Cini ovu legendu

posebno jezivom.

PETSCOP

Pre oko sedam godina, na YouTube-u se pojavio
serijal o "davno izgubljenoj” PlayStation 1 igri
Petscop. Paul, osoba koja je pronasla igru, snim-
ila je svoj prelazak u klasicnom let's play mani-
ru. Na prvi pogled, Petscop deluje kao simpatic-
na, Sarena mozgalica namenjena mladoj publici,
ali postepeno i potpuno neocekivano evoluira u
neopisivi horor.

Posle nekoliko epizoda, Paul otkriva skrivene de-
love igre sa znatno mracnijom atmosferom. Kako
igra odmice, Paul razotkriva pricu o Coveku koji
je kidnapovao svoju cerku za koju je verovao da
je reinkarnacija njegove prijateljice iz detinjstva.
lako je kasnije otkriveno da je ovaj let's play seri-
jal bio isceniran, prica je bila toliko uverljiva da se
pojavila i u casopisu The New Yorker.

PALE LUNA

Prema legendi, Pale Luna je tekstualna avantura u
kojoj igrac mora da pogodi tacne kombinacije reci
kako bi napredovao. Igra je navodno bila veoma
teska, Sto objasnjava zasto je samo jedan igrac
uspeo da je prede - covek po imenu Majkl Nev-
ins. Nakon sati i sati pokusaja, uspeo je da pogodi
tacnu kombinaciju reci i napreduje u naredni nivo,
da bi na samom kraju pronasao koordinate. Pos-
to je prakticno dosao do "corsokaka" u igri, Ma-
jkl je odlucio da poseti mesto koje odgovara ovim
koordinatama.

“Naoruzan” mapom, kompasom i lopatom, uspeo
je da pronade lokaciju iz igre. Kada je poceo da
kopa, pronasao je glavu plavokose devojcice po
imenu Karen Polson. Ostatak njenog tela nikada
nije pronaden, kao ni tvorac ove bizarne igre.
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Pcblsne
EPIC MICKEY %

REBRUSHED

BOJI, BRISI, STRASNI MIKI

Avtor: Igor Toti¢

Znate onaj osecaj kad se prisetite neke stare igre
koju ste igrali kao klinac i u glavi vam je najmodernija
grafika svih vremena? Onaj osecaj kad ubedite sebe
da je neka igra izgledala i igrala bolje nego sto je
zapravo istina? Sigurno ste onda nekada ili upalili
tu igru ponovo na modernijem hardveru ili pogledali
neki YouTube klip i shvatili koliko ste matori i koliko
je igra zastarela. E sad, ako biste uzeli da igrate Epic
Mickey Rebrushed danas, sem promena kontrola i
par novih mehanika, samo biste rekli koliko je igra
ista, ali kad uporedite ovaj remaster sa originalom,
promene su nebo i zemlja.

3D platforme se izgleda vracaju u velikom stilu. Sa
uspehom AstroBot-a, ljudi su ocigledno zeljni jos
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ovakvih veselih platformskih igara. lako nije nova

igra, Epic Mickey Rebrushed je toliko dobar rimejk da

moze da se komotno smatra novom igrom.

Epic Mickey je originalno izasao za Nintendo Wii
i pokazao se kao veoma uspesna igra. Medutim
kontrole i kamera nisu bili bas najbolji i ovi problemi
su potpuno reSeni sa Rebrushed verzijom. Kontrole
su sada responzivne, kamera je mnogo fluidnija i
dozvoljava vecu kontrolu. Ali ovo je samo pocetak
poboljsanja.

Igra pocinje sa tim da nas glavni junak, Miki Maus,
pronalazi portal iza svog ogledala koji ga vodi do
radionice carobnjaka iz filma Mikijeva Fantazija. Tamo
pronalazi magicnu cetkicu i sluajno prosipa boju

LOKACIJE U IGRI SU
~DETINJASTE” ALI U ISTO
VREME | STRASNE

MIKI OVOG PUTA IMA MAGICNU CETKICU SA KOJOM MOZE

DA MANIPULISE OKRUZENJE | NEPRIJATELJE

koja pusta zle senke u zemlju zaboravljenih crtanih
filmova. Igra vam onda pomeri vreme nekoliko godina
unapred gde prikazuju kako je Miki napredovao kroz
svoju istoriju i tada ga sile mraka uvlace ponove u
ogledalo. Miki je sada sam u zemlji zaboravljenih
crtanih filmova i uz pomoc magicne Cetkice pokusava
da izvuce zivu glavu i'da pomogne ostalim crtacima
koji sada pate zbog njegove greske. Zapravo, cela
premisa, prica i lokacije su vrlo mracnog karaktera,
Sto je atipi€no za Miki Maus igru. Ali ovo nije cudno
jer je na igri radio Voren Spekter, jedan od tvoraca
Deus Ex serijala.

N

Da bi igra bila jo5 mracnija, postoji moralni sistem
koji je poprilicno binaran ali dosta mracan. Kroz igru
Cete imati izbor da pomazete ili odmazete ostalim
Diznijevim junacima. Ali, nekad cete imati izbor da
budete i zli kako biste mogli da dobijete neku-bolju
nagradu naustrb junakakome mozete da pomognete.
li Cete spasiti Ghnoma sa katapulta ili cete ga lansirati
i uzeti kovCeg — poprilicno mracno. Vecina ovih izbora
Ce uticati kako na svet tako i na nastavak igre i price,
tako da razmislite dobro ako planirate da igrate ovu
igru samo jednom.

Ostatak igre je klasicna 3D platforma gde cete

ovog puta ima magicnu Cetkicu sa kojom moze da
manipulide kako okruzenje tako i neprijatelje. Cetkica
moze da bojii da ispija boju po potrebi i ovo e Cesto
uticati na svet. Na primer, da biste presli otrovnu
reku, mozete da obojite most koji e se manifestovati

preko nje. Velika statua vam stoji na putu? Uklonite
boju ispod statue da propadne na nizi nivo. Ovakvih
manipulacija bojama ima kroz celu igru i cak se i
borba ogleda u tome da ispijate boje iz neprijatelja.
Ako napadate neprijatelje bojama, onda postaju
sarmirani i pomazu vam protiv ostalih. Vecina bosova
koristi ovaj pristup kombatu gde cete morati nesto da
ispijete ili obojite kako biste naneli Stetu. Ali pored i
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ovakvih interakcija, bice neprijatelja na koje samo izbljujete
ogromnu koli¢inu boje da bi vam se pridruzili ili samo ispijati
dok ne budete imali prilike da ih udarite.

Lokacije u igri su ,detinjaste” ali u isto vreme i strasne. Pod
ovim mislim da ce se Miki provlaciti kroz kanalizaciju, prolaziti
kroz zaCarani mracni zamak i lutati po vrlo cudnom luna parku.
Svaka od ovihlokacija, aimaih mnogo viSe nego Sto sam naveo,
su odlicno dizajnirane da inkorporiraju Mikijeve sposobnosti
kako za progres dalje tako i za pronalazak skrivenih lokacija
i zagonetki. Neki nivoi se prebace u 2.5D gejmplej koji dosta
podseca na stare platforme kao sto je Rayman. Ovo su vrlo
kratki segmenti koji su se meni mnogo dopali jer su nostalgicni
ali dovoljno dinamicni i uzbudljivi da mogu komotno da budu
svoja igra ako bi bili malo duzi i kompleksniji.

Epic Mickey Rebrushed je joS jedan odlican remaster a u

¥

poslednje vreme ih dobijamo dosta. Da li je ovo dobro ili loSe, 7

to je za neku drugu pricu. Miki ce svakako biti zabavan kako
klincima tako i odraslima i mislim da niko ne bi zazalio ovu
kupovinu. Ako nikada niste imali prilike da probate Epic Mickey
na Nintendo Wii a zelite iskustvo koje je bolje nego original,
Epic Mickey Rebrushed je za vas.
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RAZVOJNI TIM: PLATFORME:
Purple Lamp PS4/5, PC, Xbox One, Xbox
Series X/S

IZDAVAC: CENA:
THQ Nordic 59,99€

SEIELRGIuERN s

Zanimljiva, strasnija, pri¢a u
Mikijevom svetu

Nije baS mnogo izazovna

Neke borbe su bas dosadne

Igru ustupio:
Iris Mega

TEST PLATFORMA:
PS5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10

CPU: AMD FX - 8300 x8 / Intel Core i5 -
3570K

GPU: Radeon RX 570 / GeForce GTX
1050Ti

RAM: 8 GB

HDD: 28 GB

Lenovo
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Lenovo Legion Pro 7i
with Lenovo Al Engine+

Gear up at Lenovo.com/Legion
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Devolver Digital i Free Lives studio su par iz raja.
Free Lives su poznati po svojim ludackim igrama
kao Sto su Broforce i Genital Jousting (GOTY
2016 Sto se mene tice) i sad sa Anger Foot
nisu ni malo zgazili ko¢nice na svoje ludorije, a
Devolver ih podrzava u potpunosti.

Sa pocetka, igravam ukazuje daje vrlo detinjasta
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kako sa dizajnom, muzikom tako i sa humorom.
Ne stide se ove cCinjenice, Stavise potpuno se
hvataju za nju i to cini igru duhovitom ali, jos
bitnije, zabavnom.

Radnja se desava u Shit City (upozorio sam
vas). Ovo je grad gde je kriminal zapravo zakon
i kontrolisan je od strane cetiri kriminalne
grupe. Pollution Gang, grupa koja cini zlocine
protiv zivotne sredine, Violence Gang je na
celu nasilnog kriminala, Business Gang obavlja
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korporativne kriminalne akcije dok Debauchery
Gang specijalizovan za razvrat. Glavni junak, vi,
ne pripada nijednoj bandi i Zeli samo da dovrsi
svoju kolekciju patika, koje bivaju ukradene. Sad
je na Anger Foot-u da krene u avanturu nasilja i
razvrata i da povrati svoje patike i pogazi malu
armiju neprijatelja.

Da, zvucijakoglupo.AliovojesarmAnger Foot-a-

ne shvatanisebe, nizanr, nipricu nimalo ozbiljno.

Samo vas ubaci u igru, da vam jedno dugme

za Sutiranje i konacni cilj — pronadi sve patike.

Na prvi pogled, gejmplej je vrlo jednostavan —

et razbijaj vrata nogama i pobij sve uz put od tacke
A do tacke B. Jako je teSko preneti tekstualno

koliko je ovaj koncept zapravo zabavan. Mozete

" da sutnete skoro bilo Sta i da to nesSto pretvorite
ili u mleveno meso ili u leteéi projektil. Sutiranje

vam je glavni adut, ali kroz igru Cete pronalaziti

NAJBITNIJE ORUZJE KOJE IMATE JE VASA NOGA

razna naoruzanja od protivnika koji vam unose
nove faktore krvoprolica kroz svaki prolaz. Kroz
misije Cete Cesto dobijati pistolj, SMG i sacmaru
koji imaju ogranicenu municiju, ali mozete da je
dopunite tako Sto cete pokupiti novo oruzje sa
poda. Kasnije kroz igru, ali samo u specijalnim
misijama, dobicete i mocnija oruzja kao sto je
samostrel ili bacac plamena.

Ali najbitnije oruzje koje imate je noga.

Kako budete prelazili misije, dobijacete nove
tipove obuce koje mogu da budu razliciti
modifikatori kako se ponasa vas likili neprijatelji.
Svaka misija vas ocenjuje sa zvezdicama koje se
dobijaju za razne zadatke koje ispunite tokom
igre (zavrSi misiju u odredenom vremenskom
periodu, pobij sve neprijatelje, nemoj da koristis
oruzja i sli€no), Sto pospesuje ponovno igranje

]
“
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ANGER FOOT NE SHVATA NI
SEBE, NI ZANR, NI PRICU
NIMALO OZBILJNO

-y

kako biste skupili sve zvezdice. Zvezdicama
otkljucavate novu obucu gde svaka ima neki

da ubijete neprijatelje predmetima za bacanje,
dok ih meci samo osSamute. Detonators su
patike koje pretvaraju sva vrata u eksplozive
(a verujte mi da Cete Sutirati mnogo vrata) dok
Floaters smanjuju gravitaciju i dozvoljavaju
vam da lebdite. Postoje 23 pari obuca koje cete
otkljucati i ovolika kolicina vas motiviSe da se
Cesto vratite igri i probate nove modove.

Kao sto rekoh, postoje Cetiri bande i samim tim
i Cetiri bosa od kojih svaki drzi po par ukradenih
patika. Do svakog bosa se dolazi kroz nekoliko

CILJ ANGER FOOT-A NIJE DA PREDETE IGRU, NEGO DA
SVAKI NIVO NAUCITE KAKO BISTE MU SE VRATILI |
OTKLJUCALI SVE IZAZOVE

misija u tematici svake bande, sto je standardan progres.
Medutim, tezina igre se ne ogleda u samom prelazu, vec
u skupljanju ponekad izuzetno teskih izazova kako biste
zaradili Sto visSe zvezdica. Neki od ovih izazova zahtevaju
specifican par cipela kako biste ga uopste zapoceli — kao na

primer izazov koji zahteva da ne skocite nijednom tokom =

misije, 5to je nemoguce bez cipela koje gase gravitaciju, a
koje morate prethodno da otkljucate.

Anger Foot sam igrao na PC i na Steam Deck-u i ne znam
gde je bolji dozivljaj. PC ima prednost vece preciznosti
zbog misa i tastature, dok igranje na Deck-u unapreduje
vreme provedeno na WC Solji, ai radi u zakljucanih 60 FPS.

Cilj Anger Foot-a nije da predete igru, nego da svaki nivo
naucite kako biste mu se vratili i otkljucali sve izazove.
Ovo je igra koja je na papiru vrlo repetativha i zahteva
da se vracate u prethodne misije kako biste ih uradili sto
bolje. Ako ovo nije vas tip igre, mozete uzivati u Anger Foot
jednim prelaskom, dok ce igraci koji vole izazove i gejmplej
ponavljanja nalik na Hotline Miami, ovde definitivho
uzivati.

g PLATFORME: RAZVOJNI TIM:
o PC, macOS, Linux Free Lives

‘ CENA:
24,99€

{ joce 8,

Igra puna adrenalina

IZDAVAC:
Devolver Digital

) :
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Vrlo originalan koncept

Izuzetno duhovito

Humor se nece svima dopasti

Repetativnost je cilj igre, koji
nije za sve

Igru ustupio:
Cosmocover

TEST PLATFORMA:
PC, Steam Deck

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 11 64-bit

CPU: Intel Core i7-6950X / AMD Ryzen 7
2700X

GPU: GeForce GTX 1080 / Radeon RX 5700
RAM: 8 GB

HDD: 15 GB

Play! #184| Novembar 2024. | www.play.co.rs | 33



NG NSTIGURON
AVANUARDNOMIRUNU

Avutor: Nikola Aksentijevié

Covek ¢esto zudi za misterijom i intrigom, te ga
uzbuduje da nalazi odgovore u nepoznatom i da
otkriva tajne koje mu se nalaze tik ispred nosa.
Sa svakodnevnom monotonijom dolazi i potreba
za nepoznatimiavanturom, gde Phoenix Springs
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otvara upravo put za tako nesto.

U ovom neo-noir okruzenju, atmosfera je
neobicno jeziva. Sve sto vidite i otkrijete, moze
se povezati sa neCime drugim, bilo da se radi o
nekoj novoj informaciji, neCemu sa Cime cete
interagovati ili osobi sa kojom cete pricati.
Fokalna tacka ove point 'n’ click avanture jeste
Iris, koja €e Cesto razgovarati i sa vama putem
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PHOENIX SPRINGS VAS VODI NA PUTSESTVIJE
KROZ MENTALNU 1| FIZICKU REALNOST SVETA U KOJEM
SE NALAZI

naratorske role. Svaka akcija koju joj naloZite da
uradi bice propracena komentarom ili njenom
mislju. Niko od drugih karaktera ne izgovara
svoje recenice - tu Iris stupa na scenu, igrajuci
ulogu nekoga ko bi vam citao naglas neku
novelu ili roman. Ona govori vama, igracu, dok
istovremeno prica sama sa sobom. Ovaj pristup
je veoma inovativan, ¢ak i u gejming svetu, a
ovde ima odlican uticaj povezivanja sa glavnim
karakterom i definitivno me je ubacio u ovaj

naucno-fantasticni svet Ciji smo Iris i ja sada bili
deo.

Phoenix Springs vas vodi na putesestvije kroz
mentalnu i fizicku realnost sveta u kojem se

nalazi. Premisa je poprilicno jednostavna -
trazite sopstvenog brata koji je nestao, ali odatle
se prica razvija u poprilicno nepredvidenom
pravcu, dok uspesno razvija svet oko Iris bez
istovarivanja tone dosadnog dijaloga ili teksta
preko ekrana, najvise zahvaljujuci maestralnom
vizuelnom dizajnu ove igre. Sve izgleda kao
naslikana slika koja se istovremeno krece,
nesto slicno isprekidanoj stop-motion grafici,
samo na platnu. Svaki detalj je prelep, od sitnih
predmeta, do karakternih modela, pa i nekih
okruzenja koja variraju od veoma mracnih,
do veoma osvetljenih, posedujuci elemente
fovisticke estetike sa daskom pop arta. U par
slucajeva, ovo jeste pravilo problem, jer u
preterano mracnim prostorijama, Cesto sam
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umeo da omasim par tragova za napredovanje
price.

Phoenix Springs ponekad ume da upadne u
zamku tipicnu za vecinu point 'n’ click igara
sa preterano specificnim reSenjima za neke
od zagonetki koje vas cekaju. Ovo jeste
problematicno u par segmenata, aliigra ne traje
duze od 4,5 sati, pa nece vam trebati mnogo da
prodete i kroz te problematicnije zagonetke.

Ovde bih napomenuo i opasnost gde narativ
koji se preplice pred vama nece biti za svakoga,

kombinujuci neke od ozbiljnijih tema kao Sto su
krhkost secanja, smrt i Sta dolazi posle, kao i
stapanje zivota sa tehnologijom. lako ove teme

P w°

jesu generalno pokrivene u Sirokoj meri, pristup njima
podseca na filmove Dejvida Linca, sa vrlo suptilnom i ne
uvek jasnom alegorijom prebacenom preko ovih tema
ispod. lako sam preSaoigru, i dalje ne mogu najbolje opisati
Sta se tacno desilo. lako ja veoma volim ovakav pristup i
smatram da je narativ maestralno isprepleten, dosta ljudi
ce ovo naci iritantnim.

Dizajn zvuka je za svaku pohvalu, gde pored odlicne
glumice koja daje glas Iris, celokupan ambijentalni zvuk i
atmosfera bivaju ispunjeni komplementarnim aspektima
na svakom koraku. Igra e raditi i na drasticno starijim
konfiguracijama bez ikakvih problema, sa mozda i najnizim
hardverskih prohtevima u poslednjih par godina.

Ostavljam ovde i kao potencijalnu zamerku da je igra
mozda mogla duze da traje, jer sam jednostavno hteo
joS na kraju ovog iskustva. Medutim, igra ima par detalja
koje ce mozda uspesno sakriti od vas da bi vas pozvala na
visestruke prelaze, ali ne bih racunao na to, s obzirom da
je prica poprilicno linearna.

Sve u svemu, ako ste fan necega drugacijeg, avangardnog
i ako ste u tom ,artsy” fazonu u skorije vreme, ova igra
ce vam sigurno pocesati taj svrab. Nema mnogo igara kao
Sto je Phoenix Springs, ako ih uopsSte i ima, s obzirom na
njegovu originalnu izvedbu.

FOKALNA TACKA OVE AVANTURE

PHOENIX SPRINGS PONEKAD UME DA UPADNE U ZAMKU
TIPICNU ZA VECINU POINT ‘N’ CLICK IGARA SA PRETERANO
SPECIFICNIM RESENJIMA ZA NEKE OD ZAGONETKI

JESTE IRIS, KOJA CE CESTO
RAZGOVARATI SA VAMA PUTEM
NARATORSKE ROLE
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GLASOVNA GLUMA
SMESNO LOSIH DIJALOGA
JE ODLICNA, GDE SU
NOVI GLUMCI GOTOVO
SAVRSENO SKINULI
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AN OVAJ KULTNI KLASIK JE FESTIVAL “"SIRASTIH"
DIJALOGA | POTPUNO SULUDIH DIZAJNERSKIH
ODLUKA
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DEAD RISING JE BIO KUL 2006.
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Da li volim ja Vedzita? Tako nesto se ne pita.

Nije tajna da je Dragon Ball fransiza na mene os-
tavila najveci utisak kada je anime kultura u pi-
tanju. Nisam siguran da bih mogao da odaberem
omiljeni anime, ali ako je neki ostavio najveci trag
na mene, definisao moju ljubav prema zanru i
uvrstio me medu dozivotne obozavaoce japanske
animacije, to je definitivho Dragon Ball.

Da nisam bio jedini igrac koji je bio zeljan da kroz
video igre dozivi atmosferu serije, pokazatelj su
desetine i desetine igara sa ovom tematikom, ob-
javljene tokom decenija na mnostvu platformi. A
ja, kao veliki obozavatelj i uzivalac interaktivne

zabave, isprobao sam gotovo svaku igru na temu
Zmajeve kugle koje sam mogao da se docepam.

Iskreno, mislio sam da e tranzicija sa PlayStation |

2 na PlayStation 3 generaciju konzola, oznaciti
ulazak u sam vrhunac za anime igre, koje ce izgle-
dati nikad bolje i nece bolje ni moci da izgledaju
u buducnosti. Ovo je ujedno i jedna od mojih na-

'4 Ay, . L .

- jgorih prognoza ikada, jer od tog trenutka, Drag-

on Ball igre kao da su sve svoje prioritete ulozile
u sporo poliranje grafike, koja jeste sve lepsa ali
zato zanemaruje neke druge stvari.

Pre skoro 20 godina, i sam sam radio na jednoj
igri sa Dragon Ball tematikom, zeleci njom da pri-
kazem kakav je to osecaj biti Goku, u najboljem
mogucem smislu. Nazalost, zivot se isprecio pa je
moja DBZ igra radena u Macromedia Flash-u zau-
vek ostala u 0.2 beta fazi a sve moje nade i snovi,
prepusteni su zvani¢nim timovima koji i dan da-
nas pokusavaju da nas oduseve novim naslovom
voljene fransSize. No, kakva je situacija danas?

Sparking! Zero je direktan nastavak na Budokai
Tenkaichi 3, poslednju u nizu PlayStation 2 iga-
ra iz zlatnog vremena Dragon Ball tu¢a. U ovom
smislu, spremite se da iskusite oprobani recept
koji je nekada zario i palio konzolama anime zal-
jubljenika. A danas, pokuSava da pronade cvrst
oslonac na lelujavom tlu modernog gejminga.

Igru bih voleo da definiSem Sto jednostavnije,

jer se na neki nacin u jednostavnosti i kriju draz
i Sarm DBZ serija i igara. Pa bih prvo krenuo od
grafike.

Vizuelno, igra varira od solidnih do zaista impre-
sivnih momenata. Animacije ponekad mogu biti
krute ali kada zasijaju, one bukvalno prste. Igra
je blagoslovena sa skoro 200 karaktera i svaki od
njih ima svoj set poteza, Sto broji jednu zaista im-
pozantnu kolekciju specijalnih napada i efekata. U
tom smislu, igra izgleda stvarno impresivno.

Moja prva zamerka, bez obzira na grafiku koja na
slikama izgleda besprekorno, tice se upravo vizu-
elnog dozivljaja koji radi u sluzbi atmosfere. To-
like generacije konzola su dosle i otisle, sada na
raspolaganju imamo hardver koji kao da stoji na
pragu mogucnosti da se poigra fotorealizmom, a i
dalje nemamo Dragon Ball igru koja zalazi u samu
srz DBZ iskustva.

Sve zaista prsti, zgrade se ruSe, varnice sevaju,

ali tezina udaraca i dalje deluje plitko. Zemlja ne
podrhtava dovoljno slikovito kada se sudare dva
giganta. Na zemlji ne ostaju realisticni krateri na-
kon Sto je izbombardujete arsenalom specijalnih
napada. Dragon Ball je serija preterivanja, a da-
nasnje igre kao da bojazljivo opipavaju puls ig-
racima u nastojanju da ih previse ne uzbude.

Ne shvatite pogresno, igra izgleda odlicno, tra-
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govi unistenja ostaju i zemlja ume da podrhti, ali
sve je to slabo naspram onoga kako bi jedan pravi
fan serijala napravio da je radio na igri. Medutim,
mozda su moja ocekivanja i previsoka. Mozda bi
takvu igru i takav sistem bilo jako tesko izbalansi-
' rati a da ne bude potpuni haos u najavi. Ali veru-

’ jem da, kada bi paznja bila na dozivljaju umesto na

ubacivanju 182 lika u igru, situacija bi bila neopi-
sivo bolja. Dajte mi 20 likova, ali neka igra kao igra
bude nezaboravno iskustvo.

Sparking! Zero poseduje viSe rezima igranja, od
na borba dva igraca.
Istina, stotinu puta smo prelazili Dragon Ball pricu

ispocetka, ali ovde je ona izvedena jako dobro, di-
" namicno prelazeci preko najbitnijih momenata u

serijalu gde kontrolu preuzimate kada je ono na-
jzanimljivije. Ovakva vrsta implementacije, Cini da
pomislim kako mi nikada nece dojaditi da Dragon
Ball pricu dozivljavam ispocetka.

Kompetitivni rezim je ipak ono gde cete provesti
najvise vremena, oprobavajuci snagu sa drugari-
ma za istim televizorom. Ovo je naravno izvodlji-
vo zahvaljujuci starom “split screen” sistemu koji
vertikalno deli sliku na dva dela. Nazalost, kada
se slika podeli tj. renderuje dva puta, moguce je
koristiti samo jednu jedinu mapu za borbu, kako
bi igranje drugih bilo previSe zahtevno za danasniji
hardver. Iskreno, uopste mi nije jasno kako je ovo
moguce da je slucaj i nadam se da ce biti ispravl-
jeno buducim zakrpama.

E sad kada govorimo o borbi, moram da priznam
da istom nisam sasvim zadovoljan. U pitanju je
sistem koji je previse komplikovan za nesto tako
jednostavno. Nemate vi tu Bog zna koliko koman-
di i napada a opet povezivati ih i koristiti protiv
protivnika, istovremeno se braneci, predstavljace
izazov Cak i za iskusnije igrace.

Ovome doprinosi i Cinjenica da je sistem tutorijala
jako oskudan i nece vas ni upola pripremiti koliko
je potrebno za okrsaje protiv ljudi koji znaju Sta
rade. U ovom smislu, moram da priznam da sam
odustao od treniranja i omogucio jednostavno iz-
vodenje specijalnih komboa u opcijama. Ukoaliko

ne planirate da ucestvujete na nekim takmicenjima, mislim
da bi najpametnije bilo da i vi uCinite isto. Cast izuzecima!

Audio podloga je savrseno u Dragon Ball duhu, od muzike
pa do glumacke postave koja je vecinom ona iz originalnih
serijala. Ovo je naravno izuzetno znacajno za jednu Dragon
Ball igru i na tom polju nemam apsolutno nikakvu primed-
bu ve€ samo reci hvale.

Kao jedan paket, Dragon Ball: Sparking! Zero je du-
goocekivana i dobrodosla igra zanra koji je definitivno ne-
dostajao. Ovaj tip igara je nekada bio objavljivan cesto ali
svakim nastavkom opravdavao svoje postojanje propisnim
napretkom. Sada, decenijama kasnije, napredak je tesko
izmeriti. Ali dobrodosSlicu za povratak serijalu, a u neku
ruku i zanru, s lakocom je izmeriti. Velika je!

Ukoliko ste ljubitelj Gokua i ostatka druzine, nema sumn-
ji da cete uzivati. Ali u zavisnosti od vasih ocekivanja, pi-
tanje je jedino da li Cete uz naslov provesti samo broj sati
dovoljan za prelazak glavnih modova ili se zadrzati mnogo,
mnogo vise, odmeravajuci snage u drustvu. Na ovo pitanje,
nazalost, mozete samo sebi dati odgovor, nakon Sto igru
pribavite. A bez obzira na sve moje kritike, ova igra je nesto

sto ipak moram da preporucim svima koji su u ljubavi sa '

Dragon Ball franSizom.
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RAZVOJNI TIM:
Spike Chunsoft

PLATFORME:
PS5, PC, Xbox
Series X/S

IZDAVAC: CENA: 79,99€
BANDAI NAMCO
Entertainment
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- Igraizgleda verovatno
nikad lepse

- Cela audio podloga sa sve
glumom je tu

- Prelazak price je dinamican i
PELEVEN

Protiv drugara na samo jednoj
mapi?

Sistem borbe teZak za navikavanje

Propustena Erilika za simulacijom

UNISTENJA, kakvu DBZ zasluZuje

Igru ustupio:
Iris Mega
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TEST PLATFORMA:
PlayStation 5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit

CPU: Intel Core i7-9700K / AMD Ryzen 5
3600

RAM: 16 GB

GPU: Nvidia GeForce RTX 2060 / AMD
Radeon RX VVega 64

HDD: 29 GB
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Avtor: Milan Zivkovié

. Zamislite kako ste nekoga godinama ucili da je pro-
* i tagonista igara o Zeldi zapravo lik po imenu Link.

. Da, ovo jeste €esta zabuna kod novih igaraca...
| sada kada je ta osoba konacno usvojila znanje,
pocinjete da igrate najnoviju igru serijala gde on
uperi prstom ka protagonisti i povice “Link!". Kako
sada objasniti da ponovo nije u pravu? | da je posle
gotovo 40 godina postojanja franSize, princeza
Zelda dobila igru u kojoj je protagonista! Dobro,
onu katastrofu sa Philips CD konzole ne racuna-

Echoe of’ Wlsdom

- ¢

me:
Serijal ovih igara nije preterano krut. Povremeno,
pojavila bi se tu i neka sporedna avantura, koja
menja koncept ali zadrzava duh fransize. Uglav-

nom, to bi bile neke “dzepne” igre, koje odaju utisak . E:

pustolovine u malom. Ali su gotovo sve one, odlicni
naslovi. Takav je slucaj i sa Echoes of Wisdom koji
jedanas pred nama.

lako je pobedio u fer borbi protiv Ganona, Link po
zavrsetku okrsaja postaje zrtva zloslutnog por-
tala koji poCinje da se Siri i guta kraljevstvo Ha-
jrul. Princeza Zelda nekako uspeva da pobegne
kandzama iste sudbine, pa udruzuje snage sa mis-
terioznim stvorenjem kako bi zaustavila neumitno

VIZUELNO, IGRA JE REPLIKA
RIMEJKA IGRE LINK'S
AWAKENING, OBJAVLJENE
2019. GODINE

propadanje sveta, a naravno i spasila svog junaka
u zelenom. Vrlo romanticno, ako mene pitate.

Kako Zelda, bar u ovoj iteraciji, i nije neki borac,
nacin na koji se suprotstavlja Cudovistima Si-
rom sveta, samo je odjek njene mudrosti. Otuda
i naslov, jelte. Princeza, cuvar jednog od tri dela
“Triforce” moci, moze da replicira predmete i st-
vorenja i iskoristi ih kako bi prevazisla sve prepre-
ke.

Tako na primer, pri prvom susretu sa krevetom,
moze da ga iskopira i ubaci u svoju bazu predmeta,

koje kasnije moze da zove po potrebi. Siroka kli-
sura? Nema problema. Naredamo nekoliko kreve-
ta jedan na drugi i hapravimo mostic. Energija na
izdisaju? Nema problema. Dozovemo najudobniji
krevet i odmorimo oc€i na nekoliko minuta. Pred-
meta je mnogo a mogucnosti su ogranicene samo

. vasom intuicijom i mastom.

KAKO ZELDA U OVOJ ITERACUJI | NLJE NEKI BORAC,
NACIN NA KOJI SE SUPROTSTAVLJA CUDOVISTIMA SIROM
k- SVETA, SAMO JE ODJEK NJENE MUDROSTI
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Sta, naveo sam samo krevet? Mada nek’ sam prok-
let ako ga nisam koristio u 97% situacija! Kao da mi
je igra u samom startu dala najkorisniji predmet i
veC tu umanjila potencijal svakog mog narednog
razmisljanja. Rekao bih da je razvojni tim ovde
ipak napravio mali propust.

Kloniranje odnosno "odjekivanje”, ne staje samo
na predmetima, vec je moguce dozivati i pobedene
protivnike da se bore na vasoj strani. Odabir odgo-
varajuceg protivnika, automatski definiSe dalji tok
borbe, pa je tu takode potrebno malo mucnuti gla-
vom. Slati slepe miseve da se bore sa ajkulom, ima
jos manje smisla nego Sto mislite...

N
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Review

Vizuelno, igra je replika rimejka igre Link's Awak-
ening, objavljene 2019. godine. lako simpaticno,
moram priznati da nisam ni bio pa isto tako ni os-
tao ljubitelj stila koji je krasio tu igru. Mozda svet
za nijansu manje deluje kao da je ispunjen plas-
ticnim lutkicama, ali serijal je uvek umeo da nas
sarmira i najjednostavnijim dizajnom, sto ovde nije
sasvim slucaj.

No igra izgleda i viSe nego pristojno, narocito uko-
liko uzmemo u obzir platformu koja samo Sto se
nije penzionisala. Svet je saren, dizajn nivoa nije
previse jednostavan, a povremene scene i speci-
jalni efekti umeju da budu bas lepi. Ipak, bez obzira

48 | Review

na sve to, ukoliko niste bas tvrdokorni zaljublje-
nik u ovaj stil, necete se sresti ni sa ¢im vrednim
odusevljenja.

Osim Sto moze da doziva likove u pomoc, Zelda
moze i da se transformise u Linka na kratak pe-
riod, Sto na neki nacin ipak unosi prepoznatljivi i
tradicionalni gejmplej uigru, Cemu sam se narocito
obradovao. Ovo je automatski uticalo i na spoznaju
da, koliko god zabavan bio novi sistem, ipak je za
ligu slabiji od onoga na sta smo do sada navikli.

Sa vedrije strane, igra je ispunjena tradicionalnim
zagonetkama, sto je jako pohvalno i ide pod ruku
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sa dodatnim izazovima za razmisljanje, zasnovanim na
izmenjenoj mehanici borbe ali i snalazenja u prostoru. Kom-
pletan sistem je jako dobro izbalansiran u svakom pogledu,
tako da ni zagonetke nece biti previse teske. Ali ni momenti
gde je potrebno premostiti prepreke ili nadjacati protivnike
nisu ni previse laki ni izazovni.

Naravno da ceo utisak kompletira muzika, koja je ocekiva-
no jako kvalitetna. Rekao bih ¢ak i bolja nego u vizuelnom
mladem bratu kakav je bio “Link’s Awakening", tako da cete
sigurno uzivati u mnostvu numera.

Kao veliki ljubitelj The Legend of Zelda serijala, ja sam i u
ovoj igri propisno uzivao. Ali celo iskustvo se ipak ne moze
porediti sa nekom Zelda igrom koju jedva iScekujete, pa
kada se konacno pojavi potpuno vas raspameti. Ovo je vise
sporedna, dzepna i Sarmantna pustolovina sa nesvakidasn-
jim obrtom. Odlican ubica vremena dok cekamo na naredni
veliki naslov, na koji se valjda nece cekati previse dugo.

Ukoliko volite avanture koje pokrecu na razmisljanje ili ste
apsolutno neprikosnoveni ljubitelj ovog serijala, nema nika-
kvog razloga da ovu igru zaobidete. Ali ako niste bas sigurni
koliko vam cela postavka moze prijati, mislim da je najbolje
da nainternetu pogledate prvih pola sataigre i zakljucite na
osnovu toga. Jer kako igra inicijalno “udari”, verujte tako ce i
ostatak njenog trajanja odjekivati...
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RAZVOJNI TIM:
Nintendo EPD
Grezzo

PLATFORME:
Nintendo Switch

IZDAVAC:
Nintendo

Dobar dizajn sveta

Mehanike koje pozivau na
razmisljanje

Odli¢na muzi¢ka podloga

Zongliranje predmetima ume da
bude naporno

Recept vremenom gubi na dopadl-
jivosti

Igru ustupio:
CD Media

TEST PLATFORMA:
Nintendo Switch

CENA: 59,99€ /
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PER ASPERA AD ASTRA'

Originalni Factorio je ve€ sam po sebi, ne samo
kultno ostvarenje, nego predstavlja poduhvat
ogromnog planiranja, inzenjeringa i ostaje kao
jedno od najizazovnijih i najispunjenijih iskustava
koje sam imao u nekoj video igri. Factorio: Space
Age, ne da samo prezentuje ova dostignuca kao
nebitna, vec ih i umanjuje. U ovom gigantskom
dodatku za osnovnu igru, bukvalno galaktickih
razmera, Sibace se rakete sa vase inicijalne plan-
ete kao da je to tek pocetak igre, dok e se ovo
sve rezultirati u apsolutno mukotrpnoj logistici
na interplanetarnom nivou. Space Age ucetvo-
rostruCuje broj planeta u igri, svaku sa svojom
florom i faunom, kao i izazovima i preprekama
koje cete morati da naucite maltene od nule kako
biste mogli da napravite funkcionalan sistem.

Space Age je tesko opisati kao ekspanziju, pos-
to vise lici na punokrvni nastavak. lako ovde ima
viSe nego dovoljno materijala da se ovo opravda
kao nastavak, celokupna ekspanzija se uplice u
osnovnu igru na odlican nacin. Ekspanzija pocinje
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u trenutku gde se sam Factorio i zavrsava, to jest i

kada napravite raketu koja ce vas odvesti sa plan-
ete. Ovaj dolazak do rakete je neSto uprosceniji,
gde vam sada trebaju samo tri tipa naucnih boci-
ca, umesto pet koje ce vas dovesti do odgovara-
juce tehnologije. Sad, umesto da odete domu, ko-
ristiCete raketu da lansirate ogromnu svemirsku
platformu. Space Age se primarno fokusira na is-
trazivanje novih svetova, ali postoji par krucijalnih
promena i u osnovnoj igri. Fluidima je lakSe bara-
tati i zahtevaju manje cimanja i petljanja sa cev-
ovodima i mrezama vozova koje se znatno lakse
namestaju zahvaljujuéi izdignutim prugama. Po-
jedine tehnologije su ispremestane kako bi pro-
gresija bila nesto direktnija i jasnija, uz to terajuci
igrace da nauce vestine koje e im biti neophodne
kako bi se snasli u svemiru.
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Sto se tice svemirske platforme, ona je direktna
ekspanzija vasih fabrika na kopnu. Ovde cete st-
varati svemirske tehnologije i novi tip bocica koji
ce vam otkljucavati novi put progresije. Platfor-
ma se ne gradi direktno, vec se delovi koji su vam
neophodni transportuju raketama, ukljucujuci
i proSirenja za temelje same platforme, to jest
velicinom njene povrsSine. Celokupan sistem je
malo komplikovan za objasnjavanje i shvatanje
u inicijalnom periodu, medutim ubrzo kada pov-
ezete konce, postaje veoma satisfaktoran. Ra-
kete imaju doduse poprilicno limitiran broj mesta
za vase materijale, te ce vam biti neophodan ve-

oma veliki broj istih. Ovo ume biti pomalo iritant-
no, jer iz nekog razloga, opcija za prosirenje vaseg
.prtljaznika”ne postoji. Ovde postoji joS par ha-
oticnih novih pristupa, kao Sto je rudarenje aster-
oida i slicno koje bih ostavio da sami otkrijete, jer
je lepota ove ekspanzije Sto daje apsurdan broj
novih mehanika kojima cete biti fascinirani kako
ih budete razumeli.
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Pomocu ovih platformi cete otkrivati tri nove
planete u kojem god redosledu budete zeleli, na-
kon kojih cete otkljucati i ¢etvrtu, znacajno iza-
zovniju planetu Akvilo. Na novim planetama cete
sretati reke lave, dzinovske crve kao one iz Dine
i brojne nove izazove koji ce vam potpuno lomi-
ti glavu, a i vasu produkciju. Space Age uvodi i
kvalitativne module koje mozete ubacivati u vase
zgrade gde Cete imati Sansu da kreirate materija-
le koji se rangiraju i po razlic¢itim nivoima kvalite-
ta. Kvalitetniji produkti su znacajno bolji od nji-
hovih osnovnih verzija, te mogu brze raditi, imati
viSe izdrzljivosti, veci domet, viSe Stete nanositi
i slicno. Jedina zamerka jeste Sto pojedini ele-

menti korisnickog interfejsa i dalje nisu najbolje
razvijeni, te e organizacija svemirskih platformi
biti malo konfuzna u pocetku. Kao i ranije, pojedi-
ne zidove na koje cete nabasati u ekspanziji igra
nece uciniti laksim za predvidanje, vec cete Cesto
morati da se vracate i reorganizujete vasu proiz-
vodnju.

Factorio: Space Age je zadrzao svoju originalnu
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estetiku, proSirujuci se jos vise ovim novim svetovima i
lepotom kosmosa koju nosi sa sobom. Sve radi savrseno i
na starijim konfiguracijama, a najviSe mogu pohvaliti novu
selekciju muzickih numera koje savrseno doprinose sva-
kom od novih svetova i okruzenja. O onome Sto ova ek-
spanzija donosi, mogao bih verovatno pricati na oko 20-ak
strana ovog casopisa. U pitanju su brojne novotarije koje
nisam ni pomenuo, kao sto su nove zivuljke koje ce vas
napadati, nove mehanike koje ce vas takode napadati (da,
govorim o udarima gromova na jednoj od planeta), ali vam
i donositi nove izvore energije. | da, sada mozete imati
novo mehanicko odelo, kao lik iz Gundama.

Sta vam vise treba!? Idite i spucajte jedno 1000 sati u ovo
Cudo, pa se vidimo za nekih desetak godina sa joS jednom
brutalnom ekspanzijom.
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Mario Party nakon broja deset, nije samo prestao
da broji nastavke. Blage izmene kako bi se osvezi-
la formula, pokazale su se kao loS potez. Bilo je
vreme za nove ali kvalitetne ideje.

Tako su svi naslovi koji su do sada objavljeni za
Switch, pokazali volju i zelju razvojnog tima da
legendarni serijal razmrdaju i udahnu mu novi ziv-
ot. Super Mario Party je bila solidna igra a Super-
stars cak i odlicna. ProsSlo je tri godine i izgleda
da je konacno kucnuo €as za najnovije izdanje, pa
hajde da vidimo u kom smeru se ono nastavlja.

Jamboree po definiciji reci znaci zivahno okupljan-
je ili slavlje uz muziku i druzenje, a u svojstvu ove
igre kao da pruza nekakav “lore” celom koncep-
tu. Mario Party viSe nije nekakva apstraktna i od
celog Mario univerzuma odsecena igra, vec je ovaj
put predstavljena kao sastavni deo tog sveta.

Likovi prave pauzu od svojih uobic¢ajenih avantu-
ra kako bi se okupili na jednom mestu i odmerili
snage. A sve se ne deSava u nekom cudnom virtu-
elnom (?) svetu, vec je napravljeno u korist upravo
ovog dogadaja. Mozete da vidite kako se prave ta-
ble, miniigre i predmeti koje koristite za vreme ig-
ranja. Kao da ste na nekom velikom filmskom setu
gde mozete da zavirite iza kulisa i bolje osetite o
cemu je zapravo rec.

PO PITANJU MINI IGARA, JAMBOREE NE MOZE DA SE

TAKMICI SA PRETHODNOM IGROM KOJA JE BILA
KOMPILACIJA APSOLUTNO NAJBOLIJIH I1Z CELOG SERLJALA

| Review

N |

Super Mario Party Jamboree stize sa mozda i na-
jvecim odabirom likova i mini igara do sada, kao
i sa Cak sedam razlicitih tabli za igranje od kojih
je pet potpuno novo a dve prenete iz oprobanih,
starih naslova. A kako je ova igra daleki nastavak
dugogodisnjeg serijala, sve se svodi na to da li je
i koliko je bolja od svojih prethodnika. Stoga je
poredenje sa prethodnom igrom verovatno i na-
jbolji nacin za predstavljanje ove.

Sustina svakog Mario Party naslova jeste druzen-
je sa prijateljima i igranje mini igara, odnosno
koliko je sve to zabavno. Za pocetak, nove mape
koje uvodi Jamboree su odlicne. Pune su zivota i

. odli¢no "pricaju pricu” cele postavke. A dve stare

su taman toliko osvezene da budu moderne a da
ne gube na starom Sarmu.

Sa druge strane, Jamboree ne moze da se takmici
sa prethodnom igrom koja je bila kompilacija ap-

_ MAPE SU BOZANSTVENE,
SARMANTNE I PUNE ZIVOTA -

U POTPUNOSTI USPEVAJU DA

NADOMESTE SLABIJI KVALITET

MINI IGARA SVOJIM DUHOM |
AKTIVNOSTIMA

solutno najboljih mini igara celog serijala. Ovde
zato imamo solidan kvantitet, gde smo zasuti
mini igrama, ali takode ih sve ne mozemoiigratiu
“glavnom modu” vec su viSe podeljene po ostalim
opcijama. U zavisnosti za koji rezim se opredelite,
ceka vas odreden set igara.

Ovo mozda ne bi bilo toliko tragi¢no, da igra nije
pretrpana razlicitim opcijama za igranje. Tako na

primer imamo Bowser Kaboom Squad, opciju ig-
ranja gde se ljudi okupljaju da se takmice protiv
NPC Bauzera. Ili recimo Koopathlon, neku vrstu
imitacije Fall Guys, gde se dvadeset igraca onlajn
takmici istovremeno. lako imaju svojih cari, svaki
od ovih rezima, narocito Koopathlon, deluje neka-
ko nedovrseno. Kvalitetni sastojci torte su tu, ali
ostavite je malo duze u rerni...

Tako se ono glavno partijanje sa drugarima svo-

Remaining: 16 {‘
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KVANTITET JE TU! GOMILA LIKOVA | MINI IGARA, BROJNI
REZIMI ZA IGRANIJE | DETALJI ZA OTKRIVANIJE

di na nekih 60% mini igara od ukupnog broja. Sto
mozda ne bi bilo ni loSe, da je bar 80% njih odlicno.
Ovo naravno zavisi od ukusa pojedinaca ali mislim
da je objektivno reci da je ritam nekih od njih pot-
puno pogresan. Neke se razvlace, nemaju zanim-
ljiv koncept ili su prosto i jednostavno dosadne.
A mozda nas je prethodna igra i malo previse
razmazila?

Na svu srecu, dobar je broj i onih koje su zabavne.
A kako je akcenat igre ovaj put stavljen i malo vise
izvan mini igara, ovo ipak izbavlja konacni utisak.

Zvezda naslova jeste samo putovanje kroz fenom-
enalne mape i skupljanje Jamboree drugara, odak-
le i naslov igre. Ukratko, na mapi e se povremeno
pojavljivati gostujuci likovi. Kada naletite na nek-
og od njih, pokrece se specijalna igra gde se igraci
takmicCe i pobednik na kratko vreme osvaja ovog
lika koji sada ide sa njime u vidu saborca.

Osim sto svojim specijalnim sposobnostima Jam-
boree likovi pomazu u izvesnim aktivnostima,

56 | Review

takode vam pruzaju pravo da kada naletite na
zvezdu, mozete kupiti dve odjednom, Sto duplo
olaksava igranje. Naravno, ovo zvuci kao poprilic-
no nepravedna prednost koju igra¢ moze imati, ali
je i to reSeno mogucnoscu da Jamboree drugara
preotmete protivniku, prostim preticanjem na ta-
bli.

Ceo koncept mozda ne zvuci kao Bog zna sta, aliu
praksi se meni licno pokazao kao pravo osvezenje.
Mape su zive, imaju svoju pricu, svoje sporedne

aktivnosti i neverovatno su sarmantne. Tome naravno do-
prinosi neizostavna Nintendo ispoliranost i jako dopadlji-
va grafika koja izgleda neoprostivo dobro za hardver koji
samo Sto nije primio svoju prvu penziju. Ve¢ zamisljam
kako moze izgledati na nasledniku Switch-a, ukoliko bude
podrzavao stare igre u povisenoj rezoluciji... Bozanstveno.

RAZVQOJNI TIM:
Nintendo Switch

PLATFORME:
L Nintendo Switch
Kada sagledam ceo paket, ne mogu mnogo da se zalim bez

obzira na navedene zamerke. Tako da naravno da moram ingﬁg’rfdcc;
da “izmislim” jednu novu, koja se meni kroz glavu provlaci

svaki put kada zaigram novu Mario Party igru. Zasto ne
scenal 8,4

uvesti mogucnost da osam igraca igra istovremeno u loka-
Mape koje vrve od Sarma i Zivota

CENA: 69,99€

lu? Tokom godina, nakupio sam toliko razlicitih kontrolera
(broj prijatelja je ostao isti), i valjalo bi ih iskoristiti!

Super Mario Party Jamboree je jedna velika korpa sadrzaja.
Gomila likova i mini igara, brojni rezimi za igranje i detalji
za otkrivanje. Mozda je ovaj put kvantitet vise bio u fokusu,
pa neki elementi trpe losijim kvalitetom. Ali opet preostaje
i te kako dovoljno vrhunskog sadrzaja i dopadljivosti da bi
igra prakticno mogla da stane rame uz rame sa najboljim
naslovima fransize.

Vizuelno ispolirano kao i uvek

Ukoliko volite kvantitet, evo ga!

" A . ) 9 =R = Slabiji kvalitet mini igara
Ukoliko ste izigrali prethodni naslov i zelite nesto novo, ! J

nabavite Jamboree. U suprotnom, bilo da odaberete ovu ili
Superstars za druzenje u predstojecoj praznicnoj sezoni,
necete pogresiti. Dom ce vam postati sigurno bar za par
nijansi sareniji.

Sadrzaj zaklju€an iza razlicitih
“modova”

Igru ustupio:
CD Media

TEST PLATFORMA:
Nintendo Switch
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divergirajuci od originala i uvodeci nove za-

gonetne elemente. Ipak, najbitniji aspekat,
magla, koji me je ujedno inajvise brinuo,
odraden je apsolutno maestralno. Nacin na
. koji se pretapa kroz krajolik Cini igru jako di-
nami¢nom, a ujedno i predstavlja pravu pre-
preku za protagonistu, a ne samo jednostavni
efekat koji limitira preglednost. Ovo nije jedino

In durkpess
opeting iy

apredenje na mehanickom nivou koji je SH2
Ziveo, te su brojne promene u vidu boljeg
apiranja grada i bele tkanine koja oznacava
jekte sa kojima mozete interagovati veoma
brodosle, olakSavajuci navigaciju. Uz to, sve
bitnije lokacije koje cete posetiti tokom glavne
price su u velikoj meri redizajnirane, iako nji-

trajanju same igre. Rimejk takve igre, prepun
detalja ¢ak i za danasnje standarde, je na svu
srecu prosao veoma dobro.

Rimejkovanje igre kao Sto je Silent Hill 2 de-
finitivno nije lak posao, pogotovu kada pogle-
date koliko je ova franSiza, a posebno ova igra
voljena i koliko je uticala na razvoj horor zanra.
Vec dve decenije ljudi i dalje pricaju o SH2, pri-
marno o odlicnom narativu i veoma bogatom
mikrokozmu koji je napravio u svom kratkom

Novo ruho ove igre pocinje odlicno, ¢ak i brzo

PRICA POSTAJE SVE BOLJA |
) BOLJA KAKO IGRA ODMICE,
| BAS KAO 1 U ORIGINALU

e ]

58 | Review
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REKAO BIH DA JE EMOTIVNI
UTISAK ZNACAJNO
POTENTNIJI U OVOM
IZDANJU, PRIMARNO
ZBOG BOLJIH VIZUALA |
FACIJALNIH EKSPRESIJA

s -

hova svrsishodnost ostaje u velikoj meri ‘ 1,
Svaka ima neko novo ruho i novu estetiku, ¢
varajuci koliziju poznatog (ako ste fan sta
igara) i nepoznatog u neko kosSmarno iskustuc
koje zadrzava atmosferu koju je original imez
dodajuci joj novi sloj horora. 5
i

Zagonetke sutakode dozivele solidnu prom_

N\

A

kako na bolje, tako i na gore. Neki od
ma su interesantni i interaktivni i ne za
previse sedeljke kroz vase beleske, a opet tra
od igraca da malo “mucnu glavom". Nazalost,
2 s > A e . e
Sto se tice nesto vise fizickih zagonetki u vidu
pomeranja kutija i slicno, one su nazalost vrlo
iritantne i zahtevaju vrlo malo razmisljanja, ali




NAJBITNIJI ASPEKAT,
MAGLA, KOJI ME JE
UJEDNO | NAJVISE BRINUO,
ODRADEN JE APSOLUTNO
MAESTRALNO

dosta pesacenja u pojedinim momentima.

U originalu, berba je bila potpuno sporedna
u smislu da ste mogli ¢ak i da protrcite pored
vecine neprijatelja koji su vise bili tu da vas
smaraju. Medutim, rimejk baca malo vise foku-
sa na borbeni aspekat, poboljSavajuci svakako
iskustvo, ali kada ste konstantno primorani da
bijete Cetiri ista tipa protivnika, osim boss bor-
bi, kombat nazalost postaje jako brzo naporan
i dosadan.

§ibanje i pucanje u velikoj meri podseca na Res-
ident Evil rimejkove, medutim ovde borba nije

B0 Rei

niizbliza rafinisana niti zabavna kao u pomenu-
tim igrama. Ovde malo taj horor aspekat opa-
da, jer iz nekog razloga, novi-SH2 voli znatno
vise da-baeacudovista na vas, male-isisavajuci
neprijatnu atmosferukoju magla i opsta nepre-
glednost vaseg okruzenja realizuje.

Prica je u pocetku-interesantna za istrazivan-
je-dubljih znacenja, medutim postaje sve bolja
i bolja kako igra odmice, bas kao i u originalu.
Naprotiv, rekao bih da je emotivni utisak znaca-
jno potentniji u ovom izdanju, primarno zbog
boljih vizuala i facijalnih ekspresija. Ne zelim
mnogo da duzim o prici, jer je treba iskusiti sa
Sto manje znanja ako ste neko ko prvi put igra
SH2 - samo cu reci da je ovo najbolji moguci
nacin da to uradite, ma koliko verni fanovi seri-
jala voleli original.

Na celokupno iskustvo dodaje i vrhunska zvuc-
na podloga, kako sa strane audio dizajna koji ce
stvarno udarati po vasim slabim nervima i st-

varajuci jezivu atmosferu, tako i sa strane muzike Akire
Jamaoke i njegovih novih aranzmana sada vec kultnog
muzickog opusa Silent Hill 2. Graficki, igra briljira na
svakom koraku, najviSe u predelu osvetljenja i refleksija
koje apsolutno dodaju na efekat vaseg okruzenja. Op-
timizacija je ovde jako dobra takode, te ce uz brojna
graficka podeSavanja na PC-ju biti moguce igrati igru u
solidnom FPS-u i na osrednjim konfiguracijama, dok se
na konzolama odrzava frejmrejt i u performansnom i u
grafickom modu.

Sve u svemu, godinama sam trazio izgovor da se pon-
ovo vratim u taj cuveni Silent Hill i da ponovo iskusim
ovu maestralnu pricu. lako ima par Stucanja i saplitanja
u realizaciji originalne atmosfere, fokusirajuci se malo
vise na trope modernog horor zanra u svom fokusu na
Cudovista, Silent Hill 2 rimejk i dalje predstavlja jedno
od najboljih horor iskustava koje sebi mozete pruziti.

GRAFICKI, IGRA BRILJIRA NA
SVAKOM KORAKU, NAJVISE
U PREDELU OSVETLJENJA |

REFLEKSIJA
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Once Human nam je stigao ovog leta kao nova “kap”
u moru open world survival igara koja simulira jos
jedan post-apokalipticni scenario, u ruhu Lavkrafro-
vog kozmickog horora. Umesto bogate flore, faune i
drugih zivih bic¢a koja smo nekada mogli da nazove-
mo ziteljima Zemlje, nasom planetom sada haraju
gnusne abominacije iz nekog drugog, nepoznatog
sveta.

Kao svojevrsna verzija “Lovecraftian Rust-a", Once
Human nudi gejmplej koji ce se dopasti svim ljubitel-
jima survival Zanra - od lootovanja i prikupljanja ma-
terijala, pa sve do kraftovanja i gradenja baze bas po
vasoj licnoj meri. Tu su naravno i klasicne mehanike
bez kojih ova igra uopste ne bi bila survival, kao sto
je glad, ali uz nekoliko novina poput sanity-a, sto je,
opet, tipicno za Lavkrafta.

Medutim, postoji jedan detalj koji Once Human u ve-
likoj meri izdvaja od drugih open world survival igara.
Znate kako u Rust-u uvek strepite od drugih igraca?

62 | Besplatni kutak

ONCE HUMAN

Kako ne smete da ostavite vasu bazu neodbranjenu
jer Ce se kad tad pojaviti neprijateljska grupa koja ce
je srusiti? U Once Human necete imati tih proble-
ma, jer u igri postoje iskljucivo PVE serveri. | dalje ga
mozete igrati u co-op-u sa drugarima, ali viSe necete
morati da dezurate na smenu da bi drugi ¢lanovi tima
opalili brzinsku dzonjazu. Ovaj detalj se nece dopasti
svima, ali definitivno ne ¢ini Once Human manje do-
brom survival igrom.

i 10S + ANDROID * STEAM
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MIDNIGHT
GIRL

Pariz Sezdesetih: grad laganog dzeza, Zivahnih kafica, sja-
jnog kabarea i, povremeno, velikih pljacki. Ovaj ambijent cete
pronaci u Midnight Girl, prvencu danskog indie studija Italic
koji predstavlja omaz klasi¢nim noir filmovima.

Naslov igre se odnosi na glavnu junakinju Monique, devo-
jku koja noci provodi pljackajuci zitelje Pariza. Nakon neus-
pele pljacke, zavrSava u zatvoru gde upoznaje tajanstvenog
muskarca. Zajedno beze iz zatvora ali posto nista nisu naucili
iz svojih prethodnih greSaka, krecu u novu pljacku koja ce im
(potencijalno) doneti veliko bogatstvo. Tako pocinje potraga
za dragocenim dijamantom koja ¢e ih odvesti u pariski met-
ro, mracne hodnike podzemnih katakombi i druge, za nijansu
vedrije lokacije.

Gejmplej je slican standardnim point-and-click avantura-
ma, uz dodatak stealth elementa. Medutim, pravi fokus ove
igre su stil, atmosfera i vizuelna prezentacija, koja se trudi
da prenese estetiku starih heist filmova. To radi apsolutno
savrseno, sto ce se posebno dopasti ljubiteljima pomenu-
tih filmova i noir Zanra. Developeri su kao inspiraciju takode
naveli belgijske stripove - osim TinTina, ne mozemo reci da
smo citali mnogo belgijskih stripova, ali posle ove igre sig-
urno hocemo!

Ocigledno je da je vizuelni utisak developerima bio najvazni-
ji, tako da je kvalitet zagonetki samim tim pomalo opao. Up-
rkos tome, Midnight Girl je sjajan izbor za sve fanove point-
and-click avantura, ali i prelepih igara uopste!

@ |

£ L Hﬂ
Pl
v -

Autor: Milan Jankovi¢

PLATFORME:
Android

RAZVOJNI TIM/IZDAVAC
Italic DK

CENA:
Besplatno / IAP

IGRA DOSTUPNA NA:
Android, IOS

TEST UREDPA]:
Iphone 13 Pro
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NEOGRANICENA MOC
U LAGANOM IZDANJU

U svetu gejming periferija, odlicno je Sto se modeli koji se
jedne godine smatraju najboljom mogucom opcijom na
trziStu, naredne Cesto “spuste” u modele koji su nesto
pristupacniji vecem krugu karisnika. Upravo jedan takav
pristupacniji model je i novi Logitech koji nam je stigao
na test.

Logitech G309 je relativho mali mis Sto odmah mozete
videti i po veliCini pakovanja. Dolazi u dve boje, crnoj i be-
loj, a deluje kao da se sastoji od dva odvojena dela, jed-
nog gde su dugmici i tockic, pa ima mali ispust, i leda koja
se mogu otvoriti da se stavi baterija ili USB risiver. Taj deo
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leda koji na neki nacin povezuje aove dve celine, izraden
je od neke polu-pravidne plastike koja daje interesantan
vizuelni utisak. Mis je vrlo lagan - sa jednom AA baterijom
tezi sveukupna 86 grama 5to je odlican rezultat za bezicni
model.

Ono sto je interesantno jeste da se u kutiji nalazi i jedan
papiric sa stikerima — u pitanju su nalepnice koje vam
omogucavaju bolji grip, to jest da se mis ne kliza. Iskreno
meni je mis sasvim lepo lezao u ruci i nisam osetio po-
trebu za time, ali-verujem da moze da znaci nekome ko
ima problema sa znojenjem dlanova na primer. Sa don-
je strane se nalaze vrlo kvalitetni PTFE klizaci koji svoj
posao rade odlicno prakticno na svakom tipu podloge. Sve
u svemu, inicijalni utisak jeste da se radi o nesto manjem
misu kaoji je izuzetno lagan i na nivou kvaliteta izrade na
koji smo navikli od Logitecha, takoreci najvisem.

Ono Sto ce G309 ipak odvojiti od ostatka ponude na trzistu
jesu tehnologije koje su ugradene u njega. Pre svega tu su
LightForce prekidaci koje smo prvi put susreli na G Pro X
top modelu a koji omogucavaju da imate utisak kao da
koristite prave mehanicke prekidace ali se zapravo signal
prenosi prekidanjem svetlosnog snopa, to jest rade na
optickom principu, Sto omogucava krace vreme reakcije.
Druga bitna karakteristika je nacin bezicnog povezivanja
i tu su u opticaju dve varijante — preko Lightspeed USB
adaptera i preko Bluetooth konekcije. Lightspeed adapter
obezbeduje potpuno isti protok podataka kao i preko kab-
la i to je idealna situacija za kompetitivno igranje, ali je u
ovom modu predviden vek trajanja standardne AA bateri-
je koja napaja ovaj uredaj nesto preko 300 sati neprekid-
nog kretanja. Ako se prebacite na Bluetooth konekciju vek
trajanja baterije se povecava na preko 600 sati, ali u tom
modu ima neSto duze vreme odziva. To sa druge strane
znaci da uredaj mozete direktno povezivati bez adaptera
na recimo poslovni laptop pa ga koristiti i za to, a ne samo
za igranje. Dovoljno je samo da kliknete na jedno dugme
sa donje strane, prebacite gaju Lightspeed mod i nas-
tavite sa igranjem na desktopu na kome se i dalje nalazi
USB adapter, Sto je jako korisno.

Onao sto bismo ovde zamerili jeste Sto Lagitech i dalje
ima poseban USB Lightspeed adapter za svaki gejming
uredaj pojedinacno. Vise bismo.voleli.da mogu nekako
da se menjaju, ali to mozda nije moguce iz tehnoloskih
razloga. Jos jedna stvar koju cete primetiti kada misa
okrenete na leda jeste PowerPlay adapter. Za one koji
nisu upoznati, Logitech PowerPlay je poseban tip podloge
koji omogucava da se baterija u misu puni preko indukcije
struje iz podloge, kao bezi¢ni punjaci za mobilne telefone.
Medutim svaki mis sa kojim smo se do sada susreli koji
je podrzavao PowerPlay je u sebi imao punjivu, a ne AA
bateriju, pa smo se odmah zapitali kako to radi? Jednos-

tavno, ova mogucnost znaci da G309 prakticno moze da
radi bez baterije ukoliko imate PowerPlay podlogu! To
znaci da Cete ustedeti na baterijama ali i na tezini misa
koji onda dolazi na nekih 68 grama, sto je vec rang super-
laganih bezicnih miSeva. S druge strane usteda je vrlo rel-
ativan pojam jer je PowerPlay podloga jako skupa, ali vise
necete morati da razmisljate o punjenju bezicnog misa
Sto je dosta oslobadajuci osecaj. Opet ukoliko zelite da ga
karistite uz neke druge uredaje preko Bluetooth konekcije
dovaljno je samo ubaciti AA bateriju, kajih imate na svakoj
trafici, i sve radi savrSeno. lako mi je u prvom momentu
ova kombinacija delovala cudno, jasno je da i te kako ima
svojih prednosti.

Sto se onog najgejmerskijeg dela tice tu smo vec¢ nekako
postali dosadni u smislu da se opticki senzori toliko na-
predovali da je vrlo teSko napraviti neki znacajan iskorak.
G309 ima Hero senzor rezolucije 25.600 DPI sto je neko-
liko puta viSe od bilo Cega Sto-€e koristiti prosecan igrac,
bez akceleracije i latencije, ali je to vec nesto na Sta smo
navikli od Logitecha.

Sa cenom od nekih stotinak stranih novcanih jedinica,
Logitech G309 ne spada u jeftine gejming miseve. Ipak,
svrstali bismo ga u jeftinije bezicne kvalitetne miseve, a
sa tehnologijom koju nudi, deluje da opravdavaju tu cenu,
pogotovu imajuci u vidu tradicionalno dobar kvalitet iz-
rade i pouzdanost koja prati ovog proizvodaca. U paru
sa PowerPlay podlogom zaista postaje vrlo lep paket za
bezitno igranje, ali nazalost bismo rekli i dalje previse
skup jer je sama podloga znacajno skuplja od misa.
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Avutor: Stevan Starovi¢

POVOLJAN TAKTICKI SAT

Moye je odlucio da malo upotpuni svoju ponudu
pametnih satova jednim vrlo interesantnim mod-
elom koji bi trebalo da pobudi interesovanje onih
koji vole veliki, jak i pristupacan sat sa odlicnim
ekranom.
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Ako uzmemo da je Ares bio grcki bog rata mozemo
reci da ovaj naziv sasvim pristaje i jednom ovakvom
satu koji dolazi od brenda Moye. Radi se o satu koji
je poprilicno veliki, izuzetno kvalitetno izraden sa
AMOLED ekranom, koji dolazi u pakovanju sa cak
tri razli¢ite narukvice. Cak i boje priloZenih narukvi-
ca govore o tome kome je namenjen — tu su crna,
maslinasto zelena i neka pustinjska kamuflaza.
Treba naglasiti i da je sistem montiranja narukvica
vrlo standardan sa iglicama Sirine 22mm, pa uko-
liko pozelite i neku nezniju boju to svakako mozete
lako dokupiti. Kada sat stavite na ruku, oseticete
se kao akcioni junak iz filmova iz osamdesetih —
Silvester Stalone, Arnold Svarceneger ili Cak Noris
u najboljem slucaju! Tome dodatno doprinosi i kako
je napravljen interfejs sata, sa tri velika i konkretna
dugmeta koja ce vam pomoci u rukovanju, pored

naravno standardnog touchscreena.

Moram priznati da sam licno veoma veliki pobornik
ovakvog pristupa. Kako dolaze hladniji dani a lju-
di Cesto nose rukavice, prosto je neke stvari lakse
uraditi fizicki dugmetom nego skidati rukavicu da
biste dodirnuli ekran. A naravno ukoliko Vam se
takav vid interakcije ne dopada niko Vam ne bra-
ni da u potpunosti koristite samo ekran osetljiv na
dodir. Jedina mana ovakvog pristupa dizajniranju
sata jeste neSto veca tezina pa Cete ga definitivno
osetiti na ruci i nije bas prilagoden za nekoga ko je
nesto slabije grade.

Kad smo kod ekrana, u pitanju je vec¢ pomenuti
AMOLED koji izgleda zaista sjajno i u rangu je sa
mnogo skupljim modelima. Rezolucija je 466x466
piksela Sto je sasvim dovoljno na dijagonalu (ili
bolje reci precnik) od 1.43" Ekran je vrlo vidljiv cak
i po najvecem suncu a sa druge strane kada na nje-
ga stavite neki lep watch face zaista izgleda im-

KADA SAT STAVITE NA RUKU,
OSETICETE SE KAO AKCIONI
JUNAK IZ FILMOVA 1Z
OSAMDESETIH

presivno. Pritom je vrlo brz i lako odgovara na sve
komande tako da je celokupno iskustvo koris¢enja
vrlo jednostavno i lagano. Ekran mozete podesiti
i u takozvani always-on mod gde je uvek upaljen,
Sto je odlicna karakteristika AMOLED tehnologije,
ali imajte u vidu da ce u tom slucaju trajanje bat-
erije biti smanjeno.

Moramo da pohvalimo i odli¢an proces instalacije
i povezivanja sa telefonom - c¢im upalite sat, na
ekranu cete dobiti QR kod koji vas direktno vodi
na download odgovarajuce aplikacije i samo pov-
ezivanje je izuzetno lako cak i za nekoga ko nije
vican tehnologiji. Treba naglasiti da sat moze da
upravlja i okidacem kamere telefona, kao i da se
sa njega pokrecu ili odbijaju pozivi (pored naravno
standardnog dobijanja notifikacija), s tim da je za
potpunu funkcionalnost neophodno upariti ga ne
samo preko aplikacije nego i direktno preko Blue-
tooth modula telefona, ali obaveStenje o tome
opet dobijete i u samoj aplikaciji pa je tu sve sto
vam treba.

Naravno, kroz aplikaciju mozete pristupiti podesa-
vanjima, kao sto je na primer izbor vizuelnog pri-

CIM UPALITE SAT, NA EKRANU CETE DOBITI QR KOD KOJI VAS
DIREKTNO VODI NA DOWNLOAD ODGOVARAJUCE APLIKACIJE
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TREBA NAPOMENUTI DA OVAJ UREDAJ NEMA UGRADENI GPS PRIJEMNIK

kaza, takozvanog watch face. Iskreno, default
podeSavanje mi se nije bas preterano dopalo ali
izbor je zaista velik. Tu su i sve opcije vezane za
aktivnosti i pracenje zdravlja, s tim da kao i sa
svakim pametnim satom ovo morate uzeti sa
odredenom dozom rezerve. Sat mozZe da prati puls
vaseg srca, krvni pritisak, nivo saturacije kiseonika
u krvi, da prati vas san i sli¢no, ali sve ove parame-
tre ipak treba uzeti kao samo neke smernice. Ako
bas primetite da neSto cudno pokazuje mozete se
eventualno konsultovati sa lekarom oko narednih
koraka.

S druge strane, sat automatski prati korake koje
napravite u toku dana, a pomocu vasih parame-
tara kao sto su tezina i visina procenjuje potrosnju
kalorija i slicno. Osim toga mozete pokrenuti neku
od zaista nekoliko desetina sportskih aktivnosti
kao Sto su trcanje, voznja bicikla, Setanje, plivanje
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i slicno. Ares je deklarisan i kao IP67 vodootporan
tako da bi bez problema trebalo da moze da se po-
topi u vodu. Ipak treba napomenuti da ovaj uredaj
nema ugraden GPS prijemnik, pa ukoliko zelite da
pratite aktivnosti morate sa sobom imati i mobilni
telefon kako bi mogao da odredi putanju kojom se
krecete.

Jos jedna vrlo zanimljiva karakteristika Moye Ares
sata je da ima bezicni magnetni punjac¢, nesto
Sto smo do skora vidali samo na mnogo skupljim
uredajima, a koji punjenje umnogome olaksava.
Pritom je i baterija poprilicno dugotrajna, do pet
dana cak, a napuni se za samo tri sata.

Moye Ares ne donosi nista revolucionarno na
trziste ali je upakovan u vrlo interesantan dizajn
koji e biti vrlo primamljiv onima koji vole nesto
robusnije satove. Njegova cena je pritom nekoliko
puta manja od konkurentskih modela drugih proiz-
vodaca pa moze biti idealna prilika za ulazak u svet
pametnih satova i pracenje zdravlja i fizickih ak-
tivnosti.

AMOLED EKRAN IZGLEDA ZAISTA
SJAJNO 1 U RANGU JE SA MNOGO
SKUPLJIM MODELIMA
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ENIGMATIKA
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Kako bismo 5to bolje proslavili “najstrasniji” praznik godine, novo izdanje Play!Enigmatike smo posvetili horor igrama.
Osecaj napetosti, atmosfera, strava i uzas, sve su karakteristike jedne dobre horor igre, bilo da se radi o retro klasicima
ili modernim remek-delima.

Pred vama je 10 slika koje prikazuju razlicite horor igre, a na vama je da ih prepoznate i imenujete! U klasicnoj igri re-
busa vas Ceka slican zadatak, s tim Sto morate da pronadete imena likova.

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

Tacne odgovore cemo objaviti u sledecem broju!
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ResSenja iz proslog broja mozete pogledati
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