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DOBRODOSLI

Zasli smo u period godine koji nas poziva da ostanemo
u toplini nasih domova, pijuckamo ¢aj i lagano
uzivamo u najnovijim igrama. Tako smo i mi matorci iz
Play! redakcije proveli protekli mesec, ali priznajemo
da smo se ipak malkice zaneli.

Ipak, postoji razlog za to. Posle mnogih odlaganja
tokom poslednjih godina, priznajemo da smo poceli
da gubimo nadu da ce S.T.A.L.K.E.R. 2: Heart of
Chornobyl uopste ugledati svetlost dana. Ispostavilo
se da smo se brinuli za dZabe i da je nova igra GSC
Game World studija pun pogodak. O nasem putovanju
po svetu kojim haraju nuklearna zima i sve propratne
posasti, mozete procitati na naredn_im.strar_\'ica_h'\a! :

Nasuprot ovom nastavku kultnog originala, Dragon
Age: The Veilguard i Life is Strange: Double Exposure
nisu sasvim uspeli da prenesu ‘magiju i sustinu
svojih prethodnika. Ima i svetlih tacaka naravno, ali
verujemo da Ce se najveti fanovi sloziti'sa nama. |

Mimo recenzija igara, u' 175. broju/naseg voljenog
¢asopisa cete procitati i uti'$ﬁ%§afg-éjveéeg festivala
gejminga i pop kulture na Balkanu, Games.cona. lako.

Pe ' se Games.con iselio iz Beogradskog Sajma, Hangari LY
#™ " su se pokazali kao pun pogodak -‘ne samo| %‘a;{e %

¥ " nova lokacija omogucila svim Standovima da se bolje “ ==,

g . istaknu i privaKu veliki broj posetilaca, ¥e€ su i sami " >

~ “posetioci bili odusevljeni da vide svoj omiljeni festival -’

u drugacijem, osvezenom izdanju.

U sklopu Games.cona se odrzao i PIay!Cdn Winter
2024, osmo izdanje domace game dev konferencije
koja vec cetvrtu godinu zaredom okuplja developere,
umetnike i game dizajnere iz regiona. Na nasem
YouTube kanalu mozete pogledati snimke svih
predavanja sa konferencije - prva epizoda je vec
izasla!
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SUDNJI DAN ZA XDEFIANT: EVO KADA CE UBISOFT UGASITI SERVERE
u

| Samo 3est meseci nakon izlaska igre, Ubisoft je potvrdio
" da XDefiant 3. juna 2025. godine odlazi na "ve¢ni pocinak”.
| Podrska za igru bice ukinuta u narednim mesecima, a izuzev
predstojece 3. sezone koja Ce izaci po planu, dodatni sadrzaj
nije planiran.

lgracima koji su kupili Ultimate Founders Pack, najskuplju
kozmeticku kolekciju po ceni od 69,99 dolara, bice vracen
novac. Pored toga, svi koji su u poslednjih 30 dana kupili
digitalnu valutu igre ili sezonske propusnice takode ce dobiti
povracaj.

Ocekivano, gasenje projekta ce imati veliki uticaj na
Ubisoftove studije Sirom sveta. Procenjuje se da ¢e do 277
zaposlenih biti otpusteno i da ¢e studiji u San Francisku i
Osaki biti zatvoreni.

T T T

'DOMACI STUDIO BIGO
CLUTCHTIME BASKETBALL

Srpski studio Bigosaur na celu sa Milanom Babuskovom, poznat po unikatnim i inovativnim igrama, sprema se da
obogati indie scenu sa novim naslovom - Clutchtime:
Basketball Deckbuilder. Ova zanimljiva kombinacija
roguelike deckbuilder zanra i kosarkaske tematike stize u
digitalne prodavnice tokom prve polovine 2025. godine i bice
dostupna za Steam i Nintendo Switch.

Roguelike deckbuilder zanr je doziveo pravi bum u
popularnosti krajem 2010-ih. Zanr je od tada dosta
napredovao, ali se nekako najcesce drzao klasicne fantasy
tematike. Zato nam kosarkaski roguelike deckbuilder deluje
posebno zanimljivo.

XBOX ZELI DA SE FOKUSIRA NA STARE FRANSIZE UMESTO
LIGENCIRANIH NASLOVA

Izvrsni direktor Xboxa, Fil Spenser, istakao je znacaj
podrske klasicnih igara iz Xboxove arhive umesto fokusa na
licencirane third-party naslove. lako je Xbox uspeo da ozivi
neke starije fransize kroz rimejkove i remastere, Spenser je
priznao da kompanija ima jos prostora za napredak na ovom
polju.

Medutim, sa kupovinom Activision Blizzarda i dolaskom
WarCraft, StarCraft, Crash Bandicoot, Spyro i drugih serijala,
Spenser veruje da je sada pravo vreme da kompanija ozivi
ove kultne naslove. Osim Sto je fokus nainternim fransizama
prakticniji, istakao je i izazove koje donose licencirane igre -
kada licence isteknu, kompanije se suocavaju sa ozbiljnim pravnim i tehnickim problemima.

| Flash vesti
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GARRY'S MOD PROSLAVIO 18 GODINA | 25 MILIONA PRODATIH PRIMERAKA

Garry's Mod, jedna od najuticajnijih kreativnih platformi u
svetu gejminga, nedavno je proslavila svoj 18. rodendan i
premasila impresivnih 25 miliona prodatih primeraka.
Garry’'s Mod nije samo igra, vec globalni fenomen koji je
oblikovao internet kulturu. Zahvaljujuci njenim kreativnim
alatima, stvoreni su neki od najpoznatijih mimova iz 2008.
godine, ali i oni koji trenutno dominiraju internetom u
2024. godini (znate na koji mislimo). Pored osnovne igre, na
Steam Workshopu je dostupno na hiljade i hiljade dodataka,
ukljucujuci unikatne modele i modove.

U znak proslave ovog uspeha, Garry's Mod je proteklih
nedelja bio na popustu od 40%. Poseban Rust bundle i dalje
mozete kupiti po snizenoj ceni.

g s
VE' REJTING NA STEAMU

No Man’s Sky ima zaista jedinstvenu istoriju. Nakon katastrofalnog lansiranja 2016. godine, Son Mari i njegov tim

proveli su poslednjih osam godina radeci na tome da igra
postane sve sto su prvobitno obecali. Danas, No Man's Sky
je konacno dobio “Very positive” rejting na Steamu, sto
predstavlja veliku prekretnicu za projekat koji je u startu bio
osuden na propast.

Sa skoro 250.000 recenzija na Steamu, No Man’s Sky sada
ima ocenu koja realno odrazava misljenja igraca. Uz dodatke
poput podrske za VR, co-op, ogromnih svemirskih baza
i bogatih misija, konacno smo dobili priliku da iskusimo
prvobitnu viziju Hello Games studija. Uspeli su da preporode
potpuni promasaj, Sto znaci da ima nade i za Concord!

CD Projekt Red je u julu najavio da ce The Witcher 4 uéi u
"punu produkciju” do kraja godine. U najnovijem izvestaju
za treci kvartal, kompanija je potvrdila da se igra trenutno
nalazi u "najintenzivnijoj fazi razvoja”!

Na razvoju igri trenutno radi oko 400 ljudi, Sto ga cini
najvecim projektom koji je CD Projekt Red ikada zapoceo.
Ovo je veoma ambiciozno s obzirom da studio istovremeno
radi na jos nekoliko naslova, ukljucujuci CP 2077 nastavak,
novi spin-off iz Witcher univerzuma i rimejk originalnog
Witchera.

lako detalji o The Witcher 4 joS nisu poznati, ocekivanja
fanova su ogromna posle izuzetno uspesne trojke. Nadamo
se da €e nova saga o Geraltu izaci pre nego kasnije!

WITCHER

A NEW SAGA BEGINS
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IIZAIIBANE IIIIIT PIIII’IIEMA THI NWE SEIIIIE /) lEMillE OF LEGENDS DLC SADA MOZE OSVOJITI GOTY NAGRADU I FANOVI NISU ODUSEVLIENI

- Skromno je reci da su fanovi bili razoc¢arani kada je Netflix

" potvrdio da je druga sezona Arcane-a ujedno i poslednja.
Ovaj animirani hit mozda zavrsava svoju pricu, ali Riot ima
velike planove za buducnost.

The Game Awards je nedavno objavio da DLC-evi, ekspanzije i
remasteri sada mogu biti nominovani za Igru godine.

Fanovi su se pobunili na drustvenim mrezama, kritikujuci ovu
“prilicno glupu” odluka Zirija - mnogi smatraju da bi DLC-ovi
morali da poseduju sopstvenu kategoriju i da nikako ne bi THE

smeli da se mesaju sa osnovnim izdanjima igara. Situacija sa \/ GAME
remasterima je ista - mozete li da zamislite da The Horizon x AWARDS
Zero Dawn Remastered osvoje nagradu za Igru godine?
Misljenja o rimejkovima su pomesana, s obzirom na to da je
velika vecina napravljena od nule. Medutim, fanovi su zabrinuti
da ce Shadow of the Erdtree biti nominovan Sto uopste nije
fer, iako je ovaj DLC zaista fantastican.

Naime, potvrdeno je da Riot trenutno radi na tri nove serije
smestene u Lol univerzum. Za razliku od Arcane-a koji se
fokusirao na Piltover i Zaun, nove serije e nas odvesti u
regije koje do sada nisu bile detaljno prikazane. Jedna od
novih serija bice smeStena u Noxus, rodni grad Meli Ambesse
Medarde, dok €e druge biti fokusirane na Demaciu i loniu.

Produkcija na novim serijama vec je pocela pre godinu dana.

DECEMBER 12
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GYBEIII’IINI( N(WA ANIMIBANA SERIIA SMEgTENA II NIGIIT I}ITY STIZE
NA NETFLIX!

Cyberpunk: Edgerunners je bez sumnje jedna od najboljih gejming adaptacija ikada. Netflixova serija iz 2022. godine ¢

ne samo da je osvojila publiku, vec je i znacajno povecala

prodaju igre Cyberpunk 2077. lako je ranije potvrdeno da .

nece biti druge sezone Edgerunnersa, CD Projekt Red je

sada otkrio da nova animirana serija smestena u Night City

vec stize! Nakon uspeha prve serije, ovo je jos jedan korak ka
Sirenju ove popularne fransize.

MICROSOFT POTURDIO DA RADI N l(lll( IIANI]IIED KONZOLI

Mesecima su kruzile glasine da Microsoft radi na Xbox handheld konzoli kako bi iskoristio rast popularnosti prenosivih
gaming PC-eva kao Sto su Steam Deck i ROG Ally. Sada,
direktor Fil Spenser je potvrdio ove glasine, ali je naglasio da
cemo se nacekati nekoliko godina.

Nije jasno koji hardver bi Xbox handheld koristio, ali s obzirom

nato da AMD vec napaja Xbox konzole i mnoge prenosive PC-
eve, mozemo ocekivati da ¢e Microsoft ponovo saradivati sa
AMD-om, koristeci jedan od njihovih mocnih APU-a.

Trenutno nije poznato da li ¢e Studio Trigger ponovo biti
zaduzen za animaciju, ali s obzirom na uspeh Edgerunnersa,
fanovi se nadaju da ce se ova saradnja nastaviti. Njihova
jedinstvena estetika i dinamicni stil savrseno su oziveli Night
City na malim ekranima.

Microsoft je radio i na poboljsanju Windowsa posebno za
rucne gaming uredaje. Medutim, Windows je i dalje daleko
od toga da bude savrSena opcija, Sto bi moralo da se promeni

za zvani¢ni Xbox handheld. '

S
AMAZON I’RIME ZAPOGEO RAD NA MASS EFFEOT T\l SEBIII

EAiBioWare su godinama pokusavali da fanovima predstave
vernu adaptaciju Mass Effect igara, ali su planovi za filmove
ili TV serije uvek propadali. Sada, nekoliko godina nakon
inicijalnih pregovora sa Amazonom, Mass Effect serija je
konacno u razvoju.

Prema novom izvestaju, na seriji e raditi nekoliko bivsih
BioWare zaposlenih, kao i producenti koji imaju iskustvo sa
serijama kao sto su Daredevil i The Punisher i filmovima kao
sto su Iron Man i Uncharted.

Trenutno nam nije poznato da li ¢e serija pratiti dogadaje
iz igara. Medutim, ovo bi verovatno bio najpametniji potez,
posebno ako uzmemo u obzir uspeh prve sezone Fallout
serije, koja je zaista odlicno prikazala svet iz originala.

PLAVSTATION 2 ZVANICNO POTURDEN KRO I(IIAI(IINZII — PRODATO
160 MILIONA JEDINICA!

PlayStation 2 je decenijama dominirao top listom %3 \/\
najprodavanijih gejming konzola, sa preko 155 miliona >,

prodatih primeraka. Medutim, ove brojke su dugo bile samo
procene — sve dok bivsi CEO PlayStationa, Dzim Rajan, nije
otkrio precizne podatke o prodaji. Sadaje zvanicno potvrdeno:
PS2 je prodat u neverovatnih 160 miliona primeraka!

PS2 nije samo najprodavanija konzola svih vremena,
veC simbol citave ere. Sa impresivnim katalogom igara,
ukljucujuci Grand Theft Auto: San Andreas, Final Fantasy X i
Metal Gear Solid 3, obelezio je jednu celu generaciju gejmera.
PS2 ce zauvek ostati ikona gejming sveta koja je postavila
standarde za buducnost.

| Flash vesti T e : i Play! #185 | Decembar 2024. | www.play.co.rs |



B Domadéa scena

Tokom vikenda 23. i 24. novembra, odrzalo se novo
izdanje Play!Con Winter konferencije koja je petu go-
dinu zaredom okupila najuticajnije licnosti iz domace
i regionalne. gejming industrije. Kroz deset jedinst-
venih predavanja, nasi istaknuti gosti su ham slikovito
opisali iskustvo rada u game devu u 2024. godini, i to
iz ugla developera, dizajnera, umetnika i menadzera.
Play!Con Winter 2024 je po treci put organizovan uzivo
u sklopu Games.con manifestacije koja se ove godine
preselila u Hangar Luke Beograd. Play! stand je bio ot-
voren za posetioce festivala svih-uzrasta, ali je poseb-
no bio zanimljiv onima koji pomno prate domacu i re-
gionalnu gejming scenu. Festival je po obicaju vrveo od
ljubitelja pop kulture i gejminga, dok je interesovanje
za nas stand raslo iz minuta u minut.

Veterani game developmenta sa nasih prostora razgo-
varali su o najrazlicitijim temama vezanim za razvoj

10 | Domadca scena

NOVA ERA SRPSKOG GAME DEVA:
PLAYICON WINTER 2024

video igara, kao i o projektima na kojima trenutno
rade. Program je bio bogat diskusijama o buducnosti
gejming scene sa nasih prostora i izazovima sa kojima
se razvojni timovi svakodnevno susrecu. Pored zanim-
ljivih predavanja, posetioci su imali priliku da se up-
oznaju sa gostima konferencije, ali i da isprobaju neke
od njihovih autorskih igara u Indie Corneru nadomak
Play! standa.

Nasa prva gosca bila je Jelena Jankovic, liderka u
crnogorskoj industriji igara i suosnivacica gejm devel-
opment studija 3Hills u Podgorici. Sa gotovo deset go-
dina iskustva u razvoju biznisa, operacijama i ljudskim
resursima u IT sektoru, radila je na strateSkom razvoju
i brzim skaliranjima kompanija. Jelena je razgovarala
o izgradnji gejmdev studija, pa i industrije u Crnoj Gori
- o postavljanju temelja studija, prevashodno ljudskih

resursa i operacija do strateskog razvoja. Posebno
smo se fokusirali na naslove u produkciji 3Hills studija
— Copperfields i Echo: Defy Death.

U sledecem predavanju smo popricali sa Darkom
Peningerom, osnivacem Entertainment Forge studija
poznatog po igrama poput Gladiator Guild Manager i
Scheming Through The Zombie Apocalypse. Njegov
rad, koji ukljucuje razlicite pristupe dizajnu taktike i
humoru, €ini ga jedinstvenim gejm developerom na
regionalnoj sceni. Jedan je od retkih nezavisnih gejm
developera sa teritorije Srbije koji uporno stvara nove
naslove i time doprinosi nezavisnom developmentu.

Lenovo

LEGION

Pored njegovog stvaralastva, akcenat predavanja je
bio i na izazovima trziSnog pozicioniranja igara.

Istog dana smo razgovarali sa Vladimirom Zivkovicem,
suvlasnikom i developerom u novosadskom studiju
Foxy Voxel, zasluznog za svetsku hit strategiju — Go-
ing Medieval. lako je i dalje u Early Access fazi, igra je
odusevila gejmere Sirom sveta ubrzo nakon lansiran-
ja 2021. godine. Danas, kada igra ima Very Positive
ocenu sa skoro 14000 recenzija, Vladimir nam je dao

uvid u iskustvo saradnje sa izdavacem Irregular Cor-
poration, izgradnje zajednice i buduce planove za igru,
prevashodno - full release.

Drugog dana Play!Con Winter 2024 konferencije smo
ugostili i nekoliko pojedinaca koji nisu poreklom iz Sr-
bije, ali su odlucili da nastave da grade svoju karijeru
u nasoj zemlji. Jedan od njih je bio Vladislav Kantaev iz
Mad Head Games studija. lako je i dalje veoma mlad,
svoje radno iskustvo bogatio je od 2018. godine. U to
vreme, radio je na razlic¢itim projektima — od mobile
hypercasual igara u studentskom startapu do AAA iga-
ra za PCi konzole. Otad, Vlad je duboko u vodama soft-
verskog inzenjerstva, primenjenog najviSe u oblasti
racunarske grafike.

Pred kraj nase voljene konferencije popricali smo sa
Darkom Rancicem, direktorom srpskog Ingenious Stu-
diosa. Nakon Sto je rad u outsourcing-u konacno za-
dovoljio potrebe u karijeri, Danko se otisnuo u sopst-
veno stvaralastvo, okupivsi tim sa kojim sada razvija
svoj prvi naslov, i to — u VR-u. Slusali smo o pionir-
skom razvoju VR prvenca Shopenkraft’'s Magic Goods,
koji je ujedno osvojio nagradu za najbolju igru koja je
bila predstavljena na ovogodisnjem Indie Corner Stan-
du!

Time smo zatvorili Play!Con Winter 2024 koji je ove
godine dostigao potpuno novi nivo, najviSe zahvalju-
juci nasim cenjenim gostima i posetiocima. Za one koji
nisu bili u prilici da nas posete i za one kojima se neko
od predavanja posebno dopalo - uskoro ocekujte kom-
pletan snimak konferencije na nasem YouTube kanalu!

Vidimo se na prolece!

i Izi H. LEGIUN

Play! #185 | Decembar 2024. | www.play.co.rs | 11
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Avutor: Nikola Savi¢

Bas kao i ovogodisnji prvi sneg, i Games.con nas je
ove godine iznenadio nesto ranijim dolaskom nego
sto smo na to tradicionalno navikli. Odrzan krajem
novembra, najveci srpski festival video i drustvenih
igara je stigao sa jos jednom znacajnom promenom
— umesto Beogradskog sajma, gde se Games.con
odrzavao od svog zacetka 2017. godine, ovoga puta
je ljubitelje video igara docekao u Hangaru Luke
Beograd.

Nazalost, kao Sto ste verovatno i sami upoznati,

12 | Domaca scena

Beogradski sajam, kultno arhitektonsko remek-de-
lo grada, odlazi u istoriju, jer ce se veci deo kom-
pleksa srusiti kako bi se napravio prostor za Sirenje
Beograda na vodi. Pa tako, silom prilika, organiza-
tori Games.cona su bili prinudeni da menjaju dom
nakon toliko godina. | odluka je pala na Hangaru.

Subota je tradicionalno najintenzivniji dan na beo-
gradskom gejming festivalu, pa sam tako i ja resio
da temeljno obidem svaki kutak novog prostora
bas tog dana. Nakon malo lutanja (za 17 godina

zivota u Beogradu nikada nisam bio u Luci Beo-
grad), nekako sam uspeo da se dovu¢em do Hang-
ara. Po ulasku, zatice me prava festivalska atmos-
fera: Prepuni koridori dece i mladih ljudi koji idu od
standa i Standa, uzivajuci u onom Sto izlagaci ove
godine imaju da ponude.

Atmosfera prava praznicna, i veoma dobra energija
— to su mi bili prvi utisci. No, odmah po ulasku sam
stekao i jedan negativan utisak — prostor Hangara

jednostavno nije adekvatan za ovakauv tip festivala.
Hale Hangara su previse male i skucene, te da bi svi
zainteresovani izlagaci dobili svoj prostor, Standovi
su morali biti spakovani veoma tesno i nabijeno, uz
prolaze izmedu njih koji vise lice na tunele nego na
Setalista.

Ovo je, nazalost, onemogucilo normalnu cirkulaciju
ljudi, pogotovo u udarnim terminima u toku dana.
Pri tome, i sami Standovi nekako nisu imali priliku
da zasijaju, jer kao da su sakriveni jedan od drugih
zbog tolike zbijenosti. Kada sam se navikao da cu

morati da prolazim kroz guzve, vreme je bilo da vid-
im Sta festival ima ove godine da ponudi.

I moram reci, bio sam veoma iznenaden koli¢éinom
stvari koja je uspela da stane u tako mali prostor.
Gotovo svaki stand, bilo tematski, bilo nekog od
izlagaca, se potrudio da pokaze nesto zanimljivo,
trazeci originalan pristup koji bi im pomogao da
skrenu paznju posetioca. Neki su pravili eksperi-
mente koji su mamili prolaznike da zastanu i vide
o cemu se radi, drugi su unajmili profesionalne
kosplejere da promovisu njihove proizvode, dok je
vecina gostima festivala omogucila da na licu mes-
ta isprobaju ono Sto nude.

Posebno sam bio odusevljen simulatorom prevr-
tanja automobila, koji, nazalost, nisam stigao da is-
probam. Paznje vredan bio je i Stand gde su izlagaci
hladili usijane procesore nec¢im sto mi je lic¢ilo na
tecni azot, iako vrlo verovatno gresim (oprostite ako
sam lupio). Kao i svake godine, jedan od meni lic-

developere video igara, gde ste mogli da isprobate
najnovije naslove sa domace scene.

Odmah tu pored bila je i nasa Play!Con bina, gde
smo kroz tri dana festivala imali prilike da slusamo
intervjue sa velikim brojem jako zanimljivih ljudi sa
domace scene. Mozda sam pristrastan, ali za mene
je ovo najbolji deo Games.cona.

Gostovali su brojni domaci developeri koji su podel-
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ili svoja iskustva i zanimljive anegdote, jednako
interesantne i onima koji zele da udu u taj svet, i
obicnim ljubiteljima video igara. Ukoliko niste stigli
da slusate ove razgovore uzivo, ne brinite, dostupni
su i na nasem YouTube kanalu, gde cete moci da ih
odgledate svojim tempom.

Naravno, takmicarski duh je neizbezan na Games.

conu, pa nas je i ove godine docekao ogroman broj
turnira u raznim esports naslovima, organizovanih
od strane RUR Esports i Fortune. Zbog ranije pome-
nutog manjka prostora, ove godine su RUR i Fortu-
na delili esports arenu, sSto je u praksi mozda i bolje
reSenje jer je olaksana organizacija.

Turniri su bili uzbudljivi, organizacija perfektna, a
publika zadovoljna akcijom. Posebno su odjekivali
uzdasi na sve strane tokom CS2 turnira, koji je priv-
ukao veliku paznju gledalaca, sa razlogom — mecevi

14 | Domaca scena

su zaista bili sjajni, a komentatori na visini zadata-
ka svojim vatrenim prenosom meceva.

Hala 3 Hangara je ove godine bila rezervisana got-
ovo iskljucivo za ljubitelje drustvenih igara. Veliki
deo hale bio je pokriven stolovima spremnim da
prime one koji su dosli tu da igraju drustvene igre,
ali su se pored toga mogli naci i Standovi sa proda-
jom raznih sitnica, aukcije igara, mala bina gde su
razni €lanvovi zajednice drzali prezentacije, i Stosta
drugo Sto ne spada u virtuelni aspekt geek kulture.

Osim esporta, druga stvar bez koje nitijedan Games.
con ne moze da prode jesu kosplej takmicenja. Ove
godine sam zaista bio zapanjen kvalitetom kostima
koje su napravili takmicari. Uvek smo imali dobru
domacu kosplej scenu, ali je sada to podignuto na
jos jedan nivo. Svaka ¢cast momcima i devojkama na
trudu ulozenom u pravljenju kostima, kvalitet ono-
ga Sto sam video je zaista na svetskom nivou.

Nazalost, usled ogranicenosti prostora, ove godine
nije bilo mesta za neke druge aktivnosti, poput
macevanja, srednjevekovnih LARP borbi i slicno,
ali nadamo se da ce vec sledece godine, u boljim
uslovima, Games.con zasijati u punom sjaju. U
ovakvim nepredvidljivim okolnostima, mozemo biti
i viSe nego zadovoljni time Sto beogradski festival
igara ne posustaje i nastavlja da odvazno gazi ka
prvoj deceniji svog postojanja.

Do naredne godine, Citajte Play!Zine!
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RBIJA OSVOJILA BRONZU

NA SVETSKOM ESPORTS ;
PRVENSTVU

Svetsko Esports Prvenstvo u organizaciji Medun-
arodne Esports Federacije (IESF), odrzano je od 11.
do 19. novembra u Rijadu i okupilo najbolje espor-
tiste sveta. Srbija je ove godine imala predstavnike
u jednoj igri — Counter-Strike 2 — i po drugi put
zaredom osvojila bronzanu medalju!

Takmicenje smo zapoceli sjajnom grupnom fazom,
gde smo, uz Cetiri pobede i jedan poraz, zauzeli prvo
mesto u Grupi D. Nasi momci su nadigrali Argentinu,
Mongoliju, Cesku i Juznoafricku Republiku, dok je je=
dini poraz dosao od Slovacke.

U cCetvrtfinalu smo se suocili sa Poljskom, ekipom
koja je zauzela drugo mesto u Grupi A i bila jedan od
glavnih favorita za osvajanje turnira. U uzbudljivom
mecu prepunom preokreta, Srbija je odnela pobedu
rezultatom 2-1 i osigurala prolazak u polufinale.
Prvo polufinale igrale su Svedska i Rumunija, dok je
nas protivnik bio Portugal. Nazalost, ovaj mec cemo
dugo pamtiti jer je Srbija imala veliku prednost i
priliku za plasman u finale. Medutim, manjak kon-
centracije i srece omogucili su Portugalu da isko-
risti situaciju i nanese nasim momcima srceparajuci
poraz.

16 | Esports

U borbi za treCe mesto, na iznenadenje mnogih,
suocili smo se sa Svedskom, proslogodisnjim Sam-
pionom i prvim favoritom turnira. Pogodeni po-
razom iz polufinala, nasi reprezentativci su lose
zapoceli mec i izgubili prvu mapu. Ipak, pokazali su
neverovatnu borbenost i preokrenuli situaciju na
drugoj mapi, da bi na odlucuju¢em Ancientu domini-
rali i obezbedili bronzanu medalju! Ova pobeda je
posebno slatka, posto nam je Svedska blokirala put
do finala na proslogodisnjem IESF Sampionatu u
Jasiju.

lako ostaje zal za porazom u polufinalu, ovo je ve-

liki uspeh za srpski esport! Ponosni smo na nase &=

momke koji su dali sve od sebe i pokazali da mogu
ravnopravno da se takmice sa najboljima na svetu.
Nadamo se da cemo sledece godine ponoviti, pa cak
i nadmasiti ovaj rezultat.

Cestitamo nasim $ampionima! Za sve informacije o
Srpskoj reprezentaciji zapratite Srpski Savez elek-

tronski Sportova i Esportova (SESE).

o gy 1 BRI
Wy i
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DOBA ZMAJEVA U NOVOM,

DRUGACIJEM RUHU

Avutor: Nikola Aksentijevié

Vrlo je tesko pisati o Dragon Age-u i zadovoljiti
apsolutno sve strane posto su maltene sve igre,
osim mozda Originsa uzrokovale raskol medu
fanovima. Veilguard je gotovo sigurno najveci
primer ovoga do sada. Veilguard je doSao Cak deset
godina nakon prethodnika Inquisitiona, na kojeg se
blago nadovezuje. Ovakav vremenski period, pun
problemati¢nog razvoja i fakticki potpune promene
originalnog razvojnog tima nije uneo previse
poverenja i entuzijazma medu fanovima. lako ste
do sada verovatno vec videli sve moguce stvari za
Veilguard, iskustva o ovoj igri su veoma subjektivna

CINI SE DA SE IGRA PLASI DA
BUDE MAKAR MALO "GRUBA”
PREMA BILO KOME ILI BILO
CEMU

18 | Review

i drasticno podeljena. Ovo je samo moje misljenje,
kao teskog RPG fanatika i velikog fana prve dve
igre, pa cak i ljubitelja Inquisitiona, iz dosta razlicitih
razloga.

Za razliku od apsurdno velike prve zone koju je
Inquisition ponudio i mnoge odbio svojim tempom
koji je zapravo zahtevao da igra¢i sami shvate
da bi trebalo ¢eSce da napustaju lokacije i da se
vracaju na iste, ovde Veilguard baca na ogroman
broj razlicitih lokacija u generalno haoticno brzom
tempu. Ovde, vas glavni lik po imenu Rook ce sa
starim drugarom i veteranom serijala Varikom
Tetrasom traziti Solasa, jos jednog karaktera kojeg
igraci Inkvizicije dobro poznaju, u cilju zaustavljanja

SVET JE OVDE NESTO FOKUSIRANIJI, UKRASEN
MAESTRALNIM VIZUELNIM DIZAJNOM KOJI PREDSTAVLJA
JEDAN OD NAJVECIH ADUTA OVE IGRE

Solasovog rituala koji e razoriti svet. lako ne zelim
previse price da otkrivam, ovaj ubrzani prvi ¢in koji
traje izmedu 5 i 10 sati, je tu viSe da vas upozna sa
vasom izabranom pozadinskom pricom, gde ce vas
igra zatrpavati glavnim zapletom. Tek kada zavrsite
prvi Cin, mozete ocekivati malo predaha i nesto
sporiji tempo, kao i prve sporedne kvestove. Ova
kontrateza Inkvizicijinoj prvoj zoni koja je obelezila
tu igru kao glorifikovani singlplejer MMO je mozda
ovde previse agresivna, ali Ce svakako odrzati paznju
bolje nego prethodnik u pocetnom segmentu.

Svet je ovde nesto fokusiraniji, ukrasen maestralnim
vizuelnim dizajnom koji ce biti aspekat svake
zone i koji ukratko predstavlja jedan od najvecih
Veilguardovih aduta. Okruzenja su velelepna i
detaljna, iako znatno suzenija, Sto doprinosi jacem
iskustvu i dinamicnosti naspram Inkvizicijinih
gigantskih zona. Svaka zona je napakovana
raznoraznim platformerskim zagonetkama, koje ce
koristiti sposobnosti svakog karaktera kako bi se
odredenim delovima mape moglo pristupiti. Svaka
zona je napakovana i borbama koje su ovoga puta

. brze i vrlo zabavne.

lako sam veliki fan nesto dubljih i konkretnijih RPG
sistema koji krase brojne moderne cRPG igre kalibra

' Pathfinder serijala ili BG3, dopada mi se pravac u

kojem je Bioware razvio ovaj akciono orijentisani
borbeni sistem. Borba je brza, dinamicna i zasnovana
na vasim skillovima, ali i na vestini samog igraca u
vidu tempiranja pariranja, izbegavanja neprijateljskih
udaraca ili bacanja odgovarajucih magija. Najveci
minus koji bih ovde naveo jeste nemogucnost
kontrolisanja vasih saboraca za razliku od prethodnih
igara. Ovde ce Al kontrolisati vase kompanjone,
kojima cete jedino moci da izdajete komande Sta
da koriste prilikom borbe. lako je tempo borbe
ovde znacajno brzi, i dalje imam zelju za malo vise
mikromenadzmenta.

Svaki DA je uvek krasila odlicna ekipa saputnika,
uglavnom vrlo dobro napisanih likova sa velikom
istorijom kako je serijal odmicao. Kako se priblizavam
narativnom aspektu ove igre koji ostavljam za kasniji
segment ovog teksta, ovde se vec vide solidni padovi
u kvalitetu pisanja, ¢ak i naspram Inkvizicije koja je
u tom smislu svakako bila najslabiji deo u serijalu.
Pored povratnika kao sto su Varik i Lejs Harding,
tu je pregrst novih likova koji variraju od vise nego
interesantnih i solidnih do jako povrsno napisanih,
iritantnih, pa cak i medu najgore realizovanih
karaktera u nekoj video igri. lako su svi jako napadni
sa svojim traumama, jedva cekajuci da ih saslusate,
ponudite pomoc, rame za plakanje i slicno, Veilguard
solidno povezuje sve ove likove u jednu koherentnu
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ekipu. Tu su ti dijalozi prepucavanja, medusobnih
opaski i slicno, ¢ak i u Svetioniku, zoni koja ce vam
koristiti kao glavna baza operacija.

Nazalost, iako gotivim par likova koje ova igra donosi
sasobom kao stosu Lukanis, EmerihiDarvin, ostatak
ekipe pati od znacajno povrsnih persona i vrlo Cesto
iritantnih interakcija. Ove interakcije nuzno nemaju
nikakve veze sa ociglednim inkluzijama raznoraznih
modernih teorija o polu i rodu, vec jednostavno
loSem i detinjastom pisanju koje cesto tretira
ne samo igraca, vec i sopstvene likove kao malu
nezrelu decu, kontradiktujuci njihovu proslost i pricu
direktno.

Ovde dolazimo i do vecih problema koji oduzimaju
taj Dragon Age faktor iz Veilguarda. Prenos odluka iz
prethodnihigarakojima se serijal obicno ponosi, ovde
je sveden na svega cetiri dogadaja iz Inkvizicije. Cak
iako bismo zanemarili taj istorijat koji se Veilguard
trudi da zakopa, pa vrlo €esto i izmeni i banalizuje
(i nazalost uspeva u tome), ovde je problem koliko
Veilguard voli da nabija u lice Cinjenicu da ce vasi
izbori uticati na razvoj dogadaja u igri. Cesto cete
vidati notifikacije kako su vasi prethodni izbori

posledica stvari koje se dogadaju na ekranu, ponovo
vracajuci onaj faktor gde igra tretira igraca, to jest
vas, kao infantilno dete nesposobno za pracenje
osnovnog narativa. Ovde dolazi do problema i sa
karakterima koje sam pominjao nesto ranije u tekstu,
a to je da su skoro svi jednostavno moralno dobre
osobe, sa vrlo bezbednim, generalno neuvredljivim
manama. Kao da se igra apsolutno plasi da bude
makar malo agresivna ili mracnija prema bilo kome,
gde apsolutno niko nije ni kreten, ni bezobrazan, ni
preambiciozan, niti makar malo moralno siv, gotovo
u potpunosti briSuci bilo kakvu meduzonu izmedu
dobrai zla u prici.

Ovo se odrazava i na vaseg lika, gde jednostavno
nemate opciju da budete, ne samo zli kao takvi, vec
nimalo direktniji ili okrutniji, uprkos brojnim izborima
koje igra baca pred vas. Sve se to ovde svodi na to da

ste vijedan veliki dobrica sa blagim razlikama u tome
kako cete vasu dobrotu prema drugima iskazati.
Dobri ljudi mogu biti dobri karakteri narativno, ali
kada su apsolutno svi takvi, brisuci ikakav prostor
za diskusiju, konflikt ili moralnu dilemu, onda narativ

drasti¢no pati i biva infantilan. Ovo je velika steta, s 2
obzirom da je Bioware nekada bio tim koji je odlicno §

pokrivao bas veliki broj socijalnih i opstih dilema,
pogotovu kroz Dragon Age serijal, u vidu religije,
politike, filozofije morala i slicno, oduzimajuci svojim
likovima bilo kakav sentiment sem onog glavnog
gde je lako utvrditi da bogovi koji zele da uniste
svet nije dobar ishod. Ovde se i gubi taj izvor svrhe
i cilja kojima se karakteri posvecuju, dodajuci novi
sloj bilo na povrsnu i loSe odradenu karakterizaciju,
bilo na dobru i duboku karakterizaciju. Konflikt
izmedu frakcija u Tedasu je izuzet, gde vise nema
opasnih magova protiv dogmatskih templara, nema

LIKOVI VARIRAJU OD VISE NEGO SOLIDNIH DO JAKO
POVRSNO NAPISANIH, IRITANTNIH, PA CAK | MEDU NAJGORE
REALIZOVANIH KARAKTERA U NEKOJ VIDEO IGRI
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ispitivanja religije, vladara, sistema, vec je konflikt prebacen
na potpuno neutralnog neprijatelja u vidu vilenjackih bogova
i bezlicne ekipe “negativaca” i moralno neutralnih “dobrica”
koje se ujedinjuju protiv zajednickog protivnika.

lako moji izbori u Veilguardu definitivho imaju posledice i neki
segmenti igre svakako mogu biti interesantni u tom smislu,
kompleksnosttimizborima fali u velikojrazmeri. Vratilismo se
korenima borbe dobra protiv ociglednog zla, ponovo cineci da
se osecam kao da Bioware vreda moju emotivnu inteligenciju
sa svakim novim izborom i otkrovenjem na koje naidem. lako
igra briljira na vizuelnom nivou, uprkos ¢udnom vizuelnom
dizajnu karaktera koji su otisli u, po meni previse detinjastom
pravcu smesnih zombija iz Nikelodeonovih crtaca, posebno
kada pogledate kako Darkspawnovi izgledaju.

Veilguard nije losa igra i radi besprekorno - mozda je cak i
tehnicki najispeglaniji RPG koji sam igrao u poslednjih par
godina. Medutim, iako ga necu zaboraviti, tuzno je kako
u Dragon Age igri njeni karakteri i prica predstavljaju njen
najslabiji element. lako je borba zabavna i svakako nije sve
tako lose, definitivno je vrlo crno i belo ako pogledamo stvari
sa narativnog aspekta. Imao sam problem sa svakim DA od
pocetka serijala, medutim uvek sam uspevao da prebrodim
sve probleme koje su te igre bacale pred mene, jer su imale
neku car. lako je Veilguard po gejmpleju mozda i najzabavnija
igra do sada, ovoga puta mislim da je Dragon Age car o kojoj
pricam nestalai preuzela neko novo odelo, znatno bezbednije
i infantilnije po prosecnog igraca.
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Kada se prvi put pojavio 2017. godine, Horizon
Zero Dawn je na neki nacin redefinisao “open-
world” Zanr svojim inovativnim pristupom
prici, izvanrednom grafikom i nesvakidasnjim
borbenim sistemom. Sedam godina kasnije,
Guerilla Games izgleda smatra da je proslo
dovoljno vremena da opravda remasterizovanje
igre koja i dan danas izgleda pristojno, te je
valjda stavirame uz rame sa trenutno aktuelnim
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nastavkom i
dodatkom.

njegovim spektakularnim DLC

Eloj se vraca u 4K rezoluciji, uz znacajno
unapredenu vizuelnu prezentaciju i tehnicke
optimizacije. Ali da li ova remasterizovana
verzija opravdava svoje postojanje u eri gde
igraci traze nove sadrzaje? Hajde da saznamo
zajedno.

Jedan od najjacih aspekata igre ostaje njena
prica. Zero Dawn smesSta igrace u daleku
buducnost gde su tehnoloske masine u vidu
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REMASTER KORISTI PUN POTENCIJAL PLAYSTATION 5

HARDVERA, DONOSECI PODRSKU ZA 4K REZOLUCIJU | HDR,
DINAMICNO OSVETLJENJE | JOS MNOGO TOGA

zivotinja zavladale svetom, dok je Covecanstvo
vraceno na primitivne oblike drustva. U ulozi
mlade Eloj iz plemena Nora, igraci imaju priliku
da istraze misteriju o propasti stare civilizacije
i otkriju kako su to zapravo mehanicke zveri
postale dominantne.

Ovaj remaster tehnicki nije niSta promenio u
narativu, ali to i nije neki problem. Prica je i dalje
intrigantna za nove igrace, sa sve motivima
sudara tehnologije i prirode kao i misterije o
prosSlosti ali i licnom rastu protagonistkinje. Eloj
jeidalje zanimljiva u toj ulozi, kako je empaticna,
radoznala ali i snalazljiva i odluc¢na. Njena
pustolovina od izgnanstva do spasioca sveta,
joS uvek poseduje istu emocionalnu dubinu, a ni
sporedni likovi puno ne zaostaju.

Najveci adut remasterizovane verzije je
naravno unapredena grafika. Ovde se svakako
koristi pun potencijal PlayStation 5 hardvera,
donoseci podrSku za 4K rezoluciju i HDR,
poboljSane teksture, dinamicno osvetljenje
i daleko detaljnije modele likova i okruzenja.
Svet igre sada izgleda zapanjujuce, bas kao i u
nastavku. Bogati pejzazi, zelene doline i snezni

vrhovi, pa sve do najsitnijih i Zivopisnih detalja
na masinama koje odiSu futuristickom ali i
prepoznatljivom estetikom.

Posebno impresionira implementacija “ray
tracing” tehnologije. Svetlosni efekti joS vise
doprinose osecaju realizma. Kada se suncevi
zraci prelome kroz krosSnje drveca pa odbiju o
metalne povrsine masina, svet kao da dodatno
ozivi. Kisni efekti i dinami¢ne vremenske
promene takode izgledaju neverovatno, dok
je nocno osvetljenje sa vatrom koja treperi na
mesecini, prava vizuelna poslastica.

Naravno, i ovo ima svoju cenu pa PlayStation 5
nudi dve opcije za igranje igre. 4K u 30 slicica u
sekundi kao i 1440p rezoluciju u duplo vecem
frejmrejtu. Ako vam cinjenica da morate da
birate jedan od ova dva ne pada tesko, bicete
zadovoljni i da cujete da su oba jako dobro
optimizovani rezimi i besprekorno pruzaju ono
Sto i obecavaju.

Jedna od dobrodoslih inovacija je i integracija
DualSense kontrolera. Zatezanje tetive luka i
udarac kopljem o masinu, odaje uverljiv utisak
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kroz hapticke funkcije i vibracije. Hodanje po
razlicitim terenima, prolazak kroz travu ili preko
kamenja — sve doprinosu osecaju prisustva u
ovom svetu.

Akcioni segment je bio jedan od najvitalnijih
delova Horizon Zero Dawn iskustva, a
remaster ostaje veran tom osecaju. Eloj koristi
zamke, pracke i lukove kako bi nadmudrila
protivnike, dok je fokus na strategiji i taktickom
pristupu svakoj borbi od imperativa. Sukobi
sa mehanickim protivnicima, narocito onim
impozantnijim, zbilja deluju kao pravi ples
sa masinama. A unapredenje grafike cini da
eksplozije i razbijanje protivnika deli¢ po delic,

| Review
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JEDNA OD DOBRODOSLIH INOVACIJA JE | INTEGRACIJA
DUALSENSE KONTROLERA

KADA SE SVE SABERE, OVAJ REMASTER JE VISE LUKSUZ
NEGO NEOPHODNA VERZIJA IGRE

ZERO DAWN

“ - AvAwETSEEAYA

deluje jos impresivnije.

Naravno, sada je prisutani “Photo Mode”, za sve
one koji znaju da cene jednu ovako kvalitetnu
vizuelnu prezentaciju.

Na neki nacin, remasterizovana verzija ostavlja
slican utisak kao i original pre sedam godina.
Tako da vase iskustvo najviSe zavisi od toga da
li ste novi igrac kao i od poznavanja price i toga
koliko vam se zanimljivom moze uciniti. Svet
igre jeste ogroman i prepun zadataka ali neki
sporedni mogu delovati kao da se ponavljaju.
Stari igraci koji su vec istrazili svaki kutak u
originalu, ovde tesko da ce pronaci mnogo

REMASTERED

N o W -

svezije zanimacije, osim osvezene grafike.

-~ Glavno pitanje svakako ostaje — da li je remaster bio

- neophodan? Za nove igrace koji nisu imali priliku da se
- upusteuoriginalnu pustolovinu, ovo je definitivno najbolji
- nacin da se igra dozivi. Ali oni koji su igrali original,

. -{"i‘?,” svakako ne bi trebalo da kupuju igru po punoj ceni.

¥ Jedina prihvatljiva opcija je potencijalna nadogradnja,
ukoliko posedujete original, za cenu od desetak evra. U
suprotnom, kupovina vam se moze isplatiti samo ako ste
zaista tvrdokorni obozavalac.

Horizon Zero Dawn Remastered je vizuelni spektakl
koji koristi sav potencijal PlayStation 5 hardvera kako
bi pruzio osveZeno iskustvo jedne od najboljih “open-

. world” igara prosle generacije. Medutim, za veterane
serijala, pitanje opravdanosti investicije zavisice od licnih
preferencija. Ja licno smatram da trenutno trziSte video
igara mnogo vise vapi za originalnim, novim franSizama i
naslovima koji e nas odusSeviti, kao Sto su to stari ucinili
pri prvom pojavljivanju. A ovaj remaster je vise luksuz,
nego neophodna verzija igre.

Uprkos tome,
prezentacija koja je ovde prisutna. Samo i ona kao takva,

§ opetima manju tezinu nego jedan svez naslov. Bez obzira
"] na pozitivne kritike, siguran sam da Ce vapaj igraca zeljnih
" ne samo nastavka nego i potpuno novih igara, ovaj put biti

glasniji od bilo kakvog hvalospeva.

ne moze se poreci zbilja impresivha

- RAZVOJNI TIM: PLATFORME:
Guerilla Games PS5, PC
Nixxes

. CENA:
IZDAVAC: 49,99€

.d Sony Interactive
* Entertainment

Impresivna grafika

Unapredenja prilagodena
kontroleru

Pregrst sadrzaja i osveZzene
animacije

Sustinski ne nudi niSta novo
starim igracima

Povremeni problemi sa ko-
lizijom

Neki narativni momenti su
slabije ostarili

S,

Igru ustupio:
PlayStation

TEST PLATFORMA:
PlayStation 5

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit

CPU: Intel Core i5-8600 / AMD Ryzen 5
3600

GPU: NVIDIA GeForce RTX 3060 / AMD
Radeon RX 5700

RAM: 16 GB

HDD: 135 GB
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DOUBLE E)

U narodu popularni “La Vita di Strade” se josS
jednom vraca u gejmerski svet, ovaj put u vidu
direktnog nastavka na kultni prvi deo. Cuvena
Maks, nakon izvesnog broja godina koje su
prosSle posle dogadaja iz Arkadia Beja, postaje
profesor na umetnickom koledzu u novom,
ali podjednako malom i idilichnom gradicu.
Napomenuli bismo da se javljaju ceste reference
i osvrti na prvi deo ove igre, pa mozda ne bi bilo
zgoreg da prvo procesljate prvi deo ako to do
sada vec niste uradili.

U tehnickom smislu, “Double Exposure”
predstavlja napredak u gotovo svim aspektima.
Likovi su veoma kvalitetno izanimirani i
modelirani sa akcentom na lice, te ce takvi
idealno posluziti u docaravanju Sirokog spektra
emocija koje su centrirane oko glavnog zapleta
u imaginarnom gradicu Lejkport.

Posebno bi istakli vanserijski “kraftovane” oci,
koje ce vas prosto hipnotisati i dublje uvuci
u emocionalne bitke koje vode junaci ovog
naslova. Glasovni glumci su takode uradili
gotovo besprekoran posao i audio produkcija
je na veoma visokom nivou. Tu je takode
znacajan _broj pesama-i-muzickih kompozicija,

g,

~ Veteran Abraxas Kid

Far be it from me to question the wisdom of our great Vinh, but...
Why are we handing out roses for some dead chick? No one

prevashodno u indi-rok Zanru, pa ce se sa
njima u pozadini vas dozivljaj univerzitetskog
kampusa Kaledon ciniti joS udobnijim. Ali ne
bi bilo fer sa nase strane kada bismo izostauvili
par nedostataka koji poprilicno bodu nase jos
savrsenije "kraftovane” okice.

Neki od jacih nedostataka je kada primetite da
jedan od prominentnijih likova ima facijalne
teksture za klasu nizeg kvaliteta u odnosu na
gotovo sve ostale. To moze i€i i tako daleko da
izgleda kao da je neko u FotoSopu uzeo "kofica”

alatku i jednim klikom naneo jednu boju na
lice tog karaktera. |Ili na primer bag kada
zateknete jednog od bitnijih likova u cuvenom
“T-pose-u" kako vas uznemiruje i sablaznjava
u sobi u koju ste tek usli. Zatim u par navrata
tu su i preglasno umiksovani audio efekti, ali i
nemali broj trapavo izvedenih tranzicija izmedu
animacija, zbog kojih ée vam se neminovno
rusiti kompletni osecaj sveta u koji ste se ne
tako lako uziveli.

Osecamo potrebu da pomenemo i to da ce vas
potpuno ocekivano i bez puno iznenadenja,
Double Exposure obasuti i sa pregrst “woke”
elemenata, pogotovo u prvih nekoliko sati igre.
Takozvani “"DEI” talas nije mogao da zaobide
jednu ovakvu igru, te cete se cCesto nositi
sa temama rodne i rasne ravnopravnosti,
inkluzivnosti i slicno. To, pogotovo u kasnijem
progresu u igri, nece biti u tolikoj meri koja bi
glavnu pricu efektivno bacila u drugi plan, ali
ukoliko nemate “stomak” za ovakve stvari
mozda biste mogli i da preskocite ovu avanturu
mladane Maksin Kolfild.

LY S i

L

Takode moramo pomenuti i par potpuno
apsurdnih momenata koji su nas ostavili u cudu
cesuci svoju lepu glavicu dok smo u neverici
posmatrali deSavanja na ne tako malom
ekranu... Tako cete se u jednom momentu
usred univerzitetske biblioteke naci u situaciji
kako obijate vitrinu sa knjigama KASIKOM (12),
dok €ete u drugim trenucima svoje nove mMOCi
koristiti naocigled nekolicine posmatraca koji na
pomenutu paranormalnu pojavu nece pokazivati
apsolutno nikakvu znacajniju reakciju. Duboko
verujemo da biDejvid Koperfild zavrSio u suzama

&
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ukoliko bi dobio c¢ak i pribliznu reakciju od svoje
publike a vrlo verovatno i u prevremenoj penziji.

Po nasem skromnom misljenju, pricai likovi bez
sumnje predstavljaju i najjaci adut ove igre. Sto
se konkretno price tice, veoma brzo se izgraduje
osecaj misterije koji ce vas pratiti tokom cele
vase pustolovine u Lejkportu i koji Ce biti glavni
"motor pokretac” delovanja glavne junakinje.

Pojedine igre ovog tipa imaju boljku da se
razvlace u nekim poglavljima, ali to srecom ovde
nije slucaj. Fabula napreduje jasnim tempom,
koncizno i bez zastajkivanja, ne ostavljajuci
prostora za prazan hod. Sami likovi i odnosi
medu njima ¢ine ogroman deo dozivljaja jednog
ovakvog naslova i studio Deck Nine svakako
nije podbacio u ovom segmentu posvetivsi mu
dosta truda.

Likovi su uglavhom Sarmantni i simpaticni, pa

ce vas vaSe kolege sa koledza zasmejavati i
bodriti, dok €e vas u drugim trenucima ciniti

prvi utisak stvarati osecaj distanciranosti i
odbojnosti, medutim ¢ak i oni ce vam uci pod
kozu posleizvesnogvremenaadatoineosetite.
Tako cete gotovo izvesno zateci sebe kako
saosecate i solidariSete se sa njima u vihoru

(Sighs]
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probudenih unutrasnjih demona i otkrivenih, duboko
cuvanih tajni. Dinamika izmedu profesora i studenata,
kao i price i glasine koje budete naculi Setajuci se pored
grupica studenata u hodnicima, skriptarnicama i kaficima

ovog fiktivnog obrazovnog zdanja - sve ovo ce Ciniti da
ovaj zimski semestar zasija sa jos vise zivota. Scenaristi

Cujete par izraza iz “Gen Z" slenga sto je nama svakako
izmamilo i poneki osmeh.

A sada je doSlo vreme da poentiramo u stilu Nikole Jokica
sa njegovim dobro poznatim “Sombor Shuffle-om”.

Double Exposure je igra koja zna svoj kalibar i ne pokusava
da bude nesto vece i grandioznije od sopstvenih granica.
Medutim, uz svu nasu subjektivhu privrzenost serijalu,
ovaj nastavak zahteva da se pazljivo premeri svaki plus i
minus i dode do objektivne procene. Uz ocekivani tehnicki
napredak nakon 9 godina koje su prosle od prvog dela, ovaj
naslov nije napredovao u drugim segmentima, a u nekim
je ¢ak i nazadovao. Mehanika igre je prilicno stagnirala i
nije pruzila neke nove uzbudljive momente kojima smo se
nadali.

Takode je prisutan i primetno manji broj lokacija u odnosu
na prvi deo, Sto je jedna od stvari koje nam definitivno
dosta smetaju. lako su nove lokacije ucinjene “zivljim” i
te kako se oseca odsustvo onih starih, prepoznatljivih i
originalnih lokacija. Sa druge strane, kvalitetna prica i
likovi o kojima smo vec detaljnije pisali gore, upotpunjuju
ovu prazninu na jedan prilicno interesantan nacin i Cine da
se sveobuhvatni dozivljaj izniveliSe na neki osrednji nivo.
Tako da bi konacna ocena ove igre bila prelazna, ali nikako
neki znacajniji iskorak ka podizanju nivoa ove fransize.
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Avutor: Stefan Mitov Radoji¢i¢

Posle pregrst Shin Megami Tensei naslova AT-
LUS se ponovo vraca eksperimentalnoj fazi i sa
potpuno novim originalnim naslovom. U ovom
izdanju videcemo celokupno iskustvo studija i
kako su sve pozitivne aspekte i mehanike iz svo-
jih igara implementirali u Metaphor: ReFantazio.

Kralj je mrtav, ubijen od strane jednog od najpop-
ularnijih generala u zemlji, dok princ, jedini le-
gitimni naslednik prestola, postaje zrtva opasne
kletve. Zaduzeni da spasete kraljevstvo, tu pocin-
je vasa pric¢a dok sanjate o utopiji i svetu u kojem
bi ponovo zavladao mir. Metaphor: ReFantazio
pokriva ozbiljne price od gubitka voljene osobe i
nemogucnosti da se voljena osoba spase, preko
nejednakosti izmedu kasti, do ekstremne rasne
razlike i netolerancije.

Ako ste igrali bilo koju od ATLUS Persona ili Shin

| Review

Megami Tensei igara u proteklih nekoliko godina,
odmah cete se lako snaci sa svim mehanikama
ove igre. Naravno, ima i nekih novih zackoljica sa
kojima se studio poigrao.

Kao i kod drugih klasi¢nih JRPG naslova, i ovde
Cete imati par slotova za opremu koju cete ili naci
ili kupiti. DoduSe promena ovde se svodi na to da
pronadenu opremu prvo morate da procenite kod
nekog prodavca, dok cete neke predmete moci da

L p
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U OVOJ IGRI “PERSONE" SE ZOVU ARHITIPOVI | VEOMA
SU RAZNOVRSNI

procistite kod svestenika i tako otkljucate njih-
ovu punu moc.

Vasa druzina se sastoji od Cetiri clana. U ovoj igri
"Persone” se zovu Arhitipovi i predstavljaju ne
samo tipicne klase kao sto su ratnik i mag, nego
i solidan broj inovativnih, poput istrazivaca, pro-
davca, boksera i drugih. Arhitipovi ce takode po-
jacavati statistike likova i odredivati koje oruzje
koriste i koji oklop im najbolje odgovara. Svaki
Arhitip ce imati 20 nivoa progresije i napredo-
vace sto ga vise koristite. Neke od pomenutih
klasa ce imati jace verzije koje cete otkljucava-
ti tokom igre kako budete unapredivali veze sa
drugim karakterima. Ovo je klasican sistem veza
koji smo vidali u Persona naslovima, medutim za

" Hulkenberg

Free your mind of distracting thoughts, Strohl. Ignore your.
limbs crying out for reprieve. The pain is making them [
stronger.

razliku od ovog serijala, likovi u Metaphor: Re-
Fantazio mogu da menjaju svoje Arhetipove.

Borbeni sistem se generalno svodi na potezne
okrsaje gde birate Sta ce svaki od likova raditi i da
li €e biti u prvom ili drugom redu borbenih linija. U
borbi je kljucno da iskoristite sve moguce slabo-
sti protivnika i da se nadate da to oni nece raditi

vama. Inicijativa je takode vazan aspekt borbe.

Dodatnu inicijativu iliti poen za akciju dobijate
ako osStetite protivnika sa elementom na koji je
slab ili ako pogodite crit. Ovo ce biti ekstremno
bitno posto kako lik uradi akciju tako se akcioni
momenat prebacuje na sledeceg lika i shodno
svemu ovome morate da planirate i taktizirate
kako cete i Sta raditi. Ako promasite napad onda
gubite inicijativu. Ovo sve naravno vazi i za pro-
tivnike i njihov potez.

Pored standardnih napada i sposobnosti koje
dolaze od arhitipova, imacete i sinergi¢ne napade
koji zavise od drugih likova i njihovih arhitipova.
Ovakav napad trosi dve inicijative ali je drasti¢no

jaci. Ukoliko ste ipak suvise jaki za nekog pro-
tivnika iliti mnogo veci level, onda necete inicira-
ti poteznu borbu vec cete takve protivnike samo
jednim udarcem moci da uklonite, ali ce oni i dal-
je moci da napadnu vas. Ovaj sistem drasticno
ubrzava tamanjenje slabih protivnika i skupljanje
XP poena, kao i drugih predmeta i sredstava.

Najbitnije Sto moramo pomenuti, pogotovu za
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one koji nisu igrali Persona igre, jeste kalendar.
Imacete tacno odredenu koli¢inu dana da zavrsite
ne samo glavni zadatak nego i pregrst manjih
sporednih zadataka i usputnih glavnih misija. Ovo
je vazno zato sto se svaki dan sastoji od dva dela,
Sto u praksi znaci da cete izgubiti ceo dan ako
odete da se bijete u nekoj tamnici na zabacen-
om delu mape. Tokom dana cete morati da pro-
vodite vreme sa saputnicima i produbljujete vezu
sa njima ili da povecavate neke od vasih vrlina
kako biste otkljucali dalje delove nekih zadataka
ili sposobnosti.

Jedna mala mehanika koja je veoma interesantna
jeste da pritiskom na jedno dugme mozete videti,
procentualno, sta su drugi igraci radili na dan na
kojem ste ili da vidite koje su grupacije arhitipova
i likova koristili za koji deo tamnice, i da potom

OVAJ NASLOV JE KOMBINACIJA NAJBOLJIH ELEMENATA 1Z
PRETHODNIH ATLUS IGARA

R SIAN PN P Cige /|
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AKO STE IGRALI BILO KOJU ATLUS IGRU U PROTEKLIH DESET
GODINA, METAPHOR: REFANTAZIO OBAVEZNO MORATE
ISPROBATI

_ ] Arboursday j/
Afternoon S

isti tim sastavite ako ste u mogucnosti.

Graficki, najviSe paznje posveceno je dizajnu sve-
ta i likova. Igra ima poprilican broj humanoidnih

rasa koje veoma odskacu od standardnih elf, pat-

uljak, gnom i ork rasa i svaka ima neki svoj jedin-
stven karakter. To znaci da €ete upoznati veoma
Sarenolike likove, bilo da su oni glavni ili sporedni.
Svet je takode sarenolik ali u nekim momentima
nekako deluje vec videno, no ova situacija je ret-
ka. Animacije su doduSe dosta proste cak i kod
napada, osim ako nisu sinergija napadi koji su ta-
kode na relativno niskom nivou. Na kraju moram
da istaknem da najkreativniji dizajn imaju Human
protivnici (ovim ne mislim na ljude, znacete kada
budete igrali igru).

Muzika je toliko epska da cete pevusiti borbenu

/ We must strike the perfect balance between delicate and
bold! /

yy V4

I trust you to lead us into the fray, but in this task, I fear there »
is none I trust beyond myself! [

temu cak i posle sto puta. Glasovna gluma nema nikakve
mane osim mozda par cudnih izbora naglasaka ili glasova
za neke likove kojima nikako ne pristaju.

Najveci problem na koji sam naisao u Metaphor: ReFan-
tazio je veoma los lock on sistem i to Sto Cete Cesto pro-
masiti protivnika na glavnoj mapi prilikom napada. Ovo
nije problem ako cete ukloniti protivnika odmah, ali ako
je on suvisSe jak onda postoji Sansa da ce vas samo jed-
nim udarcem uvesti u borbu na njegov benefit i prvu ak-
ciju. Ovom doprinosi i to da je kamera i dalje problem u
ovakvim igrama i Cesto moze da smeta.

Ako ste igrali bilo koju ATLUS igru u proteklih deset go-
dina, Metaphor: ReFantazio obavezno morate isprobati.
U ovom naslovu cete videti kulminaciju iskustva studija
i kombinaciju najboljih elemenata iz njihovih prethodnih
igara. Ako vam je Shin Megami Tensei serijal, ukljuCujuci
Personu, previse veliki da se upustate u njega, a zele-
li biste da iskusite vrhunsku igru ovog cuvenog studija,
onda je Metaphor: ReFantazio savrSen izbor za vas. Ni
drugi RPG fanovi nece biti razocarani!

NAJVECI PROBLEM NA KOJI SAM
NAISAO JE VEOMA LOS LOCK ON
SISTEM

L N

S N

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

RAZVOJNI TIM:
ATLUS

IZDAVAC:
SEGA

CENA: 69,99€

MaStovita prica i svet
koji izaziva duboko razmisljanje

Zadovoljavajuci sistem borbe

Odli¢an prikaz sistema koje
ATLUS radi

Solidna koli¢ina jakih klisea

Prici treba bas vremena da se
zagreje

Neki bagovi koji su ugradeni u JRPG
Zanr

Igru ustupio:
Iris Mega

TEST PLATFORMA:
PSK

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 10 64-bit

CPU: Intel Core i5-7600 / Ryzen 5 2600
GPU: NVIDIA GeForce GTX 970 / AMD
Radeon RX 480B

RAM: 8 GB

HDD: 93 GB
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Avutor: Nikola Aksentijevi¢

Svake godine nabrajam koji je ovo po redu CoD, paiove
ne propustam - ovo je DVADESET | PRVI deo Call of
Duty franSize. Nekako deo mene Zeli da Activision stavi
vec jednom potpuni broj pored makar jednog nastavka
igre, Cisto iz komicnog razloga ako nista drugo. Naime,
ovo je sedmi deo Black Ops podfransize, iako vas ova
brojka navodi na neSto drugacije, s obzirom da je tu

CALL+DU1

BLACK OPE
— e

" T,

COD, AL’ DEVEDESETE SA
DZEJMSOM BONDOM

i Cold War koji nije nosio brojku zvani¢nog nastavka
kada je izasao. Pa, ponovo, jos jedna godina, jos jedan
CoD u novembru.

Black Ops 6 pocinje u tipicnom BO fazonu i ponovo
se fokusira na Spijunski zanr kao i vecina njegovih
prethodnika. Misija ode po zlu, CIA vam uzme pistol;j i
znacku i vi, tj. Kejs kako se protagonista zove, sa vasom
bratijom otpisanih agenata idete da izjurite pravdu.
Ovo podrazumeva uklanjanje odredene paravojne
formacije zvane Panteon koja je sve upropastila, pa i
vasu misiju.

P
l .’ll

VECINA MISLJA POTPADA

POD TIPICAN KORIDOR
SUTER FAZON, GDE VISE
IMATE OSECAJ PLJACKE
NEGO VOJNE OPERACIJE

\/ecina misija potpada pod tipi¢an koridor Suter fazon,
gde viSe imate osecaj pljacke nego vojne operacije.
To se ogleda i u solidnom skoku nivoa gde ste pod
maskom koji su vec postali pecat serijala. Svrckacete
se po raznoraznim vecerama sa bogatima, baroknim
kazinimai slicno, ubacujuci se u taj DZejms Bond Smek,
Sto sam nekako poceo i da gotivim kroz poslednjih
par igara. lako mi ova promena prija, pogotovu u CoD
kampanjama koje su postale malo previse uzegli
blokbasteri, ne mogu reci da se ovde nalazi nesto
revolucionarno, pa ¢ak ni dobro, s obzirom da bi se BO6
u “Sunjalackom” Zanru kotirao na jedva prosecnom
nivou.

Ovde ima i malo Sokantnijih momenata, pogotovu u
jednoj od kasnijih misija koje viSe podsecaju na Prey
ili Bioshock sa elementima horora, medutim sve ovo
ume biti nekako van dodira sa realnoscu. Ovo ce se
pojedinima svideti, kao Sto sam ja, dok ce ostale odbiti.
Ja sam za to da CoD svakako eksperimentise i igra se
sa stvarima, posto je doba ozbiljnosti koja je krasila
pojedine CoD igre proslo, makar van MW serijala.

lako kampanja sadrzi pregrst mehanika koje Cete
koristiti u samo jednoj misiji, u tipicnom stilu ove
fransize, multiplejer dozivljava promene, ali ni blizu
toliko kao kampanja izmedu svojih misija. Ove godine

CALL-DUTY
sLackoeec

puskaranje je generalno veoma sli¢no i prethodnicima,
gde ipak nesto vise volim sta je IW uradio sa MW
serijalom i osecajem pusaka, ali ove godine je BO serijal
najblizi IW osecaju. Medutim, ovde je dodat i takozvani
omnimovement sistem koji vam omogucava da trcite,
proklizavate i skacete u bilo kom pravcu, Cineci od vas
supervojnika i Maksa Pejna koji se bacaka levo- desno
u najboljem mogucem smislu.

Mape su znacajno bolje nego u prethodnom BO.
Babylon veoma podseca na haotic¢ni Shipment, dok su
tu i opcije za uske hodnike kao sto je Derelict i nesto
vece mape kao Vorkuta. Ima naravno par promasaja
za koje bih naveo Rewind koji daje jednostavno previse
otvorenih prostora i uglova za protivnike da bi vam

]
o
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CALL-DUTY.
BLACKOPSC

OVDE JE DODAT | TAKOZVANI OMNIMOVEMENT SISTEM KOJI
VAS PRAKTICNO PRETVARA U MAKS PEJNA
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. zivot potrajao nesto vise od pola minuta. Tu je i Kill Order, novi
mod koji podseca na Cold War-ov VIP mod koji nasumicno bira |
prioritetne mete u obe ekipe i daje im tonu oklopa i radar, dok
ubijanje tih meta donosi poene vasem timu.

Treyarch jako voli svoj zombi mod, te je i ove godine duboko
isprepletan sa samim multiplejerom. Zombiji nikad vise mehanika ',
nisu imali, kao i same raznovrsnosti kada su monstrumi u pitanju.
Ovo nazalost meni licno cini da celokupno ‘iskustvo jos vise
deluje kao buckuris, sa sve skinovima i haoticnim dizajnom, ali
to je donekle i za ocekivati od modernog CoD naslova. Nazalost
ovo preplitanje sa multiplejerom je donekle unazadilo kvalitet
progresije koja se mozda previse oslanja na oba moda paralelno,
umesto da ih razdvaja.

Uprkos svemu, multiplejer je doziveo solidno unapredenje
zahvaljujuci jos ludem sistemu kretanja. lako kampanja nije
idealna, mislim da je Treyarch konacno u potpunosti prihvatio
kreativnu slobodu prilikom razvijanja ovih igara. Ako znate Sta da
ocekujete od Black Ops serijala, onda cete se solidno zabauviti. Aj,
dogodine.

TREYARCH JAKO VOLI SVOJ
ZOMBI MOD, TE JE | OVE GODINE
DUBOKO ISPREPLETAN SA SAMIM

MULTIPLEJEROM

REKT.SHOP




STALKER NE IGRATE ZBOG NJEGOVE PRICE VEC ZBOG
ATMOSFERE | MALIH SEGMENATA IS'I'RAZIVANJA NECEGA
POTPUNO NEPOZNATOG | NEDOKUCIVOG

Avutor: Nikola Aksentijevi¢

Malo igara je uspelo da me jako uplasi, ali Stalker
serijal je uvek vazio za jedan od izuzetaka. Nastavak
na originalnu trilogiju koji smo cekali oko 15 godina
nije mnogo drugaciji. lako bi stariji fanovi, bas kao i
ja, pomislili na osnovu marketinga da se serijal malo
udaljio od onog vrlo specificnog ,jank-a” tj. nezgrap-
nosti, zavarali smo se definitivno, i to na najbolji
moguci nacin. Stalker 2 je i dalje Stalker do same
srzi, Sto obuhvata i onu nekada smesnu, a sada po-
prilicno iritantnu liniju bagova koji ¢e vas zaposedati
na svakom koraku. Medutim, ovde jeste u pitanju

unikatan miks horora, FPS-a i nﬁe;zwngg surviv;g
zanra, koji definitivno zadrzava i poboljsava skoro
sve svoje aspekte.

Ovde ne igrate nikoga poznatog, iako je Stalker 2,
inace Cetvrta igra u serijalu, ipak direktan nastavak
na poslednji deo. Medutim to ne znaci da Ce pojedini
likovi, uklju€ujuci dvojicu protagonista iz prethod‘hlhr
delova, igrati solidnu ulogu u novom izdanju. Pri
prati Skifa, bivéeg vojnika koji se budi usred no

kada njegova kuhinja biva razorena artifaktom, jed-
nim od neprocenjivih bogatstava koje Zona proizvo- «
di. S obzirom da gubi svoj dom u ovom nesrecnom

i misticnom incidentu, Skif polako biva upetljan u
viSeslojni haos od narativa koji ce ukljucivati tonu ra-

OVO JE | DALJE STALKER DO SAME SBiI, STO OBUHVATA |
ONU NEKADA SMESNU, A SADA PRILICNO IRITANTNU LINUJU
BAGOVA KOJI CE VAS ZAPOSEDATI NA SVAKOM KORAKU
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zlicitih frakcija unutar zone, licnih osveta, ideologija
i to sve samo kako bi doSao do novca koji bi mu dao
sredstva da sebi sagradi novi dom.

Uz to, igra ce bacati pred vas veliki broj izbora a sa
njima i posledica koji ce dovoditi do odredenih ra-
zlicitih kvestova i pristupa istima, ultimativno vas
navodeci na jedan od Cetiri kraja koje igra posedu-
je. Stalker ima specifican tempo price, i pored vrlo
blage baziranosti na romanu brace Strugacki i isto-
imenom filmu, ova misti¢na i filozofska prica je ug-
lavnom dostavljana na kasicicu. Kroz male zaplete
koje budete reSavali po zoni, otkrivace vam se po
novo parce slagalice koje e vas u sekvenci i proves-
ti po celoj, i to veoma masivnoj, mapi Zone. Prica je

£\ odllcna i iako bi pomoglo da znate 5ta je se deSavalo

.;

L -

IstraZIvanJe Zone deluje beskonacno veliko, Sto
Cete najviSe i raditi u vasem prelazu pored tone
glavnih i sporednih kvestova. Svet ce reagovati na
vase izbore i sa kim ste se sprijateljili. Ipak, Stalker
ne igrate zbog njegove price, vec zbog atmosfere i
tih malih segmenata istrazivanja necega potpuno

ok

nepoznatog i nedokucivog. Kako budete prolazili
kroz bogat svet Zone, nalazicete ne samo na raz-
norazne mutante i ljudske protivnike, vec i anom-
alije i nepoznate pojave koje sve doprinose ovoj
fascinantnoj igri. Sloboda je ogromna, sa opcijom
da idete kuda god pozelite od samog pocetka igre.
Da li cete se skrivati i koristiti sve svoje vestine da
izbegnete sukobe ili Cete planirati kako da navucete
copor radioaktivnih kerova na lokalne bandite koji-
ma ste se ranije zamerili, u potpunosti je na vama.
Frakcije su ovde u perpetualnom ratu, te cete Cesto
bivati ukljuceni u njihove direktne sukobe, a ¢ak ih i
koristiti.

Gejmplej se dici svojim tvrdokornim sistemima
koji ukljucuju glad, Zed, pa i radijaciju o kojoj cete

!

posebno morati da vodite racuna. Igra shvata svoj
"prezivljavacki” aspekat veoma ozbiljno, ne drzeci
vas za ruku. Uz to, Stalker 2 je jedan od najboljih i
najrealisticnijih FPS-eva koje mozete igrati. Od an-
imacija, njihovog odrzavanja i opsteg realizma pri-
likom koris¢enja raznih pusaka i oruzja, pa sve do
sitnih modifikacija pomenutih i baratanja gomilom
rainEite municije koju imate na raspolaganju Stalk-

.....
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GEJMPLEJ SE DICI SVOJIM TVRDOKORNIM SISTEMIMA KOJI
UKLJUCUJU GLAD, ZED | RADIJACIJU O KOJOJ CETE POSEBNO
MORATI DA VODITE RACUNA

FPS-eva. Svako oruzje se drasticno razlikuje i vid-
no vam moze olaksati, ili otezati zivot ako ne vodite
racuna o njemu.

Kako je progresija vezana iskljucivo za opremu, ovo
je i sustinska mehanika koja zajedno sa surviv-
al sistemima cini jedno vrlo koherentno i zahtevno
iskustvo. Stalker 2 nije posustao u svojoj tvrdokor-
noj prirodi, te se ne prilagodava nesto vise opusteni-
joj publici, zahtevajuci od igraca pazljivo planiranje,
ustedu resursa i konstantan pritisak, kaznjavajuci
gresSke vrlo ostro. VVreme ubijanja je vrlo kratko,
pogotovu sa ljudskim protivnicima, i to vazi u oba
slu€aja, pogotovu na srednjoj i najvisoj tezini igre.
Ovo doduse ne vazi za neke jate mutante koji ce
zahtevati tone metaka i predstavljati vise iritaciju
nego bilo sta drugo, uprkos njihovoj sposobnosti da
vam uteraju strah u kosti. Nazalost, ovde se vide i
neki od problema sa balansom, od kojih su brojni
prepravljeni u prve dve zakrpe u trenutku pisanja
ovog teksta, ali svakako ostaje joS dosta rada na igri,
kako bi balans izmedu protivnika i pojedinih oruzja,
kao i resursa bio doteran do optimalnijeg nivoa.

Uz to Sto je jedna od najlepsSih igara trenutno, Stalker
2 jeiigra sa nesvakidasnjom atmosferom. Velelepni
pejzazi i postapokalipticna atmosfera cernobiljske
regije nisu nikad bolje preneseni, gde apsolutno sva-
ki najsitniji objekat i Cestica izgledaju besprekorno.
Facijalne animacije briljiraju takode, iako umeju biti
Zrtva ponekad nesto krucih pokreta. Kada je mrak u
Stalkeru, onda je stvarno mrak i tada igra prerasta

u pravi horor, gde cete i uz svoju lampu jedva videti
par metara ispred sebe. Zalazak u podzemne kom-
plekse, kanalizacione sisteme i bunkere, kojih ima u
veoma velikoj meri svaki put pronosi zmarce. Muz-
icka podloga je odlicno isprepletana numerama svih
Zanrova i ambijenata, dok je zvuk briljantan i veoma
bitan aspekat vaseg igranja, gde cete ¢esto morati
da se oslanjate na svoj sluh kako biste bili sigurni da
ste sami.

Nazalost, ovde dolazim i do najveceg problema ove
igre koji je sputava na skoro svakom nivou, od o0s-
novnih mehanika, pa do audio-vizuelnog iskustva, a
to su bagovi. lako je Stalker serijal poznat po bagovi-
ma, ova normalizacija i opravdanje istih zbog takvog
statusa, kakav se javljao i u Betesdinim igrama vise
nije oprostiva tako lako. Problemi su na svakom kor-
aku, od izbacivanja iz igre, sitnih vizuelnih problema,
pa sve do vecih stvari kao sto su blokade progresije
u odredenim kvestovima, nestali NPC-evi, gubljen-
je opreme, itd. Broj razlicitih problema na koje sam

naletao je ogroman i oni solidno oduzimaju cak i na -

SLOBODA JE OGROMNA, SA OPCIJOM DA IDETE KUDA GOD
POZELITE OD SAMOG POCETKA IGRE
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mehanickom nivou gde ce odredeni aspekti gejmpleja stvar-
no propatiti. lako su svi sistemi jako dobro dizajnirani, nekada
prosto ne funkcionisu kako treba.

Sem toga bih napomenuo i da je optimizacija ovde takode
drasticno propatila, gde sam cak i ja sa veoma jakom PC
konfiguracijom imao solidnih problema sa padom frejmrej-
ta i renderovanjem odredenih tekstura. Veliki broj propusta,
pogotovu sa progresijom u kvestovima je resen kroz prvih
par inicijalnih zakrpa, ali ovo svakako ne opravdava trenut-
no stanje igre. Uz dato vreme i par meseci, siguran sam da
Ce Stalker biti doveden u viSe nego dobro stanje, pogotovu
sa podrskom za modovanje koja je najvise i doprinela dugov-
ecnosti stare trilogije.

Uprkos svemu, ispod tih problema se krije jedan od najboljih

modernih FPS-ova. Sa svim svojim nezgrapnim pristupima i |

par cudnih dizajn odluka, Stalker 2 je i dalje prava poslasti-
ca i jedno od najimerzivnijih iskustava koje mozete doziveti u
nekoj video igri. Bez bagova, ovo bi bila lako jedna od najbolje
ocenjenih igara koje sam ikada recenzirao, te za one strpljivi-
je bih preporucio da sacekaju joS par meseci da se problemi
ispeglaju. U suprotnom, i dalje Cete uzivati.

KADA JE MRAK U STALKERU, ONDA
JE STVARNO MRAK | TADA IGRA
PRERASTA U PRAVI HOROR
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IGRA U KOLIBIUIGRI ' °

Avutor: Nikola Aksentijevi¢

Pre tri godine bili smo pocasceni iskustvom kakav
je Inscryption, i iako je fundamentalno drugacija
igra, paralele i inspiracija koju Is This Game Try-
ing to Kill Me (u nastavku teksta ITGTKM) izvlaci
iz pomenutog je vrlo ocigledna i neizbezna. Za-
robljeni u Sumskoj kolibi sa starim racunarom,
morate da predete igru na istom kako biste po-
begli. Ovo je jedinstveno escape room iskustvo
koje jako dobro meSa i spaja perspektivu iz prvog
licai 2D gejmplej. Ovaj meta koncept “igre unutar
igre" pruza veliki broj pravaca kojim prica, kao i
sam gejmplej mogu ici.

Gejmplej se u najvecoj meri zasniva na interakciji
saigrom unutar kolibe i prelaskom zagonetki koje
ona podstavlja pred vas. Kako budete resavali

IGRA NUDI JEDINSTVENO ESCAPE ROOM ISKUSTVO KOJE ODLICNO '

date zagonetke, koliba ce otkljucavati nove zone,
kaoinivoe unutar same video igre. Ovde je zagon-
etka i kako resiti probleme u oba sveta i njihovoj
medusobnoj interakciji, kako biste napravili neki
napredak. lako vecina ovih zagonetki nisu teske
za resiti, ITGTKM ¢ce vam cCesto ponuditi pomoc
ako budete imali problema. Cesto sam nailazio na
slucajeve gde sam ja sebi bio najveci neprijatelj,
previse komplikujuci inace jednostavna resenja
nekih problema. lako igra moze biti malo konfuz-

T

d But first you have to play hide-and-seek with
" me!

SPAJA PERSPEKTIVU IZ PRVOG LICA |1 2D GEJMPLEJ
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META KONCEPT “IGRE UNUTAR IGRE"”
PRUZA VELIKI BROJ PRAVACA KOJIM
PRICA, KAO | SAM GEJMPLEJ,
MOGU IC€I

ﬁ na u par slucajeva gde necete znati Sta da radite, tempo
" price je generalno vrlo stabilan i jak, s obzirom da je ovo
¥~ jedno vrlo kratko iskustvo, dugacko svega dva sata.

Nazalost, samim time Sto traje svega dva sata, igra nema
previSe prostora za izgradnju neke interesantnije price.
Uprkos par karaktera koji se pojavljuju, dijalog je vrlo skrt
i minimalan, sto vodi ka vecem fokusu na gejmplej nego
na pricu. lako generalno nemam problem sa ovakvim
slucajevima, ovakve igre, kao i Inscryption, najvise zrace
kvalitetom bas zbog jake narativne podloge. Ovde sam
nazalost na kraju ostao samo zeljan za daljim kontekstom
sveta i karaktera koje sam sretao. lako predstavlja intere-
santan koncept koji ne radi nista revolucionarno na planu
puzzle igara, ITGTKM je vrlo zabavno iskustvo za svojih
par sati sadrzaja koji nudi.

NAZALOST, SAMIM TIME STO TRAJE
SVEGA DVA SATA, IGRA NEMA
PREVISE PROSTORA ZA IZGRADNJU
NEKE INTERESANTNIJE PRICE

1
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Guess where the joker is!
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RAZVOJNI TIM: PLATFORME: 7
Stately Snail PC /
CENA: 13,79€ /

IZDAVAC: 4
Stately Snail ’
|

Zanimljive zagonetke

Interesantna premisa

Prekratko

Nedostatak dubljeg narativa i
price

ANNNN\ |

Igru ustupio:
Keymailer

TEST PLATFORMA:
PC

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:

0S: Windows 7

CPU: 3 GHz

GPU: 2 GB VRAM kartica
RAM: 6 GB

HDD: 5 GB
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Besplatni kutak

ey

U svetu modernih video igara u kojem dominiraju vi-
soka rezolucija i slozene gejmplej mehanike, Demon
Compass se istiCe svojim nostalgi¢nim pristupom i
jedinstvenom atmosferom. Ova horor avantura nas
vraca u kasne devedesete sa svojim retro 3D grafickim
stilom i fokusom na istrazivanje, zagonetke i apstrak-
tnu naraciju.

Radnja igre pocinje kada se vas lik budi zaslepljen
prodornom svetloScu, sa nepovezanim secanjima iz
vaseg proslog zivota. U ruci drzite ukleti kompas koji
svetli u odredenom pravcu i koji vas vodi ka necemu
nepoznatom. Ovaj misteriozni uvod postavlja temelje
za tri odvojene price, od kojih svaka ima jedinstvene
likove, okruzenja i izazove.

U pauzi od reSavanja zagonetki, u igri cete naici i na
neprijatelje u vidu zastrasujucih cudovista. Medutim,
pored prostog combata koji cak ukljucuje boss okrsaje,

DEMON COMPAS

(6

Demon Compass ipak stavlja veci akcenat na borbu sa
unutrasnjim demonima glavnih likova. U tom smislu,
definitivho smo osetili uticaj igara kao sto je Silent Hill.
Moramo napomenuti da je Demon Compass jedna od
retkih igara na kojoj je radila muzicka grupa. Iza ovog
naslova stoji americki post-punk bend Provoker, koji
je nazvao igru po svom albumu iz 2023. godine. Nara-
vno, u igri takode mozete Cuti njihovu muziku.

RAZVOJNI TIM/IZDAVAC: GDE PREUZETT:

\ PROVOKER https://store.steampowered.com/app/3295750/DEMON_COMPASS/ j

62 | Besplatni kutak

U pokretu

Recenzije najcesce ne zapocinjemo hvalospevom, ali evo
jednog izuzetka. Wuthering Waves je mobilna igra koja brilji-
ra u svakom pogledu i predstavlja savrsen primer da mobilne
igre viSe nisu samo ,kezual” zabava, vec ozbiljni projekti koji
mogu parirati igrama na racunaru i konzolama.

Jedan od najjacih aduta Wuthering Waves je njegov borbeni
sistem. Sistem podseca naigre kao sto je Genshin Impact, ali
dodaje dasak neceg originalnog kroz brz i dinamican gejm-
plej. Povrh toga, dodata je i mehanika parkura koja ne samo
da olakSava istrazivanje sveta, vec cini svaku bitku vizuelno
impresivnijom. Resursi koje pronalazite su klju¢ni za una-
predenje likova i oruzja, tako da istrazivanje nije samo op-
ciono, vec i neophodno za napredak.

Svaka regija sveta koju istrazujete odiSe posebnom atmos-
ferom - razvojni tim je ocigledno ulozio mnogo truda u stva-
ranje sveta koji je vizuelno ocaravajuci i prepun detalja. Tu je
i grafika koja bi bez problema mogla da stane rame uz rame
sa igrama na jacim platformama, a Sto se dizajna tice, on
najvise lezi ljubiteljima animea!

Kao i mnoge igre ovog tipa, Wuthering Waves koristi mod-
el ,gacha" za otkljucavanje likova i opreme. Za one koji su
spremni da potroSe pravi novac postoji dovoljno opcija, ali
igra ipak ne vrsi prevelik pritisak na igrace u tom smislu.

I)L
»
¢

Autor: Milan Jankovi¢

PLATFORME:
Android

?

RAZVOJNI TIM/IZDAVAC %

HK KURO GAMES LIMITED

CENA: /

Besplatno / IAP /
4

IGRA DOSTUPNA NA:
Android, IOS

TEST UREDPA]:
Iphone 13 Pro
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Hardware

NAJUBITACNIJI BEZICNI
KOMBO

Logitech je sa svojim top modelima u oblasti bezicnih miSeva i tastatura pre nekoliko godina lestvicu
kvaliteta i performansi postavio vrlo visoko. Logitech G Pro mis i G 915 tastatura sa low profile tasterima
su definitivno bili nesto Sto je ozbiljno odskakalo od konkurencije. Medutim svaki proizvod moze da se
unapredi pa da vidimo da li je Logitech novijim verzijama ovih periferija uspeo da nadmasi samoga sebe?

Logitech G Pro2 Lightspeed

Kada pogledamo pakovanje i sam izgled misa realno
je tesko naci razliku u odnosnu-na prvobitni G pro mis,
sto je zapravo jako dobra stvar jer smo za njega imali

46 | Hardware

samo reci hvale po pitanju oblika i kvaliteta izrade. |
ovde je prica gotovo identitna — oblik je takav-da ga
mogu koristiti igraci bilo kojom rukom, kvalitet plastike
je na najvisem nivou, a sam osecaj pod rukom je prosto
fenomenalan, delom zahvaljujuci i dosta maloj tezini
od 80 grama sa sve ugradenom baterijom. Medutim,
detaljnijom spoljasnjom inspekcijom uredaja dolazi-
mo do zakljucka da on sada ima tastere i sa leve i sa
desne strane, i ne samo to — u kutiji dobijate i dodatne
tastere da biste izmenili sa koje strane ce biti dugmici
i koje zelite da koristite. Ovo je bila cesta zamerka kod

ambidexterous miseva kod kojih je oblik simetrican, ali
su dodatni tasteri najcesce prilagodeni samo za palac
desne ruke. Ovde imate situaciju da sami mozete da
odlucite da li Cete koristiti tastere sa leve, sa desne, ili
mozda cak i obe strane i naravno adekvatno podesiti
njihove funkcije u prilozenom softveru.

Kada misa okrenemo na leda vidimo kruzni deo na

kome je odmah nalepnicom naglasena PowerPlay
kompatibilnost. Za one koji ne znaju, PowerPlay Log-
itech podloge omogucavaju kompatibilnim misevi-
ma da se bezitno pune sve dok su na podlozi pa na
taj nacin prakticno nikada ni ne morate razmisljati o
trajanju baterije. Sa prednje strane uredaja se nalazi
USB-C port standardnog oblika sto jako pozdravljamo
jer to znaci da mozete iskoristiti bilo koji USB-C kabl
za povezivanje i punjenje. Sa zadnje strane se nalazi
prosvetljeni Logitech G logo, kao i tri lampice koje su
indikator stanja baterije, ali se svo osvetljenje relativ-
no brzo gasi ukoliko je mis neaktivan kako bi se Stede-

lo na bateriji. Period posle koga se osvetljenje gasi se
takode moze podesSavati iz softvera.

Tehnicke karakteristike ovog uredaja predstavljaju
najveca unapredenja u.odnosu na prethodni mod-
el. Pre svega tu je neverovatni Hero 2 opticki senzor
koji donosi rezoluciju od 100 do ¢ak 44.000 DPI, moze
da isprati ubrzanja od 88G, tj. prati brzinu pokreta do
Cak 888 IPS (inca u sekundi). Treba napomenuti jos da
je i produzen vek trajanja baterije koji sada iznosi 60
sati stalnog pokretanja misa ukoliko je uklju¢eno os-
vetljenje, ili ako iskljucite osvetljenje onda do 95 sati.
Dodatno od tehnickih novotarija tu su i Lightforce pre-
kidaci za dva glavna dugmeta koji donose neverovatnu
brzinu i preciznost belezenja klika, ali sa druge strane
ostavljaju dosta mehanicki utisak na korisnika. Mis
ima i ugraden memorijski profil u samom uredaju tako
da ga bez problema mozete nositi bilo gde i na sva-
kom racunaru uzivati u vasim, unapred postavljenim
podeSavanjima.

Logitech G915X

Logitech G915 je jedna od tastatura koje su se meni
licno najviSe svidele a mnogo sam ih opisivao, pre sve-
ga zbog jedinstvene kombinacije mehanickih low-pro-
file tastera. Naime meni,.a.znam i joS dosta ljudi sa
tim prablemom, prosto ne prijaju duboki tasteri koji
su karakteristicni za vecinu mehanickih tastatura. U
tom smislu je Logitech napravio i posebne tastere, ali
i celu tastaturu koja je odlicna za kucanje, ali i vizue-
Ino izuzetno atraktivna. Model sa sufiksom X na ovo
naslede samo vrsi nadogradnju — aluminijum od koga
jeizradeno samo telo tastature je nekako sada joS pre-
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finjeniji i lepsi pod rukom, a vizuelno je utisak izuzetno
upecatljiv.

Tastatura sa ukupno 23mm visine je zaista jako tanka,
a treba imati u vidu da su tu uklopljeni i mehanizmi i
baterija i sve 5to je potrebno za jedan ovakav model.
Sto se rasporeda tastera ti¢e on je klasi¢an, sa veli-
kim volume tockicem sa strane koji ham se izuzetno
dopao, s tim da sa leve strane postoje dodatni mak-
ro tasteri, a sa gornje strane postoje tasteri za odabir
game modova, podeSavanje konekcije, osvetljenja i
slicno. U paru sa Logitech softverom mozete podesiti
takozvane Keycontrol opcije pa svakom od posebnih
tastera dodeliti neku funkciju, ali ¢ak i ovim drugi-
ma za konekciju, pa i samom volume tockicu dodeliti
neku funkciju. Mozda deluje 5asavo, ali ovo moze biti
vrlo zgodno i u nekim drugim primenama van gejmin-
ga, gde na primer mozete na tockicu odredivati nivo
zooma na slici dok radite u Photoshop-u ili tako nesto.

Za ovu tastaturu Logitech je upotrebio svoje GL low
profile tastere, a mozete birati izmedu linear (crveni),
tactile (braon)i clicky (plavih) tastera koji se ponasa-
ju vrlo slicno kao i tasteri odgovarajucih boja pune
visine. Mi-smo na testu imali tactile opciju i moram
reCi da sam vrlo zadovoljan iskustvom kucanja na
njoj. S druge strane, aktuacija od samo 1.3mm znaci
da cete brze moci da pritiskate tastere Sto dovodi do
visih APM (actions per minute) u igrama gde je to pre-
sudno. Svi tasteri su prosvetljeni i mozete odredivati
boje u LightSync okruzenju zajedno i sa drugim Log-
itech uredajima, ali i odluciti se da iskljucite osvetl-
jenje ukoliko Zelite da produzite vek trajanja baterija.
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Inace, trajanje baterije dosta zavisi od osvetljenja pa
ukoliko je ono na 100% jacine dobijate samo 36 sati
konstantne upotrebe, ako osvetljenje smanjite na
50% onda imate na raspolaganju 90 sati, dok ukoliko
iskljucite osvetljenje u potpunosti onda imate zaista
impresivnih 800 sati korisScenja. Tastatura se puni, a
moze se tako i povezati-na racunar preko standardnog
USB-C kabla, a moguce je povezati i preko Bluetooth
konekcije ali onda nemate tako brzo vreme odziva kao
Sto je to slucaj sa LightSpeed wireless adapterom.

Mozemo slobodno da konstatujemo da je Logitech
I sa novim verzijama svojih top-uredaja u domenu
bezicnih tastatura i miSeva ponovo postavio novu
lestvicu; joSviSe nego prosli put. Jedino ostaje pitan-
je da li prosecan korisnik sva ova unapredenja moze
da iskoristi ilimu je mozda bilo dovoljno i ve¢ ono sto
je stizalo sa prethodnom generacijom? Ako pogle-
damo objektivho meni bi ovo bile periferije iz sno-
va, ali je njihova velika mana i izuzetno visoka cena.
Ukoliko mozete da nabavite prethodnu generaciju
na nekom popustu mozda ta opcija ima vise smis-
la jer, na kraju dana, najveci broj razlika ce primetiti
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Kineski brend Lamzu specijalizovan za gejming misSeve
krunisao je ove jeseni svoju izuzetno uspesnu sezonu
2024. lansiranjem jos jednog gejmerskog misa iz svoje
bogate palete periferija. O Lamzu misevima vec ste imali
prilike da citate na stranicama naseg magazina (Atlan-
tis, Maya i Thorn) a sada je pred nama Maya X, nesto
veci i znatno unapredeni model bazicnog Maya modela.
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U pitanju je ambi tj. simetrican mis sa bocnim tast-
erima sa leve strane. Maya X dolazi u 4 razlicite boje:
bela, crna, svetlo siva i crno-ljubicasta koju upravo
imamo ovde na testu. Sve boje su izvedene u mat za-
vrsnici. Osim misa, u pakovanju dolaze kvalitetan up-
leteni USB type-c kabl, rezervni skejtovi i grip-tape a
tu je i novi wifi dongle koji podrzava polling rate mod
rada sve do 8K.

Krenimo od samih dimenzija Maya X modela: max
duzina 124mm, max Sirina 64mm, visina u najvisoj
tacki 40mm a tezina ovog primerka na nasem testu
iznosi nepunih 47 grama. Skoljka misa ima taj uni-
verzalni “potato” oblik koji odgovara najvecem bro-
ju korisnika sa srednjom ili vecom Sakom. Medutim,
Maya X je osetno laksa od navedenog konkurentai tu

TOKOM TESTOVA U BRZIM FPS
IGRAMA OVAJ MIS UREDNO

STIKLIRA “SVE KVADRATICE”

lista njenih prednosti ne zaustavlja. Kvalitet izrade je
niSta manje impresivan, skoljka je cvrsta i ne ugiba
se pod jacim stiskom ni u jednom delu ¢emu dopri-
nosi i dizajn unutrasnjeg PCB-a koji “podupire” obe
bocne stranice. PovrSinska mat-peskirana tekstura
obezbeduje stabilan zahvat, bez obzira da li imate
claw, fingertip ili palm grip polozaj sake na misu.

U srediSnjem delu tj “struku” mis se vrlo malo suzava
a bocne stranice su prilicno ravne. Grba misa pozi-
cionirana je na sredini Skoljke, odakle sledi pad pod
blagim uglom ka prednjoj i zadnjoj ivici misa. Rav-
notezna tacka pozicionirana je na sredini Skoljke
misa.

Ispod levog i desnog klik tastera kriju se vrhunski
Omron Optical svicevi koji se mogu naci npr. u GPX
Superlight 2 i drugim premium gejming misevima
i koji su (za razliku od klasi¢nih mehanickih svice-
va) imuni na nezeljeni double-click efekat nakon
duze upotrebe. M1 i M2 tasteri tj. klikovi na istima

POVRSINSKA MAT-PESKIRANA
TEKSTURA OBEZBEDUJE STABILAN
ZAHVAT, BEZ OBZIRA DA LI IMATE

CLAW, FINGERTIP ILI PALM GRIP

su “tesni”, bez osetnog pre ili post-travela (praznog
hoda), srednje su tvrdi i izuzetno brzi tj. spamabilni.

Skrol tockic je na gornjoj strani gumiran, ima sitne
i meke korake, veoma je tih a skrol klik mu je sred-
nje tvrd. Bocni tasteri su manje istaknuti u odnosu
na prvi Maya mis i deluju Cvrsto i imaju ostar taktilni
klik.

Donja strana tj. baza misa izvedena je kao i kod
prethodnog Maya modela u polu-otvorenom stilu
sa malim platformama na kojima su pozicionirani
skejtovi tj. klizaci koji su takode unapredeni i deluje
mi da su za nijansu brzi od onih na bazichom Maya
modelu. Opticki senzor pozicioniran je par milime-
tara iznad sredine baze misa, ispod njega nalazi se
ON/OFF prekidac a iznad njega prekidac za izmenu
DPI vrednosti.

Srce ovog misa cini mocni Nordic 52840 mikro-kon-
troler koji u kombinaciji sa najnovijim vrhunskim
Pixart 3950 optickim senzorom omogucuje vrhun-
ske performanse, podrSku za DPI vrednost sve do
30.000 kao i polling rate bezi¢ni transfer podataka

ISPOD LEVOG | DESNOG KLIK TASTERA KRIJU SE VRHUNSKI OMRON

OPTICAL SVICEVI KOJI SE MOGU VNAC’I U DRUGIM PREMIUM GEJMING
MISEVIMA
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JEDINA MANA JE KAPACITET BATERIJE KOJA CE U 8K MODU OBEZBEDITI
AUTONOMIJU RADA OD SAMO DVA DANA

od cak 8K. Sve to spakovano je u svega 47 grama
sto cini Lamzuov MAYA X gejmerski mis high-end
uredajem u ovoj klasi proizvoda i isti gordo prkosi i
najjacim i daleko skupljim igracima.

Tokom testova u brzim FPS igrama ovaj mis ured-
no Stiklira “sve kvadratice” — lzuzetno je brz na
klasicnim platnenim podlogama, treking je fluidan i
konzistentan, mis odlicno lezi u ruci, senzor je pou-
zdan pri najbrzim trzajima i izuzetno precizan kako
u 1K tako i u 2K, 4K kao i 8K polling rate modu rada.
Jedina konkretna mana tj. zamerka ovom uredaju
je kapacitet baterije od svega 250 mAh koji ce u 1K
modu obezbediti autonomiju rada od nekih sedam
dana, dok ce u 4K modu potrajati maksimalno Cetiri
dana a u 8K modu rada tek dva (gejmerska) dana.
Mali LED indikator na levoj bocnoj strani misa upo-
zorice vas crvenim svetlom kada kapacitet baterije
padne ispod 20%. Mis ovakvih specifikacija morao bi
da ima bateriju kapaciteta minimum 350 mAh ali to
jeizgleda samo opcioni upgrade — ukoliko ne prezate
od sitnih modifikacija svog “glodara”.

Jos jedna novost je da je Lamzu kod ovog modela
potpuno izbacio potrebu za klasicnom instalacijom
drajvera vec se sva podesavanja vrse putem njihovog
novog “Aurora” web-drajvera (https:/www.lamzu.
net/#/project/items), po uzoru na Ninjutso Sora V2
i slicne miSeve, Sto predstavlja elegantno reSenje
vredno pohvale. U interfejsu na stranici web drajvera
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imate raspoloziva sva standardna podesavanja — od
opcije uparivanja misa sa svojim wifi dongle-om, za-
tim bindovanja funkcija svih tastera ponaosob, pre-
ko power output moda rada, DPI sensitivity stepe-
novanja, Polling rate-a, LOD-a pa sve do setovanja
Sleep Time-a uredaja i kreiranja razlicitih makroa.

Ako imate manju Saku, bazi¢na verzija Lamzu Maya
misa €e vam viSe odgovarati, medutim ako ste pa-
sionirani i zahtevni gejmer i imate srednju ili vecu
Saku proverite i ovu opciju koja sa sobom donosi i
niz kvalitativnih unapredenja (senzor, svicevi, polling
rate, softver). Lamzu Maya X ce vrlo verovatno nad-
masiti vasa ocekivanja od ovog brenda koji je do pre
par godina bio potpuno nepoznat na sceni gejming
periferija a danas stoji rame uz rame sa velikanima
iste!

NOVI WIFI DONGLE PODRZAVA
POLLING RATE MOD RADA SVE
DO 8K
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Posto smo usli u potpuno novo “Zmajevo doba” sa The Veilguard, novo izdanje Play!Enigmatike smo odlucili da posve-
timo jednom od najboljih i najznacajnijih RPG serijala svih vremena - Dragon Age.
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Pred vama je 10 slika koje prikazuju razlicite likove iz DE igara, ukljucujuci Origins, Inquisition i najnoviji The Veilguard,
anavama je da ih prepoznate i imenujete! U klasicnoj igri rebusa vas ceka identican zadatak.

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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