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Uz jedan treptaj, proslo je skoro Sest godina otkako sam prvi put zakoracio u Play!
redakciju. Isprva nadrealno iskustvo, jer koliko Cesto se deSava da strast prema video
igrama postane posao, i to kod nas? Posle nekoliko meseci rada sa Play! ekipom, shvatio
sam da je ovo cinitno shvatanje netacno, ili u najmanju ruku prenaglaseno.

0d mog prvog broja, ¢iju naslovnicu je krasio Crusader Kings I, kao urednik sam polako
poceo da istrazujem domacu i regionalnu gejming scenom kroz dogadaje, razgovore
sa developerima i naravno njihove igre. Imao sam priliku da upoznam neke od najta-
lentovanijih i najposvecenijih ljudi u celom svom zivotu, koji ¢istu ljubav prema igrama
stavljaju na prvo mesto. Pod ovime mislim i na Citavu Play!Zine ekipu, od saradnika i
bivsih urednika, do dizajnera i autora, od kojih su neki aktivni i dan danas.

| evo nas, proletelo je ¢ak 20 godina od debija naseg dragog casopisa. Nisam bio tu od
pocetka, nisam OG, ali ose¢am neizmernu ¢ast Sto sam deo tima i cele njegove istorije.
Zahvalan sam na sjajnoj saradnji sa svim starim i novim kolegama, koji su, svako na
neki svoj nacin, doprineli razvoju Play!Zine-a.

Kako se nalazimo na velikoj prekretnici, odlucili smo da na skroman nacin proslavimo 20.
rodendan Play!-a kroz retrospektivu urednika od kojih je sve pocelo, kao i onih koji su
nastavili da ga neguju dugi niz godina kasnije. Bacite pogled na rubriku Play!Vremeplov!

A da, Forza Horizon 6 je igra meseca. Probajte je, bas Suri!



https://www.facebook.com/PlayZine/
https://www.instagram.com/playzine_/
https://www.youtube.com/@Play_Zine
https://www.tiktok.com/@play_zine
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U julu 2015. godine, Psyonix je objavio Rocket Lea-
gue u poznoj eri Unreal Engine 3. Skoro 11 godina
kasnije, tokom Rocket League Championship Series:
Paris Majora, zvanicno je najavljeno da ovaj popularni
esport prelazi na Unreal Engine 6.

Tim Svini je procenio da ¢e nova verzija postati glo-
balno dostupna 2027-2028. godine. Ocekuje se da ce
Unreal Engine 5.8 izaci ve¢ narednog meseca, dok bi
verzija 5.9 trebalo da stigne kasnije tokom jeseni.

Prelazak sa UE4 na UES nije doneo drasticne promene

Epic Games najavio Unreal odmah po izlasku. Zbog toga neki smatfraju da su rea-

. . kcije na prvi trejler previse optimisticne, dok su drugi
Englne 6 i novu eru Rocket istakli da je ova franzicija stigla prerano jer se UE5S joS

League-a nije 100% odomacdio u industriji.

Destiny 2 je zvani¢no
mrtav

Glasine su bile istinite!
nicno predstavio dva p
Come igruiopen world R mesten u Tolkinovu
Srednju zemlju. Detalji s oma oskudni - nisu
otkriveni okvirni datumi i a, nifi detalji o gejm-
pleju i prici.

orse Studios je zva-
a - novu Kingdom

Novi Kingdom Come projekat opisan je samo
kao ,,nova avantura®, sto sugerise da Warhorse
mozda Zeli da eksperimentiSe sa drugim zanrov-
ima. Uprkos popularnosti ove fransize, LOTR RPG
je privukao vise paznje kao poznatiji i znacajniji IP.

Na temu LOTR RPG-a, jedan izvesStaj insajdera iz
Warhorse najavio LOTR RPG i 2025. godine naveo je da razvoj delimi¢no finan-

. " sira Kancelarija za investicije Abu Dabija (ADIO).
novu ngdom Come ,avanturu Navodno, ADIO je ulozio 100 miliona dolara u

ovaj projekat.

Flash vesti

. * . . & & @+ & @& 0 B 0
er, reditel] filmskog serijala o Seginom munje-
om plavom jezu, na drustvenim mrezama je
dio da je snimanje Sonic the Hed.gehog 4 zvanicno
R R N I e e -0 0. 0 0
rseno. U objavi je podelio sliku na kojoj mozemo
ideti Metal Sonica, rekavsi da ¢e ovo biti najbolji filmu
serijalu do sada. Sonic the Hedgehog 4 stize u bioskope

e o & 90 0

- 19. marta 2027. godine.

Vec je potvrdeno da ¢e se u cetvrtom delu pojavitii
- Amy Rose, kojoj‘ ée.gla'._:, pc.lzaj'mi'ri Kr'i‘s're.n B.el (Frozen

The Good Place). Amy se prvi put pojavila jog 1993.
godine u igri Sonic CD, gde je upravo Mefal Sonic bio
glavni negativac.

. . . . . ' ' . . . & & ] [ ] ] ] ]
Novom filmu se pridruzuju i Ben Kingsli i Nik Ofer-
man, a vraca se i glavna glumacka postava iz

- prethodnih delova.

Metal Sonic ce se pojaviti u
Sonic the Hedgehog 4

Cak Biver, bivsi producent James Bond igara u EA,
u nedavnom infervjuu je razgovarao o kvalitetima
I manama ovog serijala. Manje od dve nedelje pre
izlaska 007: First Light od 10 Interactiva, objasnio je
da u 2026. godini nije teSko napraviti dobru 007 igru,
za razliku od perioda kada je EA posedovao licencu
pre skoro €etvrt veka. Cak je naveo da bi developeri

mogli da pronadu inspiraciju i u Solid Snejku iz Metal
Gear Solid serijala.

»Predali smo licencu Activision-u nakon From Rus-
sia with Love iz 2005. godine, iako smo iz sveg srca
zeleli da nastavimo da radimo na serijalu. Medutim,
kada smo videli Arkham Asylum, bili . ve
smo odusevljeni. U sustini, Batman Arkham serijal je usavrsio formulu

je Bond sa plagtom i maskom.” .idealne James Bond igre”

0 AC: Hexe dolaze od insajdera
e se glavna junakinja zvati Anika.
1g car-
emackoj, tokom progona vestica
) 1625. i1 1631. godine. U pitanju
asovnih sudenja‘i ubistava u

sto ide u prilog glasinama da
7 igara ikada*“.

e Cuveni Ecio Auditore
jegove sestre Klau-
e deSavanja u Hexe
on njegove smrti,

Ecio Ce se navodno pojaviti u
Assassin’'s Creed Hexe
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AL R R DL L I L L
a glasinama koji kruze internetom, procurelo

ak 155 GB sadrzaja vezanog za Forza Horizon 6,
to je omoguulo odredenlm korlsnluma da prls'rupe
|gr| pre zvanlcnog izlaska. Kako prenosfl’heGame-
Verse, jedan igrac koji je navodno vec zaigraonovu
Forzu, dobio je ban kaji traje do 31. decembra 9999.

- godine. Na prikazu bana, koji se ubrzo prosirio

~drustvenim mrezama, stoji poruka da je korisnik
,ouspended for Cheating/Unallowed Modding.

Novi izvestaj Deadline-a otkriva da ¢e se jedan od
glavnih glumaca hit serije Breaking Bad pojaviti u
sledecoj sezoni Fallout-a. U pitanju je dugogodisnji
partner cuvenog Hajzenberga, Dzesi Pinkman, ciju
ulogu tumaci Aron Pol. Glumac je vec saradivao sa
izvrsnim producentima prve i druge sezone, i to u
seriji Westworld.

Pored uloge Dzesija, Pol je poznat po mnogim filmskim
i televizijskim projektima, ukljucujuci BoJack Horse-
man, Black Mirror i Need for Speed. U svetu video
igara, gejmerima je poznat kao Robert/Mecha Man

. . . . iz sjajne narativne avanture Dispatch, koja je studiju
Breaking Bad zvezda se pridruzuje Telltale Games prosle godine donela nekoliko nagrada.

glumackoj postavi Fallout sezone 3 Premijeru tre¢e sezone otekujemo sredinom
2027. godine.

Korisnik je navodno 'polzuééo da |'mp1erﬁen1ira.
modove i cheatove u procurelu verziju igre, nakon
¢ega je usledila prilicno ekstremna kazna. Cak

i da ovaj ban nije stvaran, definitivno moze da
posluzi kao upozorenje za sve koji surazmisljalida
ucine isto.

Forza Horizon 6 igrac banovan na
8000 godina zbog modovanja

Alien: Isolation se smatra jednom od najboljih horor
igara ikada, a dve godine otkako je potvrdeno da je

drugi deo u razvoju, Creative Assembly nas je izne-
nadio sa novim tizerom. \

Take-Two objasnio zasto GTA 6
prvo izlazi samo za konzole

Radnja prve igre smesStena je 15 godina nakon Osmog
Putnika iz 1979. Zarobljeni u svemirskoj stanici, bili
smo plen nemilosrdnog Ksenomorfa, a izgleda da se
njegov lov sada prosirio | van Sevastopolja. Tizer za
nastavak prikazuje sigurnosna vrata koja se otva-
raju ka necemu sto lici na napustenu koloniju iz filma
Aliens. To sugerise da ¢emo istrazivati i spoljasnje
lokacije, mozda cak i pecine prepune facehugger jaja.

Datum izlaska nam nije poznat - Stigao je prvi tizer za Alien:
Sega je ispod originalne objave Isolation 2

samo napisala ,coming soon”.

Croteam i Devolver Digital su i
Talos Principle 3, nastavak koj
serijal. Kratki tizer trejler ne pri je nikakav gejmplej,
ali screenshoti sugerisu da se Ji na svemu Sto smo
videli u kecu i dvajici - bi¢e pun zanimljivih mozgalica,
verovatno uz nekoliko novina. Kada je rec o prici, opis
trejlera donosi samo misteriozan sinopsis:

ada predstavili The
aviti tacku na citav

,P0 cemu se prica razlikuje od stvarnog sveta ili simu-
lacije? Stvarni svet vecno postaoji, ali prica mora imati
jasan pocetak, sredinu i kraj. Zato i Talos Principle, prica

na kojoj je CroTeam radio vise od deset godina,

atiji po singlplejer RPG-u

e Past mogao da

CroTeam najavio poslednje poglavlje MOredasezavisis _ : etvrte igre. Neki
Talos Principle trilogije The Talos Principle 3 stize na PlayStation 5 i PC CDPR predstavio novu Witcher 3
2027. godine. ekspanziju — Songs of the Past
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PLAY! JE NASTAO IZ ZELJE
DA REGION DOBIJE POTPUNO
BESPLATAN GEJMING MAGAZIN.

Sa ove distance, 2006. godina
delovala je znatno interesan-
tnije nego industrija video
igara 2026. Pocela je sedma
generacija gejming konzola,
i to sa revolucionarnim Nin-
tendo Wii-jem koji je zaludeo
planeftu (Wii Tennis anyone?),
a nakon kljakavog Xboxa,
Microsoft je izdao Xbox 360
koji je izdominirao trzistem (a
bio i posebno popularan kod
nas zbog mogucnosti igranja
piratskih igara).

PlayStation 3 je taj konzalni
rat izgubio, ali je sam po sebi
ponudio neke od znacajnih
naslova, dok je Nintendo
uspesno viadaoi poljem rucnih
konzola - Nintendo DS Lite
pojavio se upravo fe godine.
Za sve to vreme PS2, pa cak
i PSP i dalje su bili aktuelni, a

Play!\iremeplov

kad smo vec¢ kod ove japanske
kompanije, jedna od najboljih
igara te godine bila je upravo
The Legend of Zelda: Twilight
Princess za Nintendo Wii, ali
i za u fom trenutku jos uvek
aktuelni Gamecube!

Ako paznju sa hardvera
potpuno prebacimo na softver
odnosno igre, onda mozemo
rec¢i da nam je 2006. poda-
rila neke od najlegendarnijih u
istoriji. Pored pomenute Zelde,
tu su Elder Scrolls IV Oblivion,
Gears of War, New Super Mario
Bros, Wii Sports, Guitar Hero 2,
Company of Heroes, Rainbow
Six Vegas, Bully, Just Cause,
Prey, Saints Row i mnogi drugi.

Stoga | ne freba da cudi da
se upravo te 2006. godine
rodila zelja za lansiranjem
casopisa koji bi ¢itaocima iz
regiona ponudio nov pogled
na industriju igara sa puno
opisa, vesti, licnih komentara i
drugog sadrzaja, i to potpuno
besplatno! Naravno, placeni
magazini imaju svoju cenu sa

GODINA
PLAY!ZINE

CASOPISA

razlogom a ona se pre svega
ogleda u froskovima Stampe,
pa je odluka da se ponudi
besplatan casopis vodila ka
tome da on bude i u digitalnom
formatu. U to vreme telefoni
nisu bili relevantno sredstvo
Citanja ovakvog sadrzaja pa je
on napravljen mahom za for-
mat tradicionalnog prelista-
vanja na ekranu racunara.

Reakcija publike nakon prvog
broja pokazala je da smo se
odlucili za pravi put, nesto sto
su kasnije i mnogi magazini
na zapadu usvojili, a reklo bi
se da je tek u proteklih neko-
liko godina digitalni koncept
objavljivanja ¢asopisa uzeo
pravi zamah, a da je ovaj fra-
dicionalni na papiru u svom
zalasku.

Naravno, niko od nas tada nije
racunao koliko ¢e dugo Play!
postojati, iako smo svi rekli
da c¢e trajati dugi niz godina.
Ali evo nas sada dve decenije
kasnije i Play! je i dalje tu, a pla-
niramo da tako i ostane!

1976.
50 GODINA BREAKOUTA

1986.
40 GODINA ARKANOID

1996.
30 GODINA EVANGELIONA

2001.
25 GODINA MAX PAYNE, HALO, MGS 2

2006. )
20 GODINA PLAY! CASOPISA

o
LUKAZLATIC  &é

|
Ljudi vole da daju moc recima
i brojevima. Bilo to 616 ili 666,
77 ili 69... Volimo i okrugle
brojeve, narocito ako oznacav-
aju neko posebno znacajno
proteklo vreme ili koli¢inu
necega sto gotivimo.

Kroz jubileje volimo da slavimo
nesto Sto je deo naseq identi-
teta, Sto dotie onaj nostalgicni
deli¢ nase duse | podseca nas
na zaboravljena vremena,
ozivljava izbledele emacije...

Nasi drugari iz Sveta Kompju-
tera su otkljucali redak achie-
vement i dosli do 500 izdatih
brojeva na ¢emu im iskreno
cestitamo i zelimo da izguraju
jos koju stotinu.

Kada skinemo jednu nulu

mozemo da kazemo da sla-
vimo srebrnih 50 godina

JUBIL

otkako je Atari te davne
1976. izbacio Breakout. Pre
40 godina izasao je verova-
tno njegov najbolji klon Arka-
noid Ciji vrsnjaci su vanvre-
menski hitovi Castlevania,
OutRun, Metroid, Legend of
Zelda i meni posebno drag
Bubble Bobble.

Oktobar 1986. je znacajan i u
svetu stripa, tada je u maticnoj
Italiji izaSao prvi broj Dilana
Doga (kod nas se to desilo
godinu dana kasnije), lika koji
je u velikoj meri oblikovao strip
scenu u (ex) Jugoslaviji.

Ove godine se zavrsila pro-
slava 30 godina Evangeliona
(istini za volju, pocela prosle
godine), anime serije koja je
izvrnula mecha zanr nagla-
vacke i duboko u podsvest
nam utisnula zvuk sikada kaoji
prozima leto u Japanu.

Mozda nismo bas svi gle-
dali Evu devedesetsSeste, ali
jesmo uz Resident Evil uzivali
u survival horroru, upoznali
se sa Larom Croft, otkrili novu
dimenziju FPS-a kroz Quake, ili
platformi kroz Maria 64.

Cetvrt veka je proslo otkako

smo prvi put usli u bullet fime
kao Max Payne, shvatilida i
na konzolama moze da se zai-
gra ozbiljna pucacina - Halo,
nastavili da otkrivamo Hidea
Kodimu igrajuci MGS 2.

Pre tacno dve decenije prve
digitalne korice jednog novog
magazina o video igrama kra-
sio je Guild Wars: Factions.
Isti taj e-zine pre dva meseca
doSao je i do jubilarnog broja
200. Sada, u broju 202 imamo
priliku da obelezimo te jubileje,
da proslavimo 20. rodendan.

Kako izmeriti znacaj tih 20
godina? Kroz zemlje koje smo
obisli da bismo izvestavali sa
sajmova video igara? Kroz
generacije hardvera i perife-
rija koje smo testirali? Kroz
avanture koje smo proziveli u
virtuelnim svetovima?

BER

Ali meni licno najznacajnije je
da postoji neko ko danas cita
ovo Sto pisemo, a Citao je i faj
prvi broj, neko ko se sa nama
zaljubio u video igre. To meni
¢ini ovaj trenutak posebno
mocnim, a ovu godisnjicu Cini
jednim velikim jubilejom.
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PLAY! JE OPSTAJAQ
UPRAVO ZAHVALJUJUCI TOJ
POSVECENQSTI.

Moram reci da sam bio prijatno
iznenaden kada sam cuo da
Play!Zine slavi 20. rodendan,
posebno jer sam imao fu srecu
da budem deoistog solidan broj
godina. Bilo da recenziram soft-
ver, igre, filmove, pisem vesti ili
kao glavni i odgovorni urednik
magazina - uvek je bilo zanim-
jivo. Dosta se stvariizmenjalo u
tom periodu Sto se tice samog
magazina - bilo da su to ljudi,
vizija, lokacija, tehnicki detalji,
interesovanja ali ne | posvecen-
ost - ona je uvek bila tu.

Play! je uvek bio pecat ekipe koja
ga pravi u tom trenutku, vesto
izbegavajuci tehnicke i reforicke
Sablone. Uvek se nasao neko da
ulozi svoje vreme i trud kako bi
Play!Zine opstao, pa cak i u naj-
gorim finansijskim, maralnim
I etickim frenucima - a Srbija
je ovo, znaci bilo ih je. Play! je
opstajao upravo zahvaljujuci
to] posvecenosti.

Gejming je u ovih 20 godina
zahvatio sve segmente zivota i

Play!\/remeplov

pop kulture, a raspon hardvera na kojem se moze
danas igrati je prevelik i ima nesto za svaciji dzep
- od jednostavnih ,kvazi* open source konzola gde
rade sve retro igre, preko Steam Decka koji je naj-
zad doneo ozbiljan PC gejming u prenosni format
pa sve do foga da imamo strimovanje | emuliranje
konzola i PCigara na telefonima, tabletima i naravno
Linux kao ozbiljnu sveobuhvatnu platformu za sve
pa i gejming.

Nije pre 20 godina bilo lose, ali tadasnji Xbox 360,
PS3 i Wii ne mogu da se mere sa danasnjom ponu-
dom, a da ne pominjem kako se te konzole mogu
emulirati sa solidnim nivoom uspeha na vecini nave-
denih platformiiznad.

Jos zanimljivije, beskrajna kalicina i kvalitet bespla-
tnog softvera koji smo mogli samo da sanjamo pre
20 godina, danas zavrsava toliko poslova, privatno
I korporativno - da, zvuci zaista neverovatno. Ipak,
mozda najveci kulturni sok je kalicina igara koja izlazi
na dnevnom, nedeljnom, mesecnom nivou - ima
svega, za svakoga, manji i srednji izdavaci cvetaju,
raspon cena je od besplatno pa do koliko hoces,
izbor je pregolem - 5to je uglavnom dobro za igrace
I korisnike sirom sveta. Od Streberske nise pre par
decenija, gejming je danas prosto svakodnevnica.

Nazalost, dosta se stvari promenilo I na gore, u gej-
mingu i svetu generalno - EA, Ubisoft, Google, AMD,
NVIDIA, Microsoft, Intel, Facebook i ostali, izgubili su
zaplet odavno ali o tome neki drugi put.

Ne znam sta ce sa svetom biti ni za 20 dana, a
kamoli 20 godina, mada sam nekako siguran da ce
Play!Zine biti tu. | dalje ¢e ga voditi neki posveceni
judi kao i sada, kao i pre.

Sre¢an rodendan!

GAMING
2006-2026.

-?

/l/

NIKOLASAVIC ~ &é

Video igre su bile (i ostale)
deo mog svakodnevnog Ziv-
ota otkad prakticno znam za
sebe. Jos od ranih devedese-
tih, kada sam prvi put igrao
igre na NES | SEGA Mega Drive
konzolama, pa sve do danas,
kada se blizim 40. godini, bio
sam i ostao ocaran tim univer-
zumom virtuelnih avantura -
digitalizacijom maste.

To se kasnije pretocilo u rev-
nosno kupovanje ¢asopisa o
video igrama i njihovo iscita-
vanje svakog meseca, lagano,
studiozno, od korice do korice.
Kako sam rastao i kako je i
internet postajao deo mog
Zivota, poCeo sam da otkrivam
domace gejming forume (kao
sto su Junk, Klan RUR i forum
Sveta kompjutera), i preko njih,
tamo negde pred kraj srednje
skole, saznao sam i za ¢asopis
Play! (tada jos nije bio Zine).

Koncept digitalnog casopisa
me je momentalno odusevio,
posebno jer je davao dizaj-

nerima vise slobode u osmisljavanju preloma
za svaki broj. Niste bili ograniteni potrebama i
mogucnostima stampe, pa ste tako mogli svakoj
igri da posvetite punu paznju u vizuelnoj prezen-
taciji (5to je za video igre, kao pretezno vizuelnu
umetnost, jako vazno). Suvisno je i reci da je istog
tog frenutka Play dodat u kolekciju ¢asopisa koje
Cu Citati svakog meseca.

Ni sanjao nisam da ¢u, nekih desetak godina
kasnije, postati glavni urednik istog tog casopisa
koji me je oduSevio vec prvim brojem. Prvi tekst
za Play!Zine napisao sam krajem 2012. godine,
a urednik sam postao krajem 2016. | na svaki
tekst koji sam napisao, kao i na svaki od preko
30 brojeva kaoji su izasli za vreme dok sam bio gla-
vni urednik, izuzetno sam ponosan - ¢ak i danas
mogu slobodno da kazem da je to, u mom profe-
sionalnom radu, neSto na Sta sam najponosniji.

Play!Zine je bio i ostao ¢asopis koji, kao neko ko ga
je godinama pratio i stvarao, u domacem gejming
svetu istfovremeno pokriva sva vazna globalna
gejming deSavanja na nivou koji apsolutno parira
I najvecim stranim portalima, dok ulaze ogromne
napore da stavi srediste paznje na domacu scenu
i istakne sve vredne, talentovane i uspesne ljude
koji rade na razvoju domace industrije.

| siguran sam da ¢e, u godinama i decenijama
koje dolaze, domaca gejming industrija nasta-
viti da raste i postati faktor na svetskoj sceni,
a da ce Play!Zine ostati taj stozer koji ¢e oku-
pljati kvalitetne pisce i docarati svet video igara
novim generacijama na najbolji moguci nacin
- tako Sto ce rasti rame uz rame sa regionalnim
developerima. Vidimo se za 30, 401 50 godina
casopisa Play!Zine!
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DOMACA SCENA ‘

Domaca scena

PO PITANJU GEJMPLEJA, COFFEE
RACCOONS JE PODELJEN NA DVA GLAVNA
DELA - VOPENJE KAFICA | ISTRAZIVANJE/
SAKUPLJANJE SASTOJAKA. DA LI JE OVO
BIO PLAN OD POCETKA ILI JE JEDAN OD NJIH
DOSAO TEK KASNIJE?

LJILJANA:

SA TIM U VEZI, KOLIKO VAM JE BILO TESKO
DA NACINITE OBA SEGMENTA PODJEDNAKO
ZANIMLJIVIM?

LJILJANA:

PODRSKA IGRAEA NAM DAJE
MOTIVACIIU DA ULOZIMO JOS
VISE LIUBAVI I TRUDA U RAZVO)

VIZUELNI STIL | ATMOSFERA SU TEMELJI
OVE IGRE. RECITE NAM NESTO O PROCESU

KONCIPIRANJA ISTOG.

LJILJANA:
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nem verna svojim odlukama. Kada sam razmisljala
o izgledu kafeterije svidela mi se ideja cyberpunk
osvetljenja, ali arhitektura ovog stila je bila suvise
sterilna za nasu igru. Veliki uticaj na to kako treti-
ram arhitekturu i tehnologiju imao je Arcane. Svi-
deo mi se nacin na koji su artisti dizajnirali Jinxinu
radionicu i njene spravice, sve izgleda sklepano
i improvizovano. Istrazivanjem takvog pristupa
dizajnu saznala sam za scrap punk estetiku, koja
je bila upravo ono Sto sam trazila, jer se savrseno
uklapa sa nasim glavnim karakterima, rakunima!

Kada je rec o dizajnu planeta, najveca inspiracija
su filmovi studija Ghibli i sama priroda.
Zelela sam da postignem toplinu Ghibli pejzaza, a

kada je re€ o biljnom i Zivotinjskom svetu, priroda
ima sjajne reference i najbolji je izvor inspiracije!

DA LI MOZETE DA NAM KAZETE NESTO O VASIM
RANIJIM PROJEKTIMA? OPISITE NAM ISKUSTVO

RADA NA COFFEE RACCOONS U SKLOPU
DVOCLANOG TIMA.

INI¥.XT:® Marko je zapoteo svoju gejming kari-

20 Domaca scena

jeru kao indie developer i objavio svoju prvu igru
Boxhead & Zombies za Android 2021. godine. Ja
sam od 2019. radila kao artist na razli¢itim indie
projektima i knjigama za decu. Upoznalismo se u
Two Desperados-u, a nakon toga smo oformili tim
sa kojim smo zajedno ucestvovali na game jam-o-
vima i nakon Cetiri zajednicka projekta, shvatili
smo da sjajno funkcionisemo kao tim i delimo lju-
bav prema indie igrama. Coffee Raccoons je nas
prvi, zajednicki, komercijalni projekat.

Raditi u dvoclanom timu znadi da oboje moramo
da nosimo mnogo SesSira i da smo stalno prepla-

vljeni gomilom razlicitih oba-
veza. Zato se trudimo da redo-
vno planiramo i prioritizujemo
zadatke. Medutim, uprkos pla-
niranju, neretko se deSavaju
sifuacije na koje je bitno prila-
goditi se i promeniti planove i
prioritete, tako da je i fleksibil-
nost neophodna kada je rec¢ o
radu u malom timu.

Istovremeno smo shvatili
jednu jako bitnu stvar - jedini
nacin da napredujemo u raz-
voju jeste da definiSemo kon-
kretne vremenske rokove i ne
jurimo savrSenstvo, vec da
prihvatamo ,dovoljno dobro”
kao finalnu verziju.

ODLICAN SAVET ZA SVE INDIE TIMOVE! DA LI IMATE

OKVIRNI DATUM IZLASKA ZA COFFEE RACCOONS? DA LI
USKORO MOZEMO DA OCEKUJEMO STEAM DEMO?

INII¥I.YYT™ JosS uvek je rano da govorimo o datumu
izlaska, pogotovo Sto razvoj komercijalne video igre sa
sobom nosi niz skrivenih zadataka koje je nemoguce
predvideti. Tek nedavno smo objavili Stfeam page i to
je bio veliki korak za nas. Za dve nedelje smo uspeli
da sakupimo 2000 wishlist-a, 5to je neSto Sto nismo
ocekivali, ali nas je neizmerno obradovalo! Videti da se
ljudima svida ono Sto pravimo dalo nam je dodatnu moti-
vaciju da ulozimao jos vise ljubavi i fruda.

Sledeci veliki karak za nas je alfa verzija na kojoj aktivno
radimo, a samim tim i na demou. Trenutno se nalazimo u
vrlo neizvesnoj situaciji i potreban nam je funding kako
bismo ubrzaliizlazak demoa, Sto u velikoj meri diktira da
li cemo ga objaviti pre oktobarskog Steam Next Festa,
ili ¢emo to uciniti u martu naredne godine.

Podrzite Team Anoxic i dodajte Coffee Raccoons na
vasu Steam wish listu.
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SRBIJA OSMA NA LISTI NAJTROFEJNIJIH

Osnovana 2008. godine, Medunarodna
esports federacija (IESF) je globalna organi-
zacija koja okuplja nacionalne saveze i repre-
zentacije sa ciljem promaocije esporta kao legi-
timnog sporta, primarno kroz godisnji IESF
Sampionat.

Sada, organizacija je objavila listu drzava koje
su uspele da osvoje Sest ili vise medalja na
njihovim svetskim prvenstvima, a medu njima
se nasla i Srhija.

Esports

Pod okriljem Srpskog saveza elektronskih
sporfova i esportova (SESE), naSa reprezen-
tacija zauzela je osmo mesto na listi najtrofej-
nijih nacija u istoriji IESF-a, i to medu vise od
150 zemalja ¢lanica ove medunarodne fede-
racije. Sa ukupno sedam osvojenih medalja,
Srbija je dodatno ucvrstila svoju poziciju na
medunarodnoj esports sceni. IESF je ovu
grupu nazvao The Medal Club, ¢ime se doda-
tno istice ekskluzivnost ovog dostignuca.

ZEMALJA U ISTORIJI IESF PRVENSTAVA!

Srbija osvaja zlato na svetskom Sampionatu
u Juznoj Koreji (2015)

Jedno od najvecih dostignuca u sferi esporta Srbija
je ostvarila 2015. godine, osvojivsi titulu najbolje
reprezentacije na IESF World Esports Championship
u Juznoj Koreji po ukupnom plasmanu.

Do istorijskog rezultata nasi predstavnici stigli su
zahvaljujuci zlatnoj medalji Milosa ,dOOm1n80r”
Perovic¢a u Hearthstone-u, bronzi League of Legends
reprezentacije, za koju su tada igrali Jovan ,,Demen-
ted Clown” Jovanovig, Atila ,Colamax” Dudas, Aleksa
~,0oubleAiM” Stankovi¢, Aljosa ,Milica” Kovandzic
I Luka ,BigFoot” Mileti¢, kao i1 odlicnom plasmanu
Aleksandra ,Beastyqt” Krstica u StarCraft Il diviziji.

Srbija je tada u ukupnom plasmanu zavrsila tak-
micenje ispred velikih esports sila, cime je prekinuta
trogodiSnja dominacija korejske reprezentacije na
ovom prvenstvu.

Srpska Lol ekipa zauzela treée mesto na
sledec¢em IESF prvenstvu (2016)

Srbija se i naredne godine nasla na

2:0, ¢time s
stvu. Juzr
je zasl




Lol reprezentacija Srbije odlazi korak dalje i TOP LISTA
osvaja prvu srebrnu medalju (2017)

NAJIGRANUINASLOVISVIH
VREMENA

1. 2.

3.257.248 2.415.714

CS:GO bronza za Srbiju u Jasiju (2023)

Srbija se 2023. godine domogla nove medalje, i to na

najspektakularnijem izdanju IESF prvenstva u postpan-

demijskoj eri. Uzivo u kulturnom centru Rumunije, prele-

pom gradicu Jasiju, CS:GO tim u sastavu lvana ,choiv7”

Zivkovica, Nikole ,Dragon” Boskovica, Vladana ,VLDN” 3 4_
Radevica, Vladana ,kind0” Mandic¢a i Alekse ,Impulse” .

Stankica, osvojio je frece mesto. Ovo je vanserijsko

dostignuce, posebno ako uzmemo u obzir disciplinu 2.101.867 1.862.531
i konkurenciju. T ) )

Kao prvoplasirani u svojoj grupi, sa lakocom su stigli
do polufinala, gde ih je ¢ekao najjaci protivnik do sada,
Svedska. Nakon poraza od Svedana, zakazali su mec 5 6
za trece mesto, gde su apsolutno deklasirali reprezen- . .
taciju Uzbekistana. Pored bronze, nasi momci su osvajili
i novéanu nagradu od 20.000 dolara.

1.384.608 1.325.305

Druga uzastopna bronza za nase kanterase (2024)

Srbija je nastavila niz uspeha i 2024. godine, osvaji- 7' 8'
vSi jos jednu bronzanu medalju, ali prvi put u Coun-

ter-Strike 2 eri. Nasi reprezentativci su grupnu fazu

zavréili na prvom mestu, a potom su u cetvrtfinalu 1.295.114 1.054.388
eliminisali favaorizovanu Poljsku.

lako je Srbija zaustavljena u dramaticnom polufi-

nalu protiv Portugala, reprezentacija je u mecu za

trece mesto uspela da savlada aktuelnog Sampiona 9 .lo

Svedsku i tako drugu godinu zaredom osvoji bronzu. - -
Te godine, boje nase zemlje branili su Ivan ,,choiv7”

Zivkovic, Luka ,,emi” Vukovi¢, Vladan ,kind0” Mandic,

Nikola ,,Dragon” Boskovic i Luka ,cOllins” Zivanovic. 953.426 917.272
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GUNNAR TR(I
SPORIJE ALI MU JE
SEKIRA DUPLO VECA!

Heroji su serijal u kome,
nasuprof pravom svetu,
vas omiljeni dan je pone-

Neé&to vide od Sest meseci nakon izlaska demoa, Olden Era je konaéno stigla u deljak, jer jedino tada vasi
early access. Da li se ¢ekanje isplatilo i da li je vredno ¢ekati finalno izdanje saz- grado.w generisu vojsku.
nacete na kraju ovog te... Ne, ne, necu nikoga da zamajavam jer odgovor je jedno Jednim delom RPG,
veliko DA. Bio je i red nakon 27 godina ¢ekanja na pravog naslednika Heroja 3. drugim delom potezna

strategija, Heroji su to

Bicu veoma iskren, mrzeo sam sve Heroje koje je izbacio Ubisoft, ¢ak i Heroje 5 bili od samog starta

kpji su obje_k’rivno okej igra, ali bez tfrunke srca S(_erijal_a. Kvadg je l_Jnfrozgn_naja- pre nego &to su se ak
vio da pravi Olden Eru bio sam veoma skeptican i moja ocekivanja su bila ispod i FPS igre pretvorile u
nule. Cak cetvrti tim koji radi na jos jednom nastavku otkako je Ubisoft nabavio nekakav RPG hibrid. a
licencu, nije bas ulivalo nadu nakon vise od decenije razocaranja. Ali Sto su ’
developeri vise govorili o igri i samom developmentu, to je ona izgledala
bolje. Nestale su ,inovacije” sa kojima su prethodnici pokuSavali da izmisle

toplu vodu, a ljudi iz Unfrozena, inace ogromni obozavaoci originalnih

igara, resili su da se vrate osnovama koje su Heroje 3 i proslavile.

da ne pricam o drugima
Zanrovima gde veliki broj
developera ima opsesivnu
potrebu da ubacuje neku
vrstu iskustvenih poena
Uporedivanje Heroja 3 i | progresija.
Olden Ere ¢e biti popri-
licno neizbezno, ali za
slucaj da ima onih koji
nikada nisu culi za seri-
jal (Boze svasta), evo kratkog
objasnjenja. Heroji su relativno jedinstveni
u svom zanru poteznih strategija gde upravljate raz-
noraznim, jelte, herojima koji vode vase armije u borbi
protiv suparnickih frakcija, sakupljaju resurse, opremu, sticu
iskustvo i nove vestine.

Za sve one koji su igrali demo,

na prvi pogled se nije mnogo toga

promenilo. Ali kvaka je u detaljima. Unfro-

zen je pomno slusao kritike, ispravio bagove i
uveo mnostvo novina, od obicnih vizuelnih detalja
odredenih trupa, do nekih krucijalnih promena kao
Sto su povecanje borbene mape.
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https://g4meshop.com/
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REVIEW

AUTOB
Milan Zivkovic¢

Video igre se naravno sastoje iz mnostva elemenata, pa
dok je njihova medusobna sinergija uvek vazna, znacaj
pojedinih se istice u zavisnosti od zanra. Negde je to gra-
fika, negde audio podloga, a najceSce primat uzimaju sam
gejmplej i igrivost.

Directive 8020 je najnoviji naslov studija Supermassive
Games, poznatom po ,Dark Pictures Antologiji®, serijalu
igara kom je prethaodila njihova najcuvenija - Until Dawn.
Pa dok svaka igra ima identican recept dok se po nekim
mehanikama razlikuje, u pitanju je zbilja vre¢a pomeSanog
kvaliteta. Neki naslovi zaista briljiraju u svojoj nameri da
uplase i zabave, dok neki nazalost verovatno i nisu vredni
vaseg vremena.

Najnovija igra ovog studija, pripada negde na sredini ove
liste. Razlog jeste u odli¢noj prezentaciji ali i zanemari-
vanju nekih od najosnovnijih elemenata koji ne smeju da
podbace kada su horor naslovi u pitanju.

Nesumnjivo najvecu zamerku, stavio bih na vreme pro-
dukcije. Dok su igre ovog studija imale tendenciju da
izlaze jednom godisnje, Directive 8020 je bio u razvoju
pune Cetiri godine. Verovatno najveci razlog ovome, bio
je prelazak na vazda komplikovani Unreal 5 endzin, Sto je
uglavnom previsoka cena za premalo benefita.

32 Review

U SVEMIRU, NIKOGA NIJE
BRIGA STO SI SE SMORIO

No zahvaljuju¢i tom dodatnom trudu, neki
vizuelni elementi igre izgledaju zaista sjajno.
Supermassive je uvek najvise ulagao u izgled
lica, kao jedan od najbitnijih faktora u bilo kak-
vom horor ostvarenju. Videti strah i uzas na
licima karaktera koji se bore za svoj zZivot, i te
kako pospesuje imerziju i samog gledaoca,
odnosno igraca. U fom pogledu ali i kvalitetu
okruzenja i osvetljenja, zaista nisu podbacili.

No za grafiku i endzin placéamo ceh u poprilicno
slaboj optimizaciji. Tako igra koju sam testi-
rao na racunaru, ima generalno neujednacen
tempo izvodenja. Dok u nekim situacijama radi
odli¢no, na momente ume da zastuca dovoljno
da morate zrtvovati kompletan vizuelni utisak
kako biste izbalansirali izvodenje. Ovo cesto

VIDETI STRAH | UZAS
NA LICIMA KARAKTERA
KOJI SE BORE ZA
SVOJ ZIVOT, | TE KAKO
POSPESUJE IMERZIJU

podrazumeva korisc¢enja ,upscale” tehnika i
generisanja frejmova, sto je gotovo uvek znak
loSe optimizacije.

No kada su horor ostvarenja u pitanju, po
meni su osim vizuelnog, najvazniji elementi u
prici i doslednosti, kako bi se postigla najbolja
moguca imerzija. Pa dok je pri¢a ovde solidna,
Jjako je tesko uziveti se u nju zbog plejade neu-
verljivih momenata. Ovome najvise doprinose
neinteresantni i neubedljivi likovi.

Ako Zelim da saosetam sa karakterima, da mi
je stalo do njih i da brinem za njihovu sudbinu,
oni moraju delovati kao stvarne osobe. A fo
naravno podrazumeva da se u datim okolno-
stima ponasSaju logicno i u skladu sa ocekiv-
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anjima nas sa druge strane ekrana. Directive
8020 poseduje postavu koja mora biti jedna
od najcudnijih druzina u horor ostvarenjima -
ikada.

Njihova uklju€enost u trenutne dogadaje deluje
kao da su se tek probudili pa ne mogu da fun-
kcioniSu bez prve i druge kafe. Sposobnost
zakljucivanja jeste na nivou detektiva kom se
nada svaki kriminalac. Odluke koje donose, iako
polovinom vremena zavise od igraca, suzavaju
izbor totalnim mentalnim zakréenjima. Oni nisu
svesni desavanja oko sebe niti imaju nekakav
plan. Ovo je tim koji je predstavljen kao najspo-
sobnija grupa astronauta koje Zemlja poseduje,
a ponasaju se kao grupa sa ekskurzije koja se
izgubila i sad ne znaju Sta da rade.

Dobrim delom su me podsetili na prvi deo volje-
nog mi Evil Dead" serijala filmova, koji nije bio
samo posebno grozan, ve¢ je imao postavu
likova koja se ponasala kao raspustena banda.
Scena moze trajati i pet minuta i ukljucivati
jednog karaktera, dok se ostali likovi, iako se

Review

IAKO IZGLEDA FINO,
DIRECTIVE 8020 JE JAKO
LOSE OPTIMIZOVAN

nalaze u istoj sobi samo nisu u kadru, ponasaju
kao da su u potpuno drugoj dimenziji. Nece ti
taj reagovati sve dok ga kamera ne pogleda,
pa fo ti je!

Jako je teSko uZiveti se u pricu i radnju kada
se likovi ponagaju potpuno nepredvidivo. Cak i
kada imaju izvesna saznanja, oni ne mogu da
ih iznesu ili se ponasaju kao da su jos manje
svesni gde se nalaze. Tome ne pomaze ni
nacin pripovedanja koji moguce povlaci inspi-
raciju iz legendarne serije ,Lost", pa ¢e vreme
deSavanja cas skakati u daleku proslost, ¢as u
sadasnjost, a ¢as i nekoliko dana ranije.

Ovo solidnu pricu €ini ¢ak jos manje vrednom
dozZivljavanja, jer nacin na koji dolazite do
ciljeva nema propisnu tezinu. A vasa zelja da
likovi prezive, postaje ravna nuli pa tada opada
i svaka doza straha koju moZzete imati,atoje za
jednu horor igru gotovo smrtna presuda.

No ova prica o astronautima na putu da
prezivelima iz nase unistene domovine pro-
nadu novo utociste, ima svojih svetlih strana.
lako najvecim delom ogranicena na deSavanja
unutar svemirskog broda, atmosfera ima svoje
dobre frenutke.

Gejmplej je prosSiren na vise aktivnih momenata u poredenju
sa ranijim igrama, pa tako sada imamo i deonice sakrivanja i
bezanja od protivnika. Ukoliko volite takav gejmplej, mozda
vam ovo bude osvezavajuce.

No ja ne mogu a da ne postavim pitanje, Sta desetak ljudi trazi
na svemirskom brodu koji moZe da poveze stotine putnika?
Horor ovde ne nastaje zbog okolnosti, vec su okolnosti fu
zbog horora. Kada postane jasno da je postavka, ponasanje
likova i tok price, usiliena u smeru strahovitog pripovedanja a
ne organski postignuti strava i uzas, Directive 8020 postaje
jedan od naslova koji su ni tamo ni ovamo, na lestvici kvali-
teta igara koje je ovaj studio do sada objavljivao.

Odigrajte Until Dawn, Little Hope, House of Ashes ili odgle-
dajte (da, odgledajte) Quarry. A ako ste vec sve to izgusti-
rali i pofrebno vam je nesto novo, mozete baciti pogled i na
ovaj naslov. Ovako, kao samostalno delo i igru, nemam neki
narocito jak razlog da vam je preporucim.

UZASNO JE TESKO UZIVETI
SE U PRICU KADA SE LIKOVI
PONASAJU POTPUNO
NEPREDVIDIVO

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 10/11 64-bit

CPU: Infel Core i5-12400F /
AMD Ryzen 5 5600X

GPU: NVIDIA GeForce RTX

3070 Ti/ AMD Radeon RX

6800

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 40 GB

PLATFORME:
PC, PS5, Xbox Series X/S

RAZVOINI TIM:
Supermassive Games
IZDAVAC:
Supermassive Games

TEST PLATFORMA:
PC

CENA:
49,99€

OCENA 59

Solidna atmosfera
Odlican izgled
likova

+ OKprica
Neubedljiv ok

I ponasanje
karaktera
Nezanimljivi likovi
Okruzenje je
prilicno dosadno

<L

Igru ustupio:
Iris Mega
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REVIEW

DIABLO IV NAPOKON

IZASAO

Diablo je jedna od onih igara kojima nije potre-
ban uvod. Skoro svi se se¢camo kada smo u
detinjstvu prvi put naleteli na Butcher-a ili kada
je Baal napao Sescheron. Se¢am se da sam iSao
od igraonice do igraonice sa Diablo Il disketom
na kojoj je bio Ivl 99 Necro, jer farmati se mora.

Diablo Il je otiSao u drugom, svetlijem pravcu
I pojednostavio je igru maksimalno. Igra je bila
srednje loSa sve do ekspanzije kada se napokon
smestila na neko mesto koje su fanovi poStov-
ali. Posle duge pauze, Diablo IV (onu maobilnu
igru necemo spominjati) je najavljen i prvi
beta utisci su bili vrlo pozitivni. Uvek sam bio
u taboru ,Diablo IV good” jer je inicijalna kam-
panja bila odlicna, ali igra je generalno imala

36 Review

IZ BETE

glupe mehanike sa statistikama i bila je popri-
licno jednostavna po pitanju dizajna gejmpleja.
Onda je izaSla ekspanzija Vessel of Hatred koja
je donela neke nove endgame promene ali kata-
strofalno loSu i dosadnu kampanju. Nova klasa,
Spiritborn, bila je svez dodatak celom serijalu,
ali nije bila ono Sto su fanovi trazili. Generalni
osecaj je bio da je Diablo IV bio placena beta, pa
se Cak i ekspanzija tako klasifikovala po onlajn
zajednicama. Sa Lord of Hatred, mislim da su
napokon uboli poentu igre.

Prvo smo dobili Paladina, novu klasu koja ja bila
igriva vec od prvog dana najave za sve igrace
koji su pre-orderovali Lord of Hatred. Ve¢ smo
pisali o Paladinu u ARPG izvestaju pre par

meseci i efektivno se nije mnogo promenila sa
izlaskom ekspanzije (sem talenata, ali o tome
¢emo posle). Paladin je oduvek bila ,fan favo-
rite“ klasa i odlitan dodatak igri. Stavie, potez
da je puste ranije je odlican jer je vratila gomilu
igraca, kako veterana, tako i novajlija. Paladin je
vizuelni spektakl od klase jer se vecina sposob-
nosti vrti oko Svete Svetlosti, tako da ¢e vam
ekran bljestati od svetla i krvi na sve strane.
Najjaci buildovi su malo pasivniji za igru, ali i
dalje potpuno prenose Paladin fantaziju.

Druga nova klasa koja je izasla sa ekspanzi-
jom je Warlock, i sa njom sam proveo najvise
vremena. Dok se Necromancer bavi kostima i
leSevima, Warlock je majstor kletvi, manipula-

cije krvlju i direktnog crpljenja zivotne energije
iz neprijatelja. Iz moje perspektive, Warlock
je mesavina Necromancer i Sorcerer klase jer
moze da priziva privremene demone u pomoc,
ali i da se oslanja na prokletstva i vatrene
magije za nuke.

WARLOCK JE MAJSTOR
KLETVI, MANIPULACIJE
KRVLJU I DIREKTNOG
CRPLJENJA ZIVOTNE
ENERGIJE 1Z
NEPRIJATELJA
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EKSPANZIJA JE DONELA
OGROMNU KOLICINU
PROMENA | CINILO MI
SE DA SAM IGRU UCIO
ISPOCETKA

Klasa je zabavno dizajnirana i ima Sirok stil gejm-
pleja, tako da ¢e svako moci da ga prilagodi svom
Zeljenom stilu. Ja sam bukvalno probao sve viable
buildove, od miniona, preko ogromnih vatrenih
kandzi do bukvalne apokalipse gde je cilj da nuk-
learnom bombom (ne bukvalno ali tako izgleda)
ocistite ceo ekran. Osecaj ovih eksplozija je feno-
menalan, ali posle nekog vremena pocne da boli
glava od ogromne kalicine efekata.

U pocetku ekspanzije, Warlock je bio flavor of the
month Sto se kaZe, i uspeo sam da doguram do Pit
120 bez mnogo muke. Ali onda je doslo vreme da
probam i druge klase. Varvarin se vrac¢a u punom
sjaju ove sezone i Whirlwind spin-to-win build je
apsolutni pobednik bez premca. Kolicina criticala

38 Review

koju mozete da nagruvate u ovaj build (i fo relati-
vno lako) neverovatno je visoka, a ako imate malo
sreCe sa dropovima, vrlo brzo mozete da cistite
najtezi sadrzaj koji igra nudi. Sve klase su se ispo-
merale po tier listi, tako da ¢e svako na¢i nesto
¢ime ce biti zadovoljan i progres ce biti dobar. Kla-
sitne sezone ovoga puta generalno nema, jer je
dosta mehanika promenjeno tako da nema poe-
nte za jos jednim nebitnim efektom ili kvestom.
Blizzard nam je ostavio da se igramo sa novim
promenama i mislim da je to odli¢an potez.

Na tu temu, ekspanzija je donela ogromnu kolicinu
promena i ¢inilo mi se da sam igru ucio ispocetka.
Prva i najvec¢a promena je sam loot koji je usko
vezan sa novom (starom) mehanikom kraftovanja
u Horadric Cube. Povratak legendarne kocke iz
Diabla Il (@ ill), omogucava napredno kraftovanje,
menjanje statova na opremi i konverziju materi-
jala. Recepti su slicni kao u Diablo Il tako da ¢e
se veterani snaci, ali i novajlije imaju mesta za
eksperimentisanje i prostor za greske. Cube dra-
stitno smanjuje zavisnost od ¢istog RNG-a i daje
igracu kontrolu nad opremom. Sam loot je sada
kompletno drugaciji, u smislu da su afiksi mnogo
bolji i specificniji, a sa kraftingom i plava oprema
sada moze da bude izuzetno korisna. Malo RNG-
a, malo skilla i malo srece, ovoga puta moze da
vam donese god-roll opremu mnogo lakSe nego
ranije. Na sve to, Blizzard je blatantno ukrao Loot
Filter direktno iz Last Epoch igre, fako da mozete
da pravite relativno kompleksne filtere i tako izbe-
gnete dubre na podu. Nije neophodan, ali je kori-
stan za endgame.

Jos jedan dodatak su talismani, pasivni slotovi koji
funkcionisu kao setovi iz Diablo lll i koji dodaju na
ogroman power spike vasem buildu. Pored ovoga,

level cap je povecan na 70 a skill free potpuno
promenjen, ali meni se nimalo ne dopada. lako
izgleda ogromno i mnogo detaljnije od prethod-
nog, zapravo je mnogo jednostavniji i dosadniji.
Pre ovoga smo imali aktivne i pasivne skillove
koji su medusobno radili da vam definisu build
(nekad uspesno, nekad vrlo neuspesno), dok
se skill tree sada fokusira isklju€ivo na aktivne
skillove i njihove promene, bilo funkcionalne ili
elementalne. Svaki skill vam daje dve pasivne
opcije i jednu klju¢nu koja ga menja u osnovi, ali
sablon je isti za svaki - samo rokate 15 poena u

LORD OF HATRED JE SVE

_ ONO STO SU FANOVI

ZELELI DA BAZICNA IGRA
BUDE PRE TRI GODINE

snagu tog skilla i to je jako dosadno. To znaci da,
tehnicki do pola kampanje (ako se levelujete kroz
kampanju), imate definisan build i onda svaki novi
nivo samo roknete poen u skill. Okej, ovo podseca
na Diablo Il, slazem se, ali snaga ovih skillova se
znatno razlikuje, kao | osecaj napredovanja. Ceo
loop je jako dosadan jer se posle ~30 nivoa ne
radujete nicemu novom.

Kampanja je zvezda ove ekspanzije. Prica je, bez
preterivanja, najbolje napisana kampanja od
Diabla Il (doduSe, par odluka koje donose likovi su
apsolutno tupavi). Blizzard je uspeo da postigne
fantastican tempo, a povratak kljucnih likova iz
proslosti fransize (uklju€ujuci i Sokantno vaskr-
senje same Lilith) izaziva Cistu nostalgiju i jezu.
Likovi vise nisu samo kartonske figure koje vam
daju zadatke; Lorath-ova patnja je opipljiva, a
Mefistov psiholoski teror nad svetom je prikazan
kroz jezive sinematike i dijaloge koji drze paznju
od pocetka do kraja. A i to Sto su se resili Neyrelle
joS u intro sinematiku je samo bonus.
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PRICA JE, BEZ
PRETERIVANJA,
NAJBOLJE NAPISANA
KAMPANJA OD
DIABLA 11

Novi bossovi i scene kroz kampanju su nezabora-
vne, a da ne pricam o sjajnim lokacijama koje su
dosle sa novom zonom Skovaos, vizuelno najimpre-
sivnijiem regionu u modernoj istoriji Diabla. Likovni
tim je napravio hrabar i uspesan zaokret - umesto
vecitog blata, sivila i snega, Skovos nudi vulkan-
ske obale i suncem obasjane mermerne rusevine.
Estetika koja blago koketira sa antickom Grckom
I dizajnom iz Titan Quest-a, ali zadrZzava onaj
prepoznatljivi, prljavi i krvavi Diablo ton. Olujne
prasume i potopljene hramovi koje kriju zabo-
ravljeno znanje iz perioda kada su Lilith i Inarius
tek stvarali Sanctuary, drzace vas u kampanji od
pocetka do kraja. Sredina kampanje malo uspori
tempo, ali nije velika zamerka.

Ono Sto se ovoga putfa znatno istice, pored stan-

40 Review

dardnih odlicnih sinematika, jesu muzika i efekti.
Muzitka podloga u Skovosu kombinuje prepoz-
natljive turobne zicane instrumente sa epskim,
horskim kompozicijama koje prate dramaticn-
ost borbe sa Mefistom. Numere ostaju u usima i
izviru na povrsinu cak i u najvecem haosu klanja
demona. Svaka kompozicija se trudi da vam odrzi
napetost i imerziju tokom kampanje i taj posao
radi fenomenalno. | zvucni efekti su sjajni - udarci
Paladinovog cekica ili jezivi Sapati Warlock kletvi
zvuce mocno i mesnato na kvalitetnim zvucnicima
ili slusalicama.

Zavrsetak kampanje u Lord of Hatred je tek
pocetak. Prethodni sistemi poput Helltides i Night-
mare Dungeons su i dalje tu, ali su dobili nado-
gradnju kroz War Plans, potpuno novi sistem pro-
gresije koji omogucava igracu da kreira sopstvenu

mapu puta kroz endgame. Sami birate koje aktivnosti zelite
da radite i time se fokusirate na opremanje svog karaktera, a
neki planovi mogu da imaju svoje maodifikatore koji vam daju
dodatnu opremu ili materijale za krafting. Svaka aktivnost
ima svoj skill tfree, tako da ako se fokusirate na primer na Whi-
spere, mozete da modifikujete da dobijete dodatni kovceqg,
ili ako igrate Undercity mozete da prizivate gobline koji vam
daju dodatni loot u odnosu na izabrani modifikator (ovo je far-
ming highlight ekspanzije). War Plans generalno ne menjaju
endgame po osnovi, nego vam ubrzavaju kretanje izmedu
aktivnosti sa dodatnim modifikatorima koji su u vecini slucaja
intferesantni.

| da, ekspanzija je donela i pecanje! lako zvuci bizarno za jednu
mracnu ARPG igru, pecanje u pauzama izmedu klanja demona
sluzi kao savrsen, opustajuci mini-game koji donosi specifitne
materijale za kuvanje i kraftovanje privremenih buff-ova.

Diablo IV: Lord of Hatred je sve ono sto su fanovi zeleli da
bazi¢na igra bude pre tri godine. Ovo nije obican DLC sa neko-
liko novih misija; ovo je sveobuhvatan remont koji redefinise
identitet igre. Skovos je prelep i osvezavajuci region, Paladin i
Warlock su fantasticne klase, a mehanike poput Horadric Cube
i Loot Filter-a €ine svakodnevno igranje Cistim uzivanjem. Ja se
licno nisam zabavio ovako u Diablo IV jos otkad je igra izasla,
a nisam propustio nijednu sezonu. Bas su ,skuvali“ sa ovom
ekspanzijom Sto bi deca rekla.

Blizzard je dokazao da ume da slusa zajednicu kada je priteran
uz zid. Ako ste digli ruke od Diabla 1V, sada je idealan trenutak
da se vratite u Sanctuary. Mefisto vas teka, a borba nikada
nije bila bolja.

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 10 64-bit

CPU: Intel Core i5-4670K / AMD
Ryzen 1300X

GPU: NVIDIA GeForce GTX 970/
AMD Radeon RX 470

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 90 GB

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

RAZVOJNI TIM:
Blizzard Entertainment

IZDAVAC:
Blizzard Entertainment

TEST PLATFORMA:
PC

CENA:
39,99€

OCENA | 9

v Kampanja

+ Potpuno novi sistemi

v Fenomenalna muzicka
podloga

Novi skill tree je
dosadan
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REVIEW

Evo jedne igre, ukoliko volite repeticiju.

Da se razumemao, ponavljanje istih radnji u video
igrama nije nuzno losa stvar. Zapravo, mnogi
koncepti se vrte upravo oko ovoga, pa zabavni
faktor ne zavisi direktno od toga koliko puta
ponavljate neku radnju vec od toga koliko je ta
radnja zabavna. Kada je Samson u pitanju, ne
bih mogao da kazem da je petlja oko koje se vrti
gejmplej narocito interesantna. Ali svakako ima
svoje momente.

Povrsno gledajuci, Samson deluje kao GTA klon.
Sustinski, to je samo delimi¢no tacno. Ovde se
nalazite u ulozi coveka koji je spreman na sve
kako bi otplatio pozamasni dug. A to znaci neko-

42 Review

licina sumnjivih poslova za koje ¢ete morati da
dobro uprljate ruke. Kazem uprljate ruke jer se
Samson ne sluzi vatrenim oruzjem no iskljucivo
pesnicama i usputnim pomagalima poput paj-
sera, flasa ili nekih masivnijih, celicnih alatki.
Pesnicenje sa protuvama koje vam stanu na
put, krada automobila, jurnjava kolima i to je
otprilike to.

Postoje odredene varijable u celoj formuli. Nasu-
micno dobijate bonuse koji treba da vas moti-
visu da odaberete odredenu vrstu misija. A tu
su i poeni kojim mozete da ojatate Samsonove
sposobnosti kako bi bio najsmrtonosniji baja
u Tindalstonu.

Da, radnja igre je smestena u fiktivni grad koji
se svojski trudi da pruzi atmosferu urbanog
propadanja. Kriminal i surovo okruzenje pro-
tiv vas, coveka koji veruje samo jednom dvojcu
- svojoj levoj i desnoj pesnici. | donekle igra u
ovome uspeva. Za to prvenstveno je zasluzna
grafika koja solidno oslikava jedan grad greha.
Dok previse zagledanja u detalje moze da razbije
magiju i ostavi osrednji utisak, na prvu loptuigra
izgleda poprilitcno dobro. Narocito kada Sam-
son krene da se njise levo-desno u razbijactkom
zanosu, pa mu kosica zaleprsa i pruzi utisak rea-
listicnog kretanja. Ne znam da li je ovoliki akce-
nat na detalje animacije kose stavljen jer se igra
zove Samson ili je obratna situacija, ali mislim da

smo svi shvatili salu. Samson je jak i ima boZans-
tvenu kosicu, idemo dalje...

Dakle imamo solidnu grafiku koja najbolje
izgleda dok je previSe ne zagledate, OK. Tu je
i repetitivna gejmplej petlja koja nekome moze

NEKA
ZAGLAVLJIVANJA U
PROSTORU SU TOLIKO
INTRIGANTNA, DA BI
IM MOLDER POSVETIO
BAREM TRI EPIZODE
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SAMSON SE NE SLUZI
VATRENIM ORUZJEM NO
ISKLJUCIVO PESNICAMA |
USPUTNIM POMAGALIMA
POPUT PAJSERA

prijati ali definitivno nema dovoljno elemenata
da drzi paznju prosecnom igracu duze od pet
sati. A igra traje desetak...

Konacno tu je i moj omiljeni element - (ne)
ispeglanost. Dok su borbe donekle zanimljive
i osmisljene tako da mogu izgledati atrakti-
vNno, sa sve zavrsnim udarcima ili koris¢enjem
okruzenja, mislim da bagovi plene svu paznju.

Review

Udarci gube kontakt a nekad je nemoguce i
zadati ih. Samson i njegovi pajtosi sa druge
strane pesnice kre¢u se kao marionete na podi-
vljalom Stapu. A neka zaglavljivanja u prostoru
su toliko intrigantna, da bi im Foks Molder posve-
tio barem tri epizode kako bi razreSio misteriju
takvog kalibra.

Slag na torti je voznja koja nije katastrofalna, dok
se ne desi neki jeziv zaokret. Zakacite li nesto,
ocekujte nepredvidive posledice po pitanju fizike.
Pa cak i kada udarite u objekat koji bi trebalo da
bude kao list na vetru u odnosu na vas auto,
moze se desiti da odradite akrobaciju na kojoj bi
vam i Goust Rajder pozavideo. Ako vam je nedo-
stajala bizarno bagovita voznja iz inace odlicnog
Alone in the Dark iz 2008. godine, evo prilike da
se podsetite!

Samson na kraju ispada jako cudno iskustvo.
Solidna graficka prezentacija i atmosfera grada u

BAGOVI, JAKO SLABA
PRICA | REPETITIVAN
GEJMPLEJ CINE DA SVE
ONO STO VALJA, NEMA
SNAGE DA SE ISTAKNE

kom jedan ocajnik pokuSava da opstane, moze da ucini da uz
igru provedete nekoliko zabavnih sati. Ali bagovi, jako slaba
prica i repetitivan gejmplej ¢ine da sve ono sto valja, nema
snage da se istakne.

Cesti su primeri igara gde, &to viée igrate, to se iskustvo
poboljSava. Ovo je nazalost onaj obrnuti slucaj. Ne mogu pre-
poruciti Samsona sem ukoliko niste mnogo zeljni igre gde se
pesnicite i vozite kola, a sve druge alternative ste iscrpeli.
Ovako, kao jedan interesantan eksperiment, mozda najbolje
da sacekate neki debeli popust. Nazalost, siguran sam da to
ovu igru ¢eka u nekoj skorijoj buduénosti.

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 10/11 64-bit

CPU: Intel i5-11400 / AMD Ryzen
55600 XT

GPU: Nvidia GeForce RTX 3060Ti
/ AMD Radeon RX 6700 XT

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 15 GB

PLATFORME:
PC, PS5, Xbox Series X/S

RAZVOJNI TIM:
Liquid Swords

IZDAVAC:
Liquid Swords

TEST PLATFORMA:
PC

CENA:
24,99€

OCENA | 5

+ OK atmosfera
+ Solidna grafika
+ Bozanstvena kosica

Magicna plejada bagova
Neinteresantna
repeticija

Dosadna prica

[ Igru ustupio:
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DM KULTUR

U PUNOM SJAJU

Od vrlo strmog pada NFS fransize, Forza Hori-
zon je jedini trkacki serijal kome se religiozno
vratam sa svakom novom iteracijom. Konacno
su ispunjene dugogodisnje zelje fanova, fe se
Horizon festival ovoga puta seli u Japan, koji sa
sobom donosi sve 5to ova frkacka Meka moze
da ponudi. Toge? - fu su. Ogromni autoputevi?
- tu su. Japanska estetika i anime? - nego Sta,
nego da su tu.

Sto se tice voznje, ovo je definitivno najbolja ite-
racija Forze. Retko koja igra uspeva da premaosti
taj jaz izmedu ozbiljnog simulatora i najarka-

Review

dnije trkacine, a Forza Horizon 6,
kao i njeni prethodnici, ostaje u

tom vrlo ekskluzivnom klubu. Auto-

mobile i dalje moZete budziti sa sulu-

dim motorima, a svaka promena pogona

se definitivno moze osetiti. Pored kategorija
snage u koje se plasiraju automobili, morate
voditi i raCuna da najjaci motor u najlaksem
automobilu ne¢e nuzno pruziti najbolja vremena
i performanse (cak mozete i napraviti auto koji
je apsolutno uzasan za voznju). Tuniranje auto-
mobila nikada nije imalo vise uticaja, a vidi se i
ocigledan napredak u fizickom modelu.

Sto se tice ,prite”, ako se tako uop&te moze
nazvati, ona i dalje pratislican put kao prethod-
nici. Na Horizon festivalu cete napredovati pre-
lazenjem sve izazovnijih trka dok ¢ete naruk-
vice koje ¢e oznacavati vas status otkljucavati
specijalnim dogadajima kada za njih sakupite
dovoljno poena od standardnih trka. Van toga,
imacete i narativne trke koje su vise po prin-
cipu turistickih tura po japanskim krajolicima |
lokalitetima, ili pak neke simpaticne misije koje
se bave drift kulturom ili restauracijom garaza

I automobila. Pored vas tu je i par sporednih
likova, ali oni su nazalost vrlo povrsni i iritantni.
Glavne misije su jako zabavne, a kada uracunate
da sestica ima vise od 170 razlicitih trka, uz igru
cete provesti mnogo, mnogo sati.

Forza 6 uspeva da premaosti
Jaz izmedu ozbiljnog
simulatora 1 najarkadnije
trkacine

Mapa se istice kao glavna karakteristika igre i
razlog zasto je Sestica foliko dobra. Svaki region
ima svoj karakter, vrlo dobru meSavinu zemljanih
puteva, brdovitih proplanaka i krivudavih asfal-
tiranih staza. Brojni japanski lokaliteti su verno
preneti u otvoreni svet, tfe ¢ete sigurno prepoz-
nati neke, ako nista makar tokijske distrikte i pla-
ninu Fudi. Svaka trka, bilo uli¢na ili neka koja ¢e
vas odvesti po Sumama i njivama, govori koliko
je Forza fleksibilna u vidu svog pristupa trkanju,
koje dinamit¢nost staza i raznovrsnost puteva
dovodi na najvisi nivo.
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Sestica nudi najsiru selekciju
japanske auto industrije |
baca veliki fokus na kulturu
ulicnog trkanja

Svaki region krije brojne skrivene automabile,
skokove, drift zone i radarske merace brzine
kao dodatne aktivnosti.

Benefit Japana jeste i jednostavno koliko se
automobila proizvodi u ovoj zemlji. Forza 6
ima impresivnu selekciju od c¢ak preko 600
automobila, a ako ste ljubitelj JDM-a ili japan-
ske auto industrije, ovo je igra koja definitivno
nudi najSiru selekciju iste i ocigledno pokuSava
da se fokusira na kulturu ulicnog trkanja. Ovde
doduSe imam zamerku. Uprkos raznovrsnosti,
imam osecaj da je fokus na offroad trkanje i
dalje veci nego sto bih voleo, iako je relativno
izbalansirano. Japan je primarno popularan po
svom ulicnom trkanju i mislim da je taj aspekat
morao da dobije malo viSe paznje. Najpozna-
tije toge su jako zabavne, ali je razocaravajuce
sto ovakvih staza nema mnogo, te ostaje
da se vidi da li ¢e selekcija biti proSirena u
buduc¢nosti nekom ekspanzijom.

Igra vas zasipa raznovrsnim nagradama kon-
stantno, ofvaraju¢i vam put da posedujete
Sto vise, sto raznovrsnijih automobila. Jedan
od najvecih dodataka ove godine je kreator
staza, kao i mogucnost da dekorisete neku od
vasih kuca i imanja koje mozete kupiti, kao i
sopstvenu garazu. Nazalost, ove kuce ne sluze
vecoj svrsi osim opcije da vas igraci posete,
te deluju donekle nedovrseno s obzirom da
osim dekorativnog aspekta nemate Sta da
radite. Kreiranje staza je svakako mocno ali ne
moZete organizovati svoje trke - samo u pose-
tama doma vi i prijatelji mozete da se provo-
zate po paklenogj stazi koju ste ranije naprauvili.

Brojni japanski
lokaliteti su verno

preneti u otvoreni svet

Vizuelno, igra izgleda odlicno, mada pati od pojedi-
nih problema koji se mogu resiti buduc¢im zakrpama.
Cesto su prisutni vizuelni glicevi oko dimnih i svet-
losnih efekata, sto je posledica koris¢enja DLSS-a,
makar u ovom trenutku. Ray tracing definitivno pravi
razliku naspram prethodnika, ali vizuelni skok nije
onoliki koliko sam ocekivao nakon skoro pet godina
razmaka od Horizona 5. Uprkos tome, modeli auto-
mobila izgledaju fenomenalno, dok je po meni naj-
vece unapredenje dobio zvuk, te ¢e odredeni motaori
I vozila sada zvucati znacajno vernije svojim panda-
nima u pravom Zzivotu.

Forza Horizon 6 je definitivno najbolja iteracija seri-
jala do sad. lako pati od nekoliko vizuelnih bagova
| toga Sto se drzi iste formule koju vidamo od Haori-
zona 3 (uz par blagih promena i dodataka), celokupni
ambijent, dizajn okruzenja i zabava koju pruza je
presudna. Multiplejer je i dalje identican, ali ovoga
puta imate znacajno vise trka, dinami¢nih dogadaja
I sadrZaja koji celokupno iskustvo ¢ine veoma razno-
vrsnim i VEOMA kompetitivnim, Sto je naravno veliki
plus u mojoj knjizi.

Japan je bio na listi cekanja predugo, ali mislim da
se tekanje isplatilo jer je ovo zaista ultimativna
Forza. Ipak, ostavlja se blagi utisak da ¢e Playground
Games donekle promeniti formulu za buduce nasta-
vak, jer sam poprilicno siguran da smo sada defini-
tivno dostigli vrhunac serijala, ili barem onoga Sto je
do sada predstavljao.

>»

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 10 64-bit

CPU: Intel Core i5-12400F / AMD

Ryzen 5 5600X

GPU: GeForce RTX 3060 Ti/ AMD
RX 6700

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 167 GB

PLATFORME:
PC, Xbox Series X/S, PS5
(2026)

RAZVOJNI TIM:
Playground Games

IZDAVAC:
Xbox Game Studios

TEST PLATFORMA:
PC

CENA:
69,99€

Bolja voznja i fizicki
modeli automobila
Svet, grafika, atmosfera

Raznovrsnost trka i
staza

Identicna formula
prethodnika

Par vizuelnih bagova

Igru ustupio:
Microsoft



https://g4meshop.com/product/esoteric-ebb-eu-pc-steam-cd-key/

AUTOR
Igor Toti¢

YWOM GRADY, ISTIN
HAO EMENTALER =
A PREVISE RUPA Dr
BILA KOMPLETNA

Lagani tempo kontrabasa drzi atmosferu dok retke mutne
note saksofona pokuSavaju da dodaju boje glatkog dzeza
ovom sivom gradu. KiSa maskira sve, od suza potlacenih do
mutnih ljudi i teSke korupcije. Od majusnih rovcica do kanali-
zacionih krokodila, ovaj grad moze da vam donese ogromnu
nesrecu, ili nagradi gramzivost i pohlepu.

Moje ime je Dzek Peper, mis u gradu koji je prevelik za bilo
koga ko ima mrvicu savesti. Nekada davno sam bio ratni heroj,
Rasturac rovova su me zvali. Sada sam samo privatni detektiv
u ovom korumpiranom gradu zvanom Mouseburg. Mouse-
burg nije Diznilend. To je rupa. Mesto gde se snovi pretvaraju
u prah, a pravda je rastegljiva kao najjeftinija mocarela na
podgrejanoj pici. Igra pocinje onako kako pocinje svaki moj
prokleti dan: u kancelariji koja prokisnjava, sa racunima koje
ne mogu da platim i glavoboljom koja kuca iznutra kao policija
na pogresna vrata.
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ali i evocira momente prosSlosti koje te prate kao
razjareni duhovi kojima si duzan cedar. Bilo da li
je mekani dzez, elektro sving ilisamo atmosferski
gudacki instrumenti, muzika u ovom gradu radi za
| protiv tebe u svakom momentu.

Ako trazis nesto lagano, produzi dalje. Ovde se ne PREPORUCENA

deli besplatan obrok. Ali ako Zeli& da vidi& kako PC KONFIGURACIJA
jedan mis moze da srusi kulu od karata (i sira), 0S: Windows 11 64-bit
onda uskoti u moje cipele. Samo pazi - u ovom ‘F:zplzjég‘;%'ggre'-r’ 9600/
gradu, macke su najmanji problem. Najveci pro- G%u:;GeFDrce RTX 3060

blem je onaj ko drzi noz za secenje. Intel Arc B570
RAM: 16 GB

A sad me izvinite. Cuo sam da je neka rovéica SSD/HDD: 11 GB

videna ispred moje kancelarije. Verovatno opet

trazi alimentaciju ili je videla nesto sto nije smela. P —

U svakom slucaju, vreme je za rad. PC, PS5, Xbox Series X/,
> Nintendo Switch 2

RAZVOJNI TIM:
Fumi Games

IZDAVAC:
PlaySide

CENA:
29,99€

TEST PLATFORMA:
PC

oceNnAa 95

v Atmosfera gusta kao
topljeni sir

v Akcija koja te ne
ostavlja na miru

+ Pricakojaimavise
obrta nego Svajcarski
rolat
Neki nivoi su previse
gusti, kao jogurt

Igru ustupio:
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AUTOR

REVIEW

Nikola Aksentijevic

SPIJUNI SU MRTVI, ALI
KULTURA JE VECNA

Postoji neka upadljiva ironija manjku hajpa i iscekiva-
nja koju sam imao za Zero Parades. Disco Elysium,
duhovni prethodnik sada ve¢ potpuno promenjenog
studija ZA/UM, jedna je od majih omiljenih igara svih
vremena i verovatno najbolje napisano parce nekog
medija koje sam imao prilike da iskusim. Svaki razgo-
vor, sporedna pricica, coSak me je tako brzo uvukao i
nepovratno izmenio. Medutim, krajem 2021. godine,
tri osnovice odnosno glavni kreatori Disco Elysium-a
tehnicki su prisiliena da napuste studio u jednoj od
najkomplikovanijih drama koje su se desile u indu-
striji, te je rezultat mog ubijenog hajpa za sve dalje
poprilicno sveden na skepticizam. Ovom dramom se
doduse necu baviti, s obzirom da zelim da pristupim
Zero Parades-u pre svega sa umetnicke perspektive
i da odvojim delo od umetnika, to jest u ovom slucaju
od izdavaca, jer sam poprilicno siguran da razvojni
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tim koji stoji iza ove igre nema cega da se stidi i da
je prepun veoma, veoma talentovanih ljudi.

Uprkos skepticizmu, Zero Parades ne samo da me
je iznenadio, nego je ucinio | znatno vise od toga.
Glavna junakinja Hersel, tzv. CASCADE, je Spijunka
koja se ponovo nalazi na zadatku nakon pretho-
dnog posla koji je, najblaze receno, otisao najgo-
rom rutom. Nazalost, njena nova misija ne pocinje
mnogo bolje nakon sto dolazi u grad Portofiro da
pronade partnera Pseudopoda, koji je misteriozno
katatoni¢an i ne odaje mnogo znakova zivota, osim
jelte... disanja. Sada je na vama da otkrijete sta mu
se desilo, kao i raznorazne tajne koje krije Portofiro.

Strukturalno, Zero Parades kupi ne samo fore od
Disco Elysiuma, nego ih na momente blatantno
kopira ili pravi jako cvrste analogije sa istim, mada

ZERO PARADES JE RPG
U PRAVOM SMISLU TE
RECI, GDE SVAKA VESTINA
PREDSTAVLJA NEKI
ASPEKT VASE LICNOSTI

IZIHEJ

ovo ne vidim kao problem, jer ¢e dosta ovih slicnosti
ostati zaboravljeno kako pri¢a bude odmicala. Istraziv-
acete daleke i zabacene coSkove grada i pricati sa nje-
govim stanovnicima kroz veoma veliki broj dijaloga,
a fu je naravno i provera vasih vestina kockicama u
maniru slicnom DE. Bas kao i njegov prethodnik, Zero
Parades kvestovi su ne samo opcionalne diverzije koje
nadograduju svet i grad u kojem se nalazite, vec vas
stavljaju u vrlo interesantne, cesto bizarne situacije kao
sto su istraga Cudnog hotlajna ili potragu za metvicom
divljeg vepra (ako tako neSto uopste postoji). Svi dija-
lozi ne samo da su detaljni, nego su i poprilicno dobro
napisani, sa par izuzetaka ili momenata tu i tamo koji
umeju povremeno narusiti konzistentnost kvaliteta.
Prica, doduse, koja se razvija je viseslojna, zrela i pred-
stavlja pravi spijunski triler pun intrige, izdaje i (ne)bitnih
odluka.

Kada kazem da je pisanje dobro, mislim da je izvrsno,
iako bih rekao da DE ima suptilniji i mozda konzistentniji
pristup narativnom iskazu. lako ZP stavljam za nijansu
ispod svog spiritualnog prethodnika u ovom aspektu,
to ga i dalje svrstava na potfencijalni Mont Everest video
gejming narativa. Svaki lik je cudan, zabavan, uplasen,
misteriozan, ili pak sve to odjednom u nekoj ¢udnoj
kombinaciji. Dijalozi deluju organski, pa c¢ak i realno
koliko ova bizarna refleksija stvarnog sveta to dopusta,
I na nivou su nekog vrhunskog romana.

Vasi aspekti licnosti, to jest vestine koje razgovaraju
sa vama | komentarisu Sta se desava oko vas su i dalje
tu. Ovde se mozda najvise ogleda nekonzistentnost
U pisanju, s obzirom da su ponekad upravo ti delovi
Zrtva postmoderne mim kulture u nekom ne previse
suptilnom smislu. Ova igra takode ima znacajno manje
filozofske dubine kada je poredimo sa Discom, cesto
bacajuc¢i u vodu pretencioznost svog prethodnika
Sto rezultuje ne nuzno gorim, ve¢ drugacijim iskust-
vom. Tematika kulturnog rata, ne samo ideoloSkaog, je
znacajno prisutnija i neke paralele sa realnim svetom je
vrlo lako povuci, pogotovu bas u tom smislu kulturnog
uticaja na mentalitet ljudi.

Za one manje upoznate sa Disco Elysium-om, a samim
tfime i mehanikama koje Zero Parades donosi, ova igra
je zapravo RPG uprkos nedostatku borbenog sistema
kao takvog. Igra poseduje RPG elemente u pravom smi-
slu te reci, Sto znaci da svaka vestina koju unapredujete
predstavlja neki aspekt vase licnosti.

U situacijama gde vam je neophodna, rolacete kocku
i shodno fome dodavati bonus na rezultat u zavisno-
sti od ulaganja poena u datu vestinu. Vestina ima 15, |
podeljene su u tri kategorije - akciju, odnose i intelekt.
Akcije su vise fizicki ili pak Spijunski orijentisane i odgo-
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varajuci parametar na koje ¢e one uficati jeste
umor. Tako su i odnosi u relaciji sa anksioznoscu,
a infelekt sa delirijumom. Kada jedan od ovih
parametara premasi maksimum od 20, bicete
primorani da spustite jednu od nasumicno tri
odabrane vesStine iz odgovarajuce kategorije.
MozZete i napregnuti vijuge i rolati dodatnu
kocku na bilo kojem zadatku, uz cenu skoka
od 5 poena u odgovaraju¢em parame-

tru. Igra poseduje pregrst stvari

koje mozete konzumirati kako

biste kontrolisali i spustili ove

parametre (postoji i moguén-

ost spavanja ili odmora kaoji

takode postizu isto). Tu je |

odeca kojom mozete odenuti

HersSel i koja ¢e direktno uti-

cati na vase vestine, spustajuci

PRICA PREDSTAVLJA
PRAVI SPIJUNSKI TRILER
PUN INTRIGE, IZDAJE |
(NE)BITNIH ODLUKA

Review

ih ili podizu¢i te dodatno otvarajuci prostora da se
fokusirate na odredene aspekte licnostii napravite
glavnu junakinju vasom u pravom smislu te reci.

lako ovo zvuci malo naporno i zbrkano, korisnicki
interfejs kojim Zero Parades barata je odlican i
pregledan, te necete imati problema sa navigaci-
jom ovih sistema koji su vrlo ¢esto vizuelno repre-
zentovani bolje nego u samoj tekstualnoj formi.
lako na povrsini vizuelni dizajn Zero Parades-a
u velikoj meri pozajmljuje stil od svog duhovnog
prethodnika, ovde se ipak lako vidi razlika, gde ZP
ima znacajno vise boja, pa testo i apstraktnih gra-
fita i stilizovanih crteza koji idu u potpuno drugom
pravcu naspram sumornog nadrealizma kojim DE
barata skoro sve vreme. lako ume da varira previse
izmedu ambijentalnih numera dobrim delom igre,
muzika je odlicna i apsolutno se uklapa u atmo-
sferu. Tu je i par ,bengera“ koje mozete naci i pre-
slusati na vasem licnom stereo sistemu.

Glasovna gluma je odli¢na, iako za stepen slabija od
DE koji je imao jako mali broj slabijih glumaca. Tu je
I problem parcijalne glasovne glume gde ce poje-
dini likovi izgovarati ne bas sve recenice koje pisu
na ekranu, sto znaci da cete se Cesto susretati sa
odsecenim ili potpuno nepostojec¢im dijalozima. Ovo
mi licno nije smetalo, s obzirom da je | DE izasao
bez ikakve glasovne glume dok nije stigao Final Cut
apdejt.

| eto, ovaj tekst jeste realno kratak za ono Sto Zero
Parades ima da ponudi, iako bi deo mene mogao
da piSe o ovoj igri danima i na velikom broju strana.

Isto tako mislim da treba da udete u ovo iskustvo
potpuno slepi radi boljeg uzitka, pa se nadam da ce
vam ove osnovne smernice pomoci da zakljucite da i je
ovo igra za vas. lako Zero Parades nije Disco Elysiumi
verovatno niSta nece nikada ni biti, to je sasvim u redu.
Ali ovo nije prazna ljustura koja se hrani ostacima i
slavi prethodne ZA/UM igre, vec je jedan komentar
ne samo na kulturu i drustvo, vec i na piratovani klon
Disco Elysium-a, ukljucujuci dozu autoironije, kao i iro-
nije prema samom podzanru RPG-a koji je DE iznedrio
poslednjih godina.

Uprkos svoj drami i razlozima zbog kojih mozda necete
Zeleti da podrzite ZA/UM studio, Zero Parades je fan-
tastican i ima potencijala da se svrsta u usko drustvo
mojih omiljenih RPG-ova svih vremena, jer ponovo, jelte
- umetnik i njegovo delo ne bi frebalo da se dovode u
korelaciju i da situacija kao takva oduzima od naseg
iskustva i percepcije jednog dela kao Sto je ova igra.
Ovo je pokazatelj maestralne vestine i fleksibilnosti sa
kojom pisci i dizajneri barataju, mozda u cilju da nam
pokazu obe strane spektruma, kako umetnosti, tako i
sumorne refleksije sveta u kojem zivimo, bas kao sto
bismo i mi bili stanovnicima Portofira.

0S: Windows 11 64-bit

CPU: Intel Core i5-10400
GPU: GeForce GTX 2070 8GB
RAM: 16 GB

SSD/HDD: 10 GB

PLATFORME:
PC

RAZVOJNI TIM:
ZA/UM

IZDAVAC:
ZA/UM

TEST PLATFORMA:
PC

CENA:
40,99€

OCENA 9 2

Odlicna prica
Vrhunski dizajn
Likovi i svet

Nekonzistentna
glasovna gluma

Na momente kvalitet
pisanja opadne

Igru ustupio:

ZERO PARADES IMA
DOSTA SLICNOSTI SA
DISCO ELYSIUM-OM, ALI
OVO NIKADA NISAM VIDEO
KAO PROBLEM

Play! #202 | Jun 2026. | www.play.co.rs

59



AUTOR

REVIEW

Blizzard je stvarno pokidao sa svojim map edito-
rima. Inovativni, bogati i kompleksni a opet pri-
stupacni, igracima su ponudili platformu za game
dev i probudili njihov kreativni duh, a istovremeno
poplocali put mnogim novim Zanrovima. Jedan od
najpoznatijih je svakako MOBA, koji vuce svoje
korene iz ranih 2000-ih i StarCraft mape Aeon
of Strife. Ovaj Zanr je dobio na popularnosti tek
sa WarCraft lll mapom Defence of the Ancients
(DotA), koja je u ono vreme dominirala igraonicama
zajedno sa kanterom 1.6. U oktobru 2009. stigao
je League of Legends, da bi Gejb i ekipa dve godine
kasnije predstavili direktan nastavak originalne
mape - Dotu 2.

Slicno WC3 editoru, Valve je igracima dao priliku
da kreiraju svoje custom mape, koje bi potom obja-
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TESLA, ZGROMI
OVE MAMLAZE

Bozidar Radovanovic

vljivali u Dota 2 Arcade sekciji. Istorija se ponovila
sa mapom Dota Auto Chess, koja je u velikoj meri
doprinela nastanku auto battler zanra. Za razliku
od MOBA pocetkom 21. veka, navala je bila jaca od
pomame za piletinom na otvaranju Lidla - Valve je
izbacio zasebnu igru Dota Underlords, Riot nam je
doneo Teamfight Tactics, dok je Blizzard objavio
Battlegrounds kao poseban mod za Hearthstone.

Svaka od ovih igara poseduje neki svoj fazon i
identitet, ali srz zbog koje su auto battleri postali
popularni je sveprisutan - svi su pristupacni i meha-
nicki jednostavni, ali nude dosta takticke dubine |
prostora za eksperimentisanje. Jos jedan kljucan
element je ogroman replay value, koji dolazi sa soli-
dnom kolicinom RNG menadzmenta. Ako ste kom-
petitivne prirode, dugo cete se vracati ovim igrama.

MOZETE IGRATI KAO
TESLA, A TU JE | SKIN
INSPIRISAN SRPSKOM
NARODNOM NOSNJOM

Posle ovog predugog istorijskog segmenta, pre-
bacio bih fokus na Ability Arenu, joS jednu Dota
2 Arcade mapu inspirisanu klasi¢nim auto batt-
lerima i modom Ability Draft. Kao veliki ljubitel
Dote, u Ability Arenu sam ulozio solidan brgj
sati i mogu da kazem da mi je jedna od omilje-
nih custom mapa. Zbog nepredvidenih okolnosti
i manjka podrske od Valve-a, razvoj je morao da
stane, ali zahvaljujuci velikoj posvecenaosti i istraj-
nosti tvoraca originalne mape, Ability Arena je
konacno vaskrsla kao zasebna, besplatna igra -
Relic Arena.

IZIHEJ

Bilo da ste se ranije susretali sa auto batftlerima
ili ne, igra se istice po veoma zanimljivoj premisi.
Ono Sto su za Hearthstone Battlegrounds heraji,
za Relic Arenu su to prave istorijske licnosti, odno-
sno lideri. Roster trenutno nudi17 lidera (jos licnosti
¢e biti dodato u buduc¢im pecevima), ukljucujuci Kle-
opatru, Dzingis Kana, Vlada Cepesa, Nikolu Teslu,
Jovanku Orleanku, pa ¢ak i Harambea. Svaki lider
poseduje jedinstvenu sposobnost koja znacajno
utiCe na vasu taktiku i fok svake partije.

Pre nego Sto se vratim na lidere, bio bi red da vas
upoznam sa osnovama Relic Arene. Svaki mec€ vas
baca u okrsaj sa sedam protivnika, a vas cilj je da
opstanete kao poslednji igrac u lobby-u. Nakon Sto
izaberete zeljenog lidera, krecete u izgradnju vase
mini vojske koju na pocetku Cini jedan, a u kasnijem
delu partije cetiri heroja. Heroji su pandan jedini-
cama iz drugih auto battlera, s tim sto Relic Arena
poseduje jednu klju¢nu razliku - heroji su samo
kosturi za vas idealan build.

Kada izaberete heroja, opremate ga relicima, odno-
sno artefaktima koje kupujete u shopu pomocu
golda. Svaki relik sustinski predstavlja magiju koja
moze biti aktivna ili pasivna - Hamurabijev zako-
nik vam recimo daje otpornost na magicne napade,
dok Titanik priziva ogroman brod koji radi damage
i stun u velikom AoE-u. Ako se u shopu pojavi
duplikat relika koji ve¢ posedujete, on dobija level
- na frecem i Sestom bice vam ponuden po jedan
od tri super unapredenja, dok na devetom dobijate
ultimativni, juicy upgrade. Ako vam se ponuda u
shopu pak ne dopada, mozete je reroll-ovati po
cenu jednog golda.

Heroji su podeljeni na cetiri klase (Assassin, Ran-
ger, Tank i Witch), a njihovi statovi vas otprilike
navode koje relike zelite da im dodelite (svaki
heroj poseduje Cetiri slota za relike) - na primer,
ako posedujete obilje relika koji su skupi u pogledu
mane, skoro sigurno cete ih equipovati na Witch,
dok physical DPS relici uglavnom najbolje prolaze
kod Rangera.
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RELIC ARENA JE
BAZIRANA NA CUSTOM
MAPI IZ DOTE 2

Svaki mec Relic Arene je podeljen na runde.
Pre borbe mozete da kupite relike, unapredite
shop ili levelujete lidera. Unapredeni shop nudi
Siru ponudu relika, leveli pojacavaju osnovnu
moc vaseg lidera, a u nekim slucajevima vam
daju potpuno nove magije. Baratanje goldom je
kljucan aspekt igre - sposobnost da procenite
kada je pametno kupiti relik, unaprediti shop
ili lidera, debelo ¢e uticati na vas konacan pla-
sman u mecu.

Relic Arena je igra RNG menadzmenta koja
cesto kaznjava pohlepu. Razumem trenutak
frustracije kada ne mozete da pronadete taj
jedan upgrade cak i nakon 10 rerolla (bio sam
u ovoj situaciji), ali nekada prosto morate da
presecCete i kazete ,good enough”. Lako je
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okriviti RNG i pravdati se kao Norman Osborn
pred otkazom, ali ovaj mindset ¢e vas samo
kosStati partija.

Kada opremite vase heroje i postavite ih na
Zeljene pozicije u areni, ulazite u 1v1 duel sa
jednim od protivnickih igraca. Borba se odvija
automatski, gde porazeni igrac gubi HP (mec
svi pocinju sa 200 HP-a). Kada vas HP padne
na nulu, ispadate iz partije, ali i dalje mozete da
gledate kako se odvija do kraja.

Maci lidera su veoma raznovrsne i dopada mi se
sto svaka barem priblizno prati tematiku licnosti
koju predstavlja. Ovde se najvise istice Tesla,
koji periodicno salje elektrosokove Sirom cele
arene, dok na petom levelu dobija i svoju Cuv-
enu Teslinu zavojnicu. Ostale moci su generalno
pasivne i pojacavaju statistike vasih heroja, dok
se neki lideri vise fokusiraju na ekonomiju i leve-
lovanje relika, kao sto su Betoven i Karl Marks.

Kao besplatna igra, Relic Arena nudi sezonski
battle pass sa in-game valutama, skinovima i
drugim kozmetickim dodacima.

AKO STALNO GUBITE
KLJUCNOG HEROJA,
DODELITE MU
DEFANZIVAN RELIK ILI MU
PROMENITE POZICIJU

Svaki lider takode poseduje sopstveni track za
nagrade, tako da cete lakse moci da personalizujete
vase mainove. Nisu svi lideri dostupni na pocetku, ali
grind nije preterano ekstreman te ¢ete relativno lako
otkljucati licnosti koje vas interesuju.

Replay value je nesto cemu streme svi developeri
multiplejer igara. Po meni, Relic Arena dominira na
ovom planu, pogotovo ako uzmemo u obzir da je
tek izasla.

Sa izuzetno zabavnim i dubokim mehanikama, Relic
Arena je jedna velika slagalica sa beskonacno resenja,
a svaki mec je jedinstveni eksperiment. Mozda nece
biti uspesan bas svaki put, ali ¢e vam dati ideju
za sledeci.

Razvaojni fim Double Edge Games zasluzuje sve poh-
vale za sjajan odnos sa zajednicom. Sa tehnicke
strane, nisam nailazio na nikakve probleme, a Relic
Arena pored toga nudi, po meni klju¢ne funkcije za
jednu multiplejer igru. Jedan od primera je replay
sistem koji je tu od samog pocetka, dok se neke
~AAA” kompanije i dalje nisu smilovale.

Relic Arena je jedan od najboljih auto battlera u ovom
trenutku i toplo je preporucujem svim ljubiteljima
Zanra, ali i onima koji vole strategiju i uzivaju u potrazi
za idealnim buildom. lako sam otprilike znao Sta do
oCekujem s obzirom da sam igrao mapu na kojoj je
bazirana, Relic Arena me je zaista oduSevila i jedva
c¢ekam da vidim Sta nam sledece sprema ekipa iz Dou-
ble Edge Games-a.

0S: Windows 10/11 64-bit
CPU: Intel i5, 2.4 Ghz+

GPU: Integrated HD Graphics
520 w/128MB+

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 4 GB

PLATFORME:
PC

RAZVOINI TIM:
Double Edge Games

IZDAVAC:
Double Edge Games

TEST PLATFORMA:
PC

CENA:
Besplatno

OCENA 88

Ogroman replay value
Zabavna premisa
Masivan potencijal

RNG elementi ¢e odbiti
neke igrace

Moze biti previse
intenzivno za novajlije

Igru ustupio:
Double Edge Games
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RETRO KUTAK AUTOR

Bogdan Karadarevic

MAJKA M-RATED IGARA

Koreni Mortal Kombata

Kao i svaki drugi oblik zabave, video igre dolaze u velikom broju zanr-
ova - od Sarenih platformera i porodicnih avantura, pa sve do mracnih
horora i brutalnih tabacina. Tokom decenija videli smo koliko industrija

.....

Legendarni Ed Bun i DZon Tobijas, fadasnji game dizajneri u studiju
Midway Games, predstavili su prvi Mortal Kombat pre vise od tri dece-
nije, davne 1992. godine. Kao 2D tabacina, na prvi pogled se nije mnogo
razlikovao od konkurencije - serijali poput Street Fighter i Fatal Fury vec
su dominirali arkadama, dok bi Tekken i Virtua Fighter ubrzo redefinisali
3D borilacke igre. Medutim, Mortal Kombat je imao neSto Sto nijedna
druga igra tog vremena nije nudila, a to je sirova brutalnost.

Dok su druge fajting igre bile stilizovane i po vizuelnom stilu podsecale
na japanske animirane filmove, Mortal Kombat je koristio digitalizo-
vane glumce, realisticnije animacije i ogromne kaolicine krvi. Sama atmo-
sfera igre bila je mracnija, nasilnija i znatno ozbiljnija od svega 5to su
igraci tada vidali u arkadama, ali ono sto ju je ucinilo revolucionarnim i
ekstremno kontroverznim bilo je uvodenje cuvenog fatality-a.

64 Retro kutak

Vecina fajting igara tog vremena
bila je jednostavna. Borite se dok
profivnikov HP ne padne na nulu,
sto je uglavnom znacilo da njegov
lik samo ostane bez svesti. U Mor-
tal Kombatu, okrSaji su bili borbe na
zivot i smrt. Umesto da se mec zavrsi
nokautom, igra je dozvoljavala pobe-
dniku da izvrsi brutalnu egzekuciju
nad vec porazenim protivnikom. To
je bio tfrenutak koji je potpuno pro-
menio nacin na koji ljudi gledaju na
borilacke naslove, ali 1 video igre
u globalu.

lako su jedinstvena prica,

misticni turnir i prepoznat-

ljivi likovi takode doprineli

uspehu serijala, fatality je

bez sumnje postao zastitni
znak Mortal Kombata.

Likovi poput Scorpiona,
Raidena, Johnny Cage-a i
Sub-Zero-a brzo su postali
ikone gejming kulture, a svaki
novi nastavak donosio je jos
kreativnije i krvavije zavrsne
poteze. Svi su hili Sokantni,
ali jedan je posebno ostao
upamcen i prakti¢no defini-
sao reputaciju serijala: Sub-
Zero koji protivniku otkida
glavu zajedno sa kicmom
koja visi iz tela.

Sasvim ocekivano, serijal
je izazvao ogromne kon-
troverze medu roditeljima,
medijima i polificarima.
Tokom ranih devedese-
tih vodene su cak i javne

rasprave o nasilju u gejmingu i njegovom uti-
caju na mlade, a upravo se Mortal Kombat
cesto navodi kao jedan od glavnih razloga
zbog kojih je nastao ESRB sistem ocenjivanja
igara. Mozda nije izazvao prvi skandal ovog
tipa, ali je proveo dugi niz godina u ziZi javno-
sti, sve dok GTA nije ,preuzeo Stafetu”.

Ironi¢no, sve fe kontroverze samo su dodatno
povecale popularnost serijala. Mortal Kombat
je iz arkada preSao na ku¢ne konzole, dobio fil-
move, stripove, animirane projekte i ogroman
broj nastavaka, ukljucujuci Mortal Kombat 1iz
2023. godine.
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HARDWARE

AUTOR
MILOS HETLEROVIC

NAJBOLJI KVALITET SLIKE ZA GEJMERE

DA LI JE VREME

Kada su monitori u pitanju, gejmeri su nekako
uvek morali da prave kompromise - prvo smo
bili osudeni na modele sa LCD TN panelima koji
su, najblaze receno, imali uzasne i isprane boje
ali fenomenalno brzo vreme odziva za tadasnje
pojmove. S druge sftrane pojavili su se IPS i VA
koji su doneli dobre boje i uglove gledanja ali su
patili od ,sporih® panela. Konacno, pre par godina
pocinju da se javljaju OLED modeli koji kombi-
nuju ubedljivo najbolju sliku ali i fenomenalno brz
odziv, ali po zaista paprenoj ceni. Ipak, kao retko
Sta u danasnjem svetu, OLED modeli ovih dana
postaju sve pristupacniji prose¢nom korisniku, pa
se sada vec postavlja pitanje - da li ima smisla
prelaziti na novu tehnologiju?

PREDNOSTI | MANE OLED EKRANA

Prva i osnovna prednost OLED (Organic Light-E-
mitting Diode) ekrana u odnosu na druge tipove,
kao Sto su sve verzije LCD ekrana, jeste znacajno
bolji prikaz boja, pre svega u tome sto je crna
zaista crna. U fom smislu ako recimo na OLED
ekranu imate potpuno crnu pozadinu, efekat
ce biti kao da je monitor ugasen, dok cak i kod
najboljih IPS ekrana imate neku dozu pozadin-
skog osvetljenja koje ,probija“ kroz sliku. S druge
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strane same boje i osvetljenost ekrana su bolje
pa deluje dosta Zivlje ¢ak i u odnosu na vrhunske
IPS modele, a to je posebno vidljivo kada konzu-
mirate neki HDR sadrzaj, bilo da se radi o igrama
ili o filmovima. Konacno, uglovi gledanja su
znacajno bolji nego kod drugih tehnologija i sliku
cete jasno videti prakticno iz bilo koje pozicije.

Medutim, gejmeri naravno ne biraju monitor na
osnovu toga kako boje izgledaju na njemu vec
kako se ponasa u igrama, a fu OLED tehnolo-
gija pravi znacajne pomake u odnosu i na naj-
novije IPS/VA panele sa dobrim odzivom, ali
cak i u odnosu na do skoro neprikosnovene TN
panele koji su se odlikovali vremenom odziva
od Tms (gray-to-gray), ili kod nekih modela ¢ak i

0,5ms. Kod vecine OLED monitora, vreme odziva
je deklarisano na 0,03ms GtG Sto u praksi znaci
da apsolutno ne postoji Sansa da primetite bilo
kakve artefakte, duhove i slicno, bez obzira koliko
se brzo stvari na ekranu smenjuju. Naravno i
frekvencija osveZavanja prati ovu tendenciju,
pa vecina OLED monitora koji su namenjeni gej-
mingu imaju ili 240 ili 360Hz osvezavanje, 5to
je i vise nego dovoljno c¢ak i za najbrze esports
naslove. Tehnologija je takva da se pikseli brze
smenjuju pa se deSava da recimo neki OLED sa
osvezavanjem od 240Hz subjektivno daje utisak
da su mnogo bolji prikazi nego recimo IPS panel
koji nominalno ima osvezavanje od 360Hz i zato
i ne cudi da mnogi esports profesionalci sada bas
potezu za ovim fipom monitora.

Naravno, nijedna tehnologija nije potpuno imuna
na neke mane, a kod OLED ekrana to je pre svega
problem takozvanog burn-ina, situacije kada je
na jednom delu ekrana staticna slika pa onda ona
ostaje na neki nacin urezana u memoriji samih
celija koje emituju svetlost. To se desava ako
stalno gledate na primer jedan te isti TV program
pa ostane logo te televizije, ili za igrace ako stalno
igrate neki naslov pa se delovi HUD-a i kori-
snickog inferfejsa stalno nalaze na istom mestu.

Medutim noviji modeli su dosta otporniji na ovu
pojavu, a proizvodaci uvode i stvari kao Sto
su pixel-shifting ili panel refresh ciklusi koji ¢e
bez dodatnog angazovanja korisnika virtuelno
~prebrisati“ ekran i ocistiti ga od odredenih arte-
fakta koji su se mozda nakupili. Za video igre
ovo moze biti sasvim dovoljno, ali treba obratiti
paznju ukoliko ste tip karisnika koji na primer
ceo dan ostavi otvoren jedan Word dokument i
zaboravi na njega, ti efekti mogu biti izrazeniji.
Jos jedan mali nedostatak ove tehnologije koja,
lako je odlicna za igre i filmove, moze biti malo
necitkija za sitna slova i cisto kancelarijski rad
u odnosu na recimo vrhunski IPS panel. Razlike
su male, ali ukoliko je fo nesto ¢ime se primarno
bavite svakako freba imati u vidu.

OPCIJE | CENE

Najbitnija stvar u poslednje vreme jeste da su
cene OLED gejming modela monitora u solid-
nom padu i postaju sve pristupacnije nekom gro-
secnom korisniku. Trenutno i dalje, a pogotovu
kada uzmemo u obzir cene drugih komponenti,
igranje u 1440p rezoluciji a visokom broju frej-
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mova u sekundi predstavlja neki najoptimalniji
izbor u PC domenu. Rezolucija kao sto je 4K zal-
sta deluje impresivno, ali treba imati u vidu da je
monitor uglavnom mnogo manje dijagonale nego
prosecan televizor i da je tesko zapravo i prime-
titi razliku izmedu te dve rezolucije na manjem
ekranu, ali je svakako bitnije igrati se u visokom
broju frejmova u sekundi kako bi iskustvo bilo
najbolje. U tom smislu, deluje da su monitori dija-
gonale 27 i rezolucije 2560x1440 piksela i dalje
optimum za vizuelno dobro ali i kompetitivno
igranje.

| ako pogledamo cene nekih solidnih gejming
modela, a da uzmemo da nam je brzina osvezav-
anja od 240Hz neki parametar za poredenje,
monitori od 27 sa 2560x1440 piksela rezoluci-
jom se u IPS ili VA tipu panela krecu od 200 do
300 evra, dok vec¢ sada imamo modele sa OLED
tehnologijom proizvodaca kao sto su Gigabyte,
HP Omen ili Lenovo Legion za 400 do 500 evra.

Tu vidimo da je razlika u ceni sada ve¢ dramaticno
smanjena i prosto je pitanje vremena kada ¢e
OLED ekrani toliko pasti sa cenom da se opasno
priblize starijim tehnologijama. Imajuci u vidu da
nam se u poslednjih par godina deSavalo da cene
grafickih kartica ili RAM memorije skoce za po
par stotina evra za samo par meseci, dobro je pri-
metiti da postoje neki delovi trzista gde je i dalje
prisutan princip da kako tehnologija sazreva ona
postaje i pristupacnija.

Ono sto je takode interesantno kod OLED modela
jeste sto je tehnologija vrlo prilagodljiva pa nai-
lazimo na nekoliko modela sa ultra-wide kombi-
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nacijama, prakticno gledano kao da ste spojili dva
27“ monitora jedan do drugog. Jedan od takvih je
i Philips Evnia model dijagonale 49" a koji se sada
moze naci po ceni manjoj od 800 evra na nasem
frzistu, s tim da je onda ,kompromis“ da je osvezav-
anje 144Hz. Ukoliko imate duplo veci monitor i rezo-
lucija se duplira na 5120x1440 piksela, pa vam treba
i jaci raCunar da biste igre pokrenuli u toj rezoluciji,
ali da je to 1 dalje manja rezolucija od ,obitne” 4K,
to znaci da masina i ne mora biti bas tolika zver. A
zaista, kada sednete ispred ekrana od skoro 50 inca
u dijagonali i on vas nekako u potpunosti okruzuje,
to je jedan poseban gejming dozivljaj.

OLED ekrani su definitivno tehnologija buducnosti
kojoj cemo se polako svi okretati jer nude znacajno
bolju sliku bez ikakvog kompromisa po pitanju
brzine odziva, naprotiv, brzi su od prethodnih tehno-
logija. Nazalost, razvoj tehnologije kosta i ide dosta
sporije nego Sto smo se nadali pa i cene nisu jos na
nivou da je preporuku za ovakav monitor lako dati
kada su cene alternativa (koje su i dalje dosta dobre)
ponekad i duplo nize.

Medutim, u svetu gde smo se nekako navikli da
cene tehnologija idu na gore a ne na dole i gde smo
svesni stalnih poskupljenja, mislim da ima smisla
investirati u kvalitetan ekran koji ce vam omoguciti
vrhunski dozivljaj jer je fo deo hardvera raCunara sa
kojim cete bukvalno biti najvise u kontaktu. Prosto
nema smisla dati puno novca za neku svetlecu RAM
memoriju a ne uzivati u kvalitetu vrhunske slike.
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