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Leto je prava banja za gejmere. Imamo izgovor da ostanemo kod kuce, isprobamo nove
igre, obrnemo stare favorite ili da se vratimo mukotrpnom, skoro sizifovskom ¢is¢enju
backloga. Takode se nalazimo u periodu najvecih prezentacija, koje u velikoj meri posta-
vljaju scenu za sledec¢u gejmersku godinu. Summer Game Fest, PlayStation State of
Play i Xbox Showcase uvek odusevljavaju, bilo da se radi o dugoocekivanim ili potpuno
iznenaduju¢im najavama. Svaki dogadaj predstavlja papazjaniju najrazlicitijih ukusa,
zbog ¢ega smo napravili tradicionalni pregled najvecih favorita iz letnjeg perioda.

Ipak, iza svog tog hajpa, osmeha razdraganih voditelja i uzbudljivih trejlera koji cesto
brisu granicu izmedu stvarnog i virtuelnog, krije se mracna strana industrije. Pa, ,krije”
je pogresna rec posto smo i te kako svesni aktuelnih problema, kontroverzi, bizarnih
odluka najvecih AAA kompanija i tuznih sudbina dugogodisnjih developera, dizajnera i
umetnika, koji su cesto zasluzni za lansiranje citavih fransiza. Ako niste ispratili, Xbox
je otpustio 1600 zaposlenih, sto obuhvata 8% cele radne snage u svim studijima koje
kompanija poseduje. Do kraja fiskalne 2027. godine, ovaj broj ¢e se duplirati!

Drugu veliku letnju kontroverzu zapoceo je PlayStation, koji je potvrdio da ¢e od januara
2028. godine obustaviti proizvodnju fizickih diskova za sve svoje buduce igre. U svetu u
kojem kupljena igra viSe ne garantuje vase vlasnistvo nad istom, ova odluka je ocekiv-
ano izazvala burne, izuzetno negativne reakcije globalne gejming zajednice.

ISli smo na varijantu ,prvo dobre pa loSe vesti®, ali i dalje zelimo da se odjavimo sa
optimisticnim pogledom na buduc¢nost industrije. Bic¢e bolje!

Play! ekipa se sada priprema za godisnji odmor. Vidimo se u septembru, a do tada,
uzivajte u letu i vasim omiljenim igrama!



https://www.facebook.com/PlayZine/
https://www.instagram.com/playzine_/
https://www.youtube.com/@Play_Zine
https://www.tiktok.com/@play_zine

4

40

18

SadrZaj

ESPORTS:
SRPSKI VELEMAJS
ESPORTS KUPU NA

IGRA MESECA:

007 FIRST LIGHT

34

REVIEW:
GOTHIC 1 REMAKE

SADRZAIJ

FLASH VESTI 6

PLAY!VREMEPLOV 10

DOMACA SCENA 12
Angel Investor Simulator ........c.ccoccnieninninnnnnns 12
Hellraiser: Revival dobio datum izlaska.......... 16
Ubisoft Belgrade zatvorio svoja vratal.......... 17

ESPORTS 18
Srpski velemajstori na Esports Kupu Nacija..... 18

TOP LISTA 19
Najprodavanije gejming fransize ........ccuouuene 19

Vodece najave sa letnjih gejming dogadaja..... 20

PRVI UTISCI 24
Dead as DiSCO......cuummmmsmmsemssnssnsssssssssssessssssssessens 24
All Living TRINGS...coiinininnnenssssesessssssessenns 28

REVIEW 30
The Adventures of Elliot: The Millennium Tales... 30
Gothic 1 Remake.........cconvnnmninnnniennsnnnen 34
007 First Light.......ccocenininnnnmnnnnnennsnnen, 40
Maseylia: Echoes of the Past...........cconnninnnens L4
Mina the Hollower........cccoomnmnnnneninnnsnnnnnnnns 48

RETRO KUTAK 52
The Neverhood ..........cconnininiininininininnsnnnnns 52

HARDWARE 54
Signature Comfort Plus Combo MK 880....... 54
Zasto Steam Machine kosta Boga oca? ........ 57
Spawn Magnetic Keyboard ..........cccvvenninnnenns 58
Logitech G305 X Superlight ........coevninniernnnnnn 60

Play! #203 | Jul/Avgust 2026. |

5



Glasajte da Srbija ude u Total War:

MEDIEVAL Il

Rockstar otkrio cenu i pre-order
bonuse za GTA 6

6 Review

Creative Assembly, stud
fransizi i Alien: Isolation, u c
zvanic¢no najavio Medieval

prethodnika. Razvaojni fim |
istorijsku tfacnost, te Zeli da

frakcije koje ¢e se naci u igri
nicom je vazan korak u raz
novoj anketi koju je objavio
je, studio nam daje priliku d
¢e biti dostupne za igru, ili

kojim ce biti dodavane.

Na listi od 23 frakcije nasla s
drzava Raska, takode poz
Srbija. MoZete glasati

at po Total War

2025. godine je
20 godina nakon

eliki akcenat na
Inoispostuje sve
aradnja sa zajed-
mozemo videti u
> Assembly. Tako
emo koje frakcije
ju ruku redosled

jovekovna Srhija,
AV G EREE

Lords of the Fallen 2 odlozen

za 2027. godinu

Vec¢ godinama kruze gla
dostojna najiscekivanijoj ig
¢e GTA 6 kostati cak 100 dc
konacno stavio sve karte na
otvaranja pre-ordera.

Standardno izdanje GTA 6 ¢
79,99 dolara, dok ¢e Ultims
dolara. Osnovna verzija ukl
ukoliko je pre-orderujete, do
znatno viSe sadrzaja.

Osnovno izdanje je skuplje o
c¢injenica je da ¢e cena od 79
standard. Kao launch title za
Kart World iz 2025. godine t

eni koja bi bila
3. Bilo je prica da
Rockstar je sada
je od 24 sata pre

davati po ceni od
BN GCHENEEREE]

u igru i bonuse
e Edition donosi

) AAA naslova, ali
a kad-tad postati
0 Switch 2, Mario
Sta 79,99 dolara.

Zasto je PlayStation zakljucao sve
buduce singlplejer ekskluzive?

Unreal Engine 6 je zvani¢no najavljen krajem maja
2026. Epic je objasnio da ¢e, u roku od dve godine,
spojiti UE5S i Unreal Editor for Fortnite u jednu jedin-
stvenu platformu. Takode je potvrdeno da ce biti uve-
dena podrska za Al modele poput Claude-a i Gemi-
ni-a, uz fokus na automatizaciju repetitivnih taskova
urazvoja igara.

»Nas cilj sa UE6 je da znacajno smanjimo kolicinu
monotonog rada prilikom kreiranja sadrZaja, kako
bi razvaojni timaovi imali vise vremena za kreativno
istrazivanje i eksperimentisanje. UE6 ce doneti alate
I radne procese kaoji ¢e omoguciti karis¢enje omilje-
nih Al modela po izboru korisnika,
a koji su vec pravereni kroz internu

Uprkos krizi i rastu cena, PS6

mozda izlazi vec sledece godine

Unreal Engine 6 Ce stauviti veliki
upotrebu i razvoj u okviru UEFN-a% = akcenat na Al integraciju
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https://community.creative-assembly.com/total-war/total-war/blogs/100-total-war-medieval-iii-factions-survey

Nova igra na Steamu iz nekog razloga

kosta 1000 dolara

Ako kojim slucajem imate

biste mogli da se otvorite
igara 2026. godine - Cong
chase. Za tricavih 858,26
naci na ,zidu slavnih® u igri
ne poseduje kombat, neprij
sisteme/mehanike bilo ka
na zvani¢noj Steam stranic
otkriva bukvalno sve Sto ig

»Najskuplja igra na Steamu.
raci i zid slavnih. Nema gres
nta. Dali ste pare na ovo. N
Videli ste cenu. Procitali st
Dobro dosli.”

Sony 2028. godine ukida
diskove za PS igre

Globalno trziste igara dostiglo
godisnji prihod od 200 milijardi
dolara

Review

U jeku velikih kriza, poskuplje
zatvaranja studija i otkazi
trziste igara belezi 201 m
prihoda. Prema izvestaju
cenjuje se da bi vrednost ge
godine mogla da dostigne ¢z

U izvestaju se navodi da je
kraja 2025. dostiglo rast c
prethodnu godinu. PC sekto
na godisnjem nivou i prihoc
Prihodi od konzola dostigl
Sto predstavlja rast od 2,8%
¢ak 113,3 milijarde dolara pr
od 10,7%.

0 dolara, mozda
od najbizarnijih
)ns On Your Pur-
3Se ime se moze
kticno sve - igra
sije, niti gejmplej
ode. Kratak opis
prelazi na stvar i

veni tepih, papa-
. To je Citava poe-
0. Ne impulsivno.
ipak ste je kupili.

ovnih otpustan;a,
jekata, globalno
olara godisnjeg
je Newzoo, pro-
Justrije do 2028.

) trziste igara do
1% u odnosu na
rio razvoj od 12%
> milijardi dolara;
milijardi dolara,
2 jgre su ostvarile
impresivan rast

Rockstar nudi besplatni next-gen
upgrade za GTAV

Najavljeno je da je direktor Xbox Game Studios-a, Kreg
Dankan, zvani¢no podneo ostavku nakon 20 meseci
rada, a potom su se pojavile informacije o zatvaranju
mnogih poznatih studija pod okriljem kompanije.

Prvo su stigle vesti o zatvaranju Compulsion Games-a,
studija poznatom po igri South of Midnight, a ubrzo
potom usledili su izvestaji da ¢e ista sudbina zade-
siti Ninja Theory, autore serijala Hellblade. Ove vesti
su posebno tuzne imajuci u vidu da je Ninja Theory
pre samo nekoliko nedelja najavio novu igru. U kasni-
jem izvestaju navodi se da ¢e svoja vrata zatvoriti i
Double Fine, studio koji stoji iza Kiln, Massive Cha-
lice, Keeper, Psychonauts, Brital
Legend i mnogih drugih naslova.

Celnik Xbox-a podneo ostavku, mnogi

poznati studiji su pred zatvaranjem

Fable dobio novi datum izlaska!

Play! #203 | Jul/Avgust 2026. |
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DOMACA SCENA

STubpIO BIGOSAUR O
RAZVOJU NOVE IGRE |
ODNOSU SA ZAJEDNICOM

NISAM JA TAJ KOJI
CE IGRACIMA DA
ODREDUJE KAKO
DA SE ZABAVE!

Studio Bigosaur na celu sa veteranom
Babusko Milanom zvani¢no je predstavio
Angel Investor Simulator, novi tycoon/
management naslov koji igraima daje
priliku da izgrade karijeru uspesnog inve-
stitora i zarade milione ulazuéi u startap
kompanije. Bigosaur navodi novem-
bar 2026. godine kao planirani datum
izlaska, kada ¢e Angel Investor Simu-
lator postati dostupan putem Steama i
Nintendo Switcha. Pre toga, u planu je i
besplatna demo verzija za oktobar.

Inspirisana emisijama kao Sto su Shark

Tank i Dragon’s Den, igra se vrti oko
nedeljnih takmicenja u kojima predu-
zetnici predstavljaju svoje ideje pred
grupom investitora. Na vama je da pro-
cenite potencijal svakog projekta, da
se izborite sa konkurencijom, date naj-
bolju ponudu i obezbedite udeo u kom-
paniji sa najvecim potencijalom. Slicno
dramati¢nim momentima u pomenutim
emisijama, ideje za proizvode u Angel
Investor Simulatoru su cesto preterane
i otkatene, poput detektora sarkazmaili
haptickih rukavica koje vam omogucav-
aju da osecate objekte u VR igrama.

Medutim, iza svega tfoga krije se ozhiljna
ekonomska simulacija. Da biste ostvarili
profit, moracete aktivho da pomazete
odabranim startapima u razvoju i lansi-
ranju proizvoda na trziste, gde morate
uzeti u obzir njegov kvalitet, cenu, mar-
keting, ponudu, potraznju, kankurenciju
i joS mnogo foga.

Po cemu se razlikuje razvojni
proces Angel Investor Simulatora

od tvojih prethodnih igara? Koliko
si_uloZio vremena u istraZivanje

™A Glavna razlika je u pripremi

sadrzaja. Angel Investor Sim je specifican
po tome Sto nema toliko vizuelnih eleme-
nata, ali ima jako puno teksta. Konkretno,
u pitanju su ideje sa kojima se susrecu
kompanije koje traze investicije. U jednoj
partiji, igra¢ moze da se sretne sa 50-150

razli¢itih ideja za proizvode i usluge. Zeleo
sam da te ideje budu zabavne, da predsta-
vljaju nesto inovativno ilismesSno. Najvise
vremena mi je otislo bas na smisljanju tih
ideja. Do sada sam na to potrosio sigurno
jedno 3-4 meseca, a tek ih imam oko 120.
Za finalnu igru planiram bar 200.

Da li igradi sa predznanjem iz obla-

[YIIW:.YYH Imaju neku blagu prednost, mada
je uigrito dosta pojednostavljenoina sva-
kom mestu gde je to bitno se tacno vidi 5ta
utice na Sta. Igraci mogu da se interaktivno

igraju sa cenom proizvoda i da odmah vide
koji ¢e to efekat imati na njihovo trzisSno
utesce u buducnosti. U stvarnosti firme
promene cenu pa onda cekaju da vide da
li ljudi kupuju vise ili manje. Ali u igri moze
odmah da se vidi kakav ¢e biti efekat.
Slicno je i sa uticajem patenta, marketinga,
kvaliteta proizvoda i sli¢no.

Ono Sto je bitnije od ekonomskih detalja
je razumevanja procentnog racuna. Na
primer, kada neko nudi 1000 dolara za
5% od neke firme, to znaci da po njemu ta
firma vredi 20.000 dolara. Kada se inve-
stira u firme, taj parametar je bitan, jer je
vlasnicima bitno da firma vredi Sto vise u
oCima investitora. Mislim da je taj koncept
jedino 5to moze da zbuni neke igrace, ako
se nikada nisu susretali sa startap kompa-
nijama i finansiranjem. Zato sam, prilikom
nadmetanja sa investitorima, napravio da
iznad ponude igra sama izracuna i prikaze
tu vrednost (valuation) kako bi igrac
mogao lako da uporedi ponude sa onim
sto firma trazi.

U svakom slucaju, postoje razliciti nivoi
tezine, ali igru je prilicno tesko ,izgubiti®.
Igraci imaju dosta prostora cak i ako ne
razumeju odmah sve mehanike.

U Steam recenzijama tvagjih ranijih
igara cesto si dobijao pohvale za
odliénu komunikaciju sa igracima.
Koje su najvaznije lekcije koje si
nautio u kontaktu sa zajednicom?
Kako si ih primenio u razvoju Angel
Investor Simulatora?

[YIIW.Y'H Obicno na Discordu najavim beta
verziju nekoliko meseci unapred i dam pri-
stup zainteresovanim igracima.
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Tako da oniigraju igru pre nego 5to izade i onda
se dosta toga utegne i dotera da radi kako igraci
ocekuju. Mislim da je jako bitno saslusati na Sta se
igraci zale, narocito ako vise njih pominje istu stvar.
Tada je pofrebno napraviti izmene, ali je klju¢no
da reSite problem u sklopu vizije i principa rada
same igre, 5to se ne poklapa uvek sa onime Sto su
igraci zamislili.

Najbitnije je da se pokaze spremnost da se igra
menja. Neki developeri su tvrdoglavi po pitanju
tfoga kako neke stvari u igri treba da funkcionisu.
Licno sam stava da nisam ja taj koji ¢e igracima
da odreduje kako da se zabave u igri. Apsolutno
nemam nista protiv da neko igra igru pofpuno dru-
gacije od nacina na koji sam ja zamislio. Mislim da tu
freba biti fleksibilan, narocito kod singlplejer igara
gde svako ima zasebno iskustvo.

Ideje i koncepti za tvoje igre su uvek
bili super originalni i zanimljivi. Da li

svi poticu od tvojih interesovanja van

[YITW.YH Definitivno. U ovom slucaju treba pome-
nuti da po profesiji imam zavrsen Ekonomski
fakultet (smer Poslovna infoarmatika), a kasnije

Domaca scena

postdiplomske na FON-u, tako da je spoj ekono-
mije, menadzmenta i informatike uvek bio nesto
Sto me zanima.

OpiSi nam tvoje iskustvo plasiranja ig

na Steam Next Festu.

IYII™.YA Do sada je samo Clutchtime iao na Next
Fest, tako da nemam previse iskustva. Po onome
Sto sam video, ai ¢uo od uspesnih timova, Next Fest
bi trebalo da bude samao jedan od koraka u promaciji
igre. Konkretno u slu¢aju Clutchtime, Next Fest je
doprineo sa svega oko 12% od ukupnog broja igraca
koji su pokazali interesovanje (wishlist na Steam-u).
Najbolje je prijavitiigru na Next Festu kao poslednji
korak pre lansiranja, kako bi ve¢ imala pratioce koji
¢ekaju da probaju demo i tako rangiraju igru da se
prikazuje na boljim pozicijama unutar samog Festa.

Hvala ti i sre¢no u daljem razvoju i pri
mama za release!

™Y AHvala!

Ako vas priviaci kombinacija biznis strategije i eko-
nomskog menadZmenta, dodajte Angel Investor
Simulator na vasu Steam wish listu!

»



https://store.steampowered.com/app/4771830/Angel_Investor_Simulator/
https://store.steampowered.com/app/4771830/Angel_Investor_Simulator/
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DOMACA SCENA

GUVE BARKER'S HEWRAISER:
REVIVAL KONACNO DOBIO
DATUM IZIASKA

Skoro godinu dana nakon prve najave, Saber Infe-
ractive je putem novog trejlera konacno otkrio
datum izlaska za Clive Barker’s Hellraiser: Revi-
val. Riznica terora, brutalnog klanja i nezamislivih
uzasa, koju nam donosi srpski studio Mad Head
Games, zvanitno stize 8. oktabra 2026. Igra ¢e biti
dostupna za PC, PlayStation 5 i Xbox Series X/S.
Verziju frejlera bez cenzure moZzete pogledati

Domaca scena

Clive Barker’s Hellraiser: Revival dolazi u standard-
nom i deluxe izdanju. Ako ste spremni da izdvaojite
vise novca, tu su Genesis Collector’s Edition, kao i
limitirani Leviathan Edition, koji pored igre donaosi
0OST, art book, Cenobite statuu i joS mnogo toga.

Najnoviji projekat studija Mad Head Games pred-
stavlja akcionu singlplejer horor igru sa survival
elementima i velikim fokusom na pricu, koja prafi
momka Aidana u pofrazi za svojom dragom. Glu-
mac Dag Bredli se fakode vraca u ulozi Pinheda po
prvi put nakon skoro 20 godina.

Klajv Barker, horor autor i pisac originalne The
Hellbound Heart novele na kojoj je Hellraiser seri-
jal baziran, od samog pocetka je u¢estvovao u
razvoju kao strucni konsultant. Ovo ¢e biti tfreca
videoigra sa ,Clive Barker’s” u imenu, nakon Clive
Barker’s Undying (2001) i Clive Barker’s Jericho
(2007). Ovoje ujednoi prva videoigra u Hellraiser
fransizi ikada - pre nje, Pinhead se samo pojavio
kao DLC lik u Dead by Daylight.

, jednim od
najranijih ¢lanova studija Mad Head Games.

UBISOFT ZATVORIO STUDIO U
BEOGRADU, OTPUSTIO OKO
100 ZAPOSLENIH!

Beogradski studio pod okriljem kompanije Ubi-
soft zvani¢no zatvara svoja vrata. Mnogi domaci,
regionalni i strani developeri postali su zrtve
nove Ubisoftove ,reorganizacije®, koja je 10. juna
2026. pogodila i studije u Vinipegu, Barseloni i
San Francisku.

Prema dostupnim informacijama, oko 100 zapo-
slenih iz beogradskog studija ostalo je bez posla
prilikom njegovog zatvaranja, dok se ukupan
broj otkaza globalno procenjuje na 380. Dodatni
detalji nam nisu poznati, te ne znamo da li ¢e neki
od ovih zaposlenih biti rasporedeni na projekte u
drugim timovima. U svakom slucaju, ovo je fuzan
trenutak za srpsku gejming industriju, punu tale-
nata koji mogu da stanu rame uz rame sa najvecim
AAA velikanima.

Osnovan 2016. godine, Ubisoft Belgrade je smelo
zakoracio u svet gejminga kao mali desetoclani tim,
koji se tokom godina znacajno prosirio. Ucestvovao
je u razvoju mnogih poznatih naslova koji nose
Ubisoftov brend, uklju€ujuci Assassin’s Creed Sha-
dows, Riders Republic, Tom Clancy’s Ghost Recon
Wildlands, predstojeci Assassin’s Creed Black Flag
Resynced i mnoge druge.

Ubisoft je pre samo pet meseci sproveo velike
interne promene na nivou cele kompanije, kada
su otkazani Prince of Persia: The Sands of Time
Remake i drugi nenajavljeni naslovi.

0Od pada vrednosti akcija i otkazivanja igara, do
zatvaranja studija i pofpune reorganizacije kompa-
nije, Ubisoft se nalazi u izuzetno nezavidnoj situa-
ciji. Nisu samo igraci nezadovoljni kojim putem
francuska kompanija koraca, posto su i zaposleni
i Clanovi sindikata bili vrlo vokalni po ovom pitanju.
Kada se sve sabere, ¢ini se da je Ubisoftu potrebno
cudo da bi preziveo narednih nekoliko godina.

Play! #203 | Jul/Avgust 2026. | www.play.co.rs
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ESPORTS

VELEMAJSTORI ALEKSANDAR INBIC |
ALEKSEJ SARANA CE PREDSTAVLJATI
SRBIJU NA ESPORTS KUPU NACIJA

Aleksej Sarana i Aleksandar Indi¢ su zvanicno pred-
stavljeni kao Sahisti koji ¢e braniti boje nase zemlje
na ovogodisnjem Esports Kupu Nacija.

Esports Nations Cup (ENC) je prestizni medunar-
odni turnir na kojem ¢e se takmiciti najbolji esporti-
sti sveta na nivou nacionalnih reprezentacija. Prvo
izdanje ovog dogadaja, koje ¢e se odrzati od 2. do
29. novembra u Rijadu, organizuje Esports World Cup
Foundation (EWCF), udruzenje koje takode stoji iza
Esports World Cup-a, manifestacije koja drzi rekord
za najveci nagradni fond u istoriji esporta.

ENC ce okupiti nacionalne timove iz Evrope, Severne
Amerike, Juzne Amerike, MENA regiona, Afrike, Azije,
kao i Jugoistocne Azije i Okeanije, koji ¢e se takmiciti u
timskim i individualnim disciplinama, ukljucujuci Lea-
gue of Legends, Apex Legends, Trackmania, Street
Fighter, Sah i mnoge druge.

Na osnovu visokog rejtinga koji odreduju organiza-
tori, Sarana je dobio direktnu pozivnicu za turnir u
Rijadu, a pored toga ¢e nastupati u dresu Fnatica na
ovogodisnjem Esports World Kupu. On nece biti jedini
predstavnik Srhije, posto je kroz kvalifikacije svoje
mesto na turniru obezbedio | Aleksandar Indic.

Sam put do Rijada nije bio nimalo lak za Indic¢a. Kvali-
fikacioni proces za ENC 2026 koncipiran je kroz regio-
nalne faze, gde igraci moraju da produ kroz onlajn tur-

18 Esports

nire na platformi Chess.com. Sistem funkcionise tako
da se kroz niz regionalnih turnira eliminisu slabiji, dok
se kroz plej-of faze dolazi do finalne liste ucesnika. Od
ukupno 128 mesta na glavnom turniru, ¢ak 56 slotova
se popunjava kroz ove regionalne kvalifikacije, dok se
ostatak mesta deli kroz direktne pozivnice na osnovu
plasmana na Champions Chess Tour tabeli, kao i kroz
specijalne wildcard ulaznice. Indic¢ je kroz prvu fazu ovih
kvalifikacija pokazao izuzetnu koncentraciju, Sto mu je
obezbedilo sigurnu kartu za novembar.

U trenutku pisanja ovog teksta, Indic¢ i Sarana su jedini
potvrdeni srpski reprezentativci za ENC. Kvalifikacije
za druge esports discipline su i dalje u toku - oprobali
smo se u Lol-u, Doti 21 Valorantu, a nase igrace uskoro
cekaju kvalifikacije za PUBG, PUBG: Mobile, Rocket
League i Counter-Strike 2.
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VODECE NAJAVE SA LETNJIH GEJMING DOGADAJA

Nakon viSe od deset godina cekanja, kultni horor
Unftil Dawn dobija nastavak koji donosi jos nape-
tiju atmosferu i prepoznatljivu mehaniku gde svaka
vasa odluka kraoji sudbinu likova.

GOD OF WAR
LAUFEY

State of Play je zavrsen najavom koja ce iz korena pro-
meniti jedan od najvecih PlayStation serijala. Santa
Monica Studio je predstavio God of War Laufey, a naj-

veci Sok za fanove je to Sto Kratos, po prvi put u istoriji
fransize, prepusta glavnu ulogu nekom drugom, jer na
scenu stupa njegova pokojna supruga Faye!

Faye se budi u zagrobnom zivotu bogova, svefu
Everywhen, gde se boZanstva iz razlicitih mitologija
bore za prevlast. Na ovom putu nece biti sama, jer
e joj pomagati kosmicka kocka Phranque i magicna
vrpca Rue.

Sada prelazimo na Summer Game Fest i najavu
rimejka jos jedne klasicne Resident Evil igre. Uz
prvi trejler koji prikazuje drastican skok u gra-
fickom kvalitetu i atmosferi, potvrdeno je da ce

UNTIL DAWN 2

Prica prati grupu jutjubera koji se bave ,lovom na
duhove“ilaziraju svoje snimke zarad pregleda. Ekipa
pravi fatalnu greSku kada izabere sledecu lokaciju
za snimanje, gde se oci u ofi susrece sa stvarnom i
smrtonosnom pretnjom.

Jedan od najjacih aduta igre bice i glumacka ekipa
koja pozajmljuje lica i glasove likovima. Glavne uloge
tumace Piter Stormare (Until Dawn), Dejkr Montgo-
meri (Stranger Things), kao i miljenik gejmera Nil Nju-
bon, poznat po ulozi Astariona u BG3. Until Dawn 2
izlazi 2027. godine.

Pored ve¢ potvrdenog rimejka originalne trilogije, Lau-
fey se razvija kao ekskluziva za PS5. Datum izlaska
jos nije otkriven, ali se spekuliSe da igra stize vec
2027. godine.

RESIDENT EVIL
CODE: VERONICA

se Resident Evil Code: Veronica naci u rukama igraca
2027. godine.

Prateci pricu originala, ovaj rimejk nas vodi na jos
jednu mracnu avanturu sa Kler Redfild. Radnja prati
Kler dok nastavlja pofragu za svojim bratom Krisom,
koja je dovodi do zloglasnog zatvora Rockfort Island.
Nakon iznenadnog napada i Sirenja T-virusa, Kler
¢e morati da se bori za opstanak, istrazujuci baze
na Antarktiku i otkrivaju¢i mracne tajne misterioz-
nih blizanaca Esford, kao i prave motive izopacene
Umbrella korporacije.

Alien: Isolation se nasiroko smatra jednom od naj-
boljih horor igara ikada, a dve godine otkako je pot-
vrdeno da je drugi deo serijala u razvoju, Creative
Assembly nas je iznenadio sa novim trejlerom.

BLOOD
MESSAGE

U saradnji sa razvojnim fimom 24 Entertainment,
NetEase Games je prikazao novi frejler za svoju prvu
singlplejer igru, Blood Message, akcionu avanturu
inspirisanu stvarnim dogadajima iz kineske istorije.

Blood Message ne govori o slavnim generalima i
legendarnim ratnicima, ve¢ o obi¢nim ljudima cije
price su Cesto zaboravljene u istorijskim knjigama.
Igrace ocekuje uloga bezimenog glasnika koji zajedno
sa svojim sinom krece na opasno putovanje kako bi
dostavio poruku od presudnog znacaja.

lako smo vec znali da ¢e Guild Wars biti deo ovogo-
diSnjeg Summer Game Festa, malo ko je ocekivao
ovakvu bombu. Kao prvi nastavak ovog cuvenog
serijala jos od 2012. godine, Guild Wars 3 je spre-

ALIEN: ISOLATION 2

Radnja prve igre smestena je 15 godina nakon
Osmog Putnika iz 1979. Zarobljeni u zaboravljenogj
svemirskoj stanici, bili smo plen nemilosrdnog Kse-
nomorfa, a izgleda da se njegov lov sada proSirio i
van Sevastopolja. To sugeriSe da ¢emo istrazivati i
otvorene spoljasnje lokacije, napustene kolonije nalik
na one iz filma Aliens, a mozda cak i pecine prepune
facehugger jaja.

Datum izlaska nije potvrden, ali s obzirom da se igra
nalazi u pre-alfa fazi, verovatno nece ugledati svet-
lost dana pre 2027.

Igra baca veliki fokus na pricu, sa gejmplejom koji kom-
binuje elemente akcije, borbe i stealtha. Vec je pot-
vrdeno da ¢e Blood Message biti linearna igra, ali ce
igraCima dati dosta prostora za istrazivanje.

GUILD WARS 3

man da odusevi sve ljubitelje MMO igara!

Developeri su istakli jedinstvene open world i kom-
bat sisteme koji predstavljaju okosnicu potpuno
novog MMQO iskustva. Sa tim u vidu, razvaojni tim je
posebno pohvalio kontrole, koje ¢e biti kompatibilne
kako sa tastaturom, tako i sa PS5 kontrolerom.

Pocetak beta testiranja planiran je za jesen 2027.
godine, dok ¢e tatan datum izlaska biti objavljen
naknadno. Studio je potvrdio da ovo ne znaci da
¢e obustaviti rad na Guild Wars 2, kao ni na GW1
Reforged verziji.
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Fanovi klasicnih Telltale avantura kona¢no mogu da
odahnu, posto se Bigby Wolf vrac¢a 2027. godine!
Put do ovog ostvarenja bio je izuzetno frnovit,
buduci da je igra najavljena jos 2019. godine, dok je

STELLAR BLADE:
BLOOD RAIN

Studio Shift Up je zvanitno predstavio Stellar
Blade: Blood Rain uz trejler koji prikazuje novu gla-
vnu junakinju, urbano okruzenje i spektakularnu
akciju po kojoj je original poznat.

Umesto Eve, igraci ¢e ovoga puta kontrolisati
devojku po imenu Evie. Razvajni tim istice da sli¢n-
ost izmedu njihovih imena nije slucajna i nago-
vesStava da izmedu dve junakinje postoji vazna
veza koja ce biti otkrivena kroz pricu.

Stellar Blade je objavljen kao PS5 ekskluziva pre
nego Sto je stigao na PC, ali ¢e Blood Rain ovoga

Square Enix je konacno otkrio ime i okvirni datum
izlaska treceg i poslednjeg dela Final Fantasy
VII Remake trilogije. Igra stize na prolece 2027.
godine na PC, PS5, Xbox Series X/S i Nintendo
Switch 2 i nosice podnaslov Revelation.

lako je proslo ¢ak 13 godina od prvog dela, The Wolf
Among Us 2 ¢e se direktno nadovezati na dogadaje
iz originala. Ponovo ¢emo preuzeti ulogu Serifa
Fabletowna, koji je zaduZen za odrzavanje reda
medu likovima iz bajki i reSavanje mracnih misterija
I ubistava u modernom svetu.

To nije sve, jer je najavljen i remaster prve igre za
ovu prazni¢nu sezonu. Ako niste igrali original, ovo
je savrsena prilika!

puta samostalno izdavati Shift Up. lako datum
izlaska joS nije poznat, potvrdeno je da je igra vec
godinu dana u razvoju i da na projektu radi vecina
tima zasluznog za prvu igru.

FINAL FANTASY
VII: REVELATION

Novi trejler je stavio Sephirotha u prvi plan, kao
I brojna stvorenja sa kojima ce se Cloud i druzina
suociti. Takode je prikazano da ce igra€i moci da
istrazuju svet koristec¢i nebeski brod Highwind, kao
I da ¢e Revelation doneti do sada najveci otvaoreni
svet u Citavoj trilogiji. Square Enix se pohvalio da je
sa trec¢im delom trilogije usavrsio svoj sistem hibri-
dnog kombata, koji kombinuje dinamicne okrsaje u
realnom vremenu sa brzim party menadzmentom.

Hellblade serijal dobija tfrec¢e poglavlje koje nosi
naziv glavne junakinje Senue. Ovom prilikom, kel-
tska ratnica je zarobljena izmedu zivota i smrtiu
sukobu sa natprirodnim silama dok pokuSava da

SPYRO: A

REALM BEYOND

Kao jedan od hajlajta prezentacije, Xbox je naja-
vio da se ljubitasti zmaji¢ Spajro vracta 2027.
godine sa novom avanturom po imenu A Realm
Beyond, koja ¢e biti dostupna za sve glavne kon-
zole i PC. Ovo ce biti Spajrova prva nova igra jos
od The Legend of Spyro: Dawn of the Dragon iz
2008. godine. Poslednje Spyro izdanje bilo je
Spyro Reignited Trilogy iz 2018, kolekcija koja
je donela rimejkove sve tri originalne igre sa
prvog PlayStationa.

Krajem 90-ih i pocetkom 2000-ih, Spajro je vazio

Poslednja najava dolazi sa Nintendo Directa i pred-
28 godina nakon kultnog originala, The Legend of
Zelda: Ocarina of Time Remake izlazi 2026. godine
kao ekskluziva za Nintendo Switch 2.

Tokom Showcase prezentacije prikazan je prvi gejm-
plej trejler iz pre-alfa verzije, dok je lansiranje igre
planirano za 2027. godinu. Za razliku od prethodnog
dela, Senua nece biti Xbox ekskluziva, ve¢ odmah
stizeina PCiPS5.

Samo nekoliko nedelja nakon najave, potvrdeno je
da je razvojni tim Ninja Theory pred zatvaranjem. Za
sada nam nije poznato kako ¢e ovo uticati na razvoj
i release, niti da li ¢e neko kupiti studio od Xbox-a.

za jednu od zastitnih maskota PlayStationa, rame
uz rame sa Kresom i Larom Kroft. Zbog toga defi-
nitivno zasluzuje novu igru - samo se nadamo da
¢e gejmplej ispratiti njen o€aravajuci vizuelni stil!

THE LEGEND OF
ZELDA: OCARINA
OF TIME REMAKE

Prvi trejler je samo na kratko prikazao kako ce Link
izgledati, a u pozadini moZemo cuti i prepoznatljivi
zvuk okarine. Nintendo ce otkriti vise informacija
tokom narednih meseci, a pojedini izvori navode
da je datum izlaska planiran za pozni deo godine,
odnosno prazni¢nu sezonu.

Poput svog savremenika Super Mario 64, Ocarina
of Time se smatra jednom od najuticajnijih igara,

T

gejming industrije.
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BRUTALNO TABANJE U OPASNOM RITMU

Prvi utisci

Ritmicke igre nisu toliko rasprostranjene niti pre-
terano popularne u svetu gejminga, te se cesce
pojavljuju kao mini-igre u ve¢im naslovima koje
bismo svrstali u neki drugi Zanr. No u posle-
dnje vreme pojavljuje se sve vise ritmickih
igara, od kojih svaka dodaje svoj licni pecat

na srz ovog zanra, odnosno ritam i muziku.
Imali smo takve igre sa dubokim emotivnim
pricama, RPG elementima i borbenim, uglav-
nom faktickim sistemima, ali sa Dead as Disco,
stize nam u potpunosti akciono tabanje u real-
nom vremenu i brzom ritmu.

Prica prati Charlie Disco, bubnjara koji je pre
mnogo godina preminuo. On se sada vraca u
zivot na jednu noc kako bi pobedio prethodne
clanove svoje grupe, oslobodio ih od kontrole
I zlog uticaja kompanije Harmony i ponovo
oformio bend.

Gejmplej deluje veoma prosto na prvi pogled
(,samo” udarate protivnike u ritmu muzike),
ali zapravo zahteva ozbiljan skill, pogo-
tovu Sto je stil borbe prakti¢no kao u Bat-
man Arkham igrama. Za razliku od vecine
ritmickih igara gde akcija traje dok se
sama pesma ne zavrsi, ovde cete, bar u
story nivoima, igrati dok ne predete ceo
nivo, gde ¢e vas muzika konstantno pra-
titi. Naravno, ako hocete da sakupite najvise
poena, moracete da pratite ritam muzike sa
maksimalnom preciznoscu.

U zavisnosti od foga koliko dobro pogadate
ritam i u kom momentu kliknete dugme za kon-
tra napad, Steta koju nanosite protivnicima ¢e
biti vec¢a. Na sve ovo mozemo dodati solidnu
kolicinu specijalnih poteza i modifikacija koje
otkljucavate tokom igranja i nakon svakog boss

okrSaja. Dead as Disco na pocetku vizuelno
ne pokazuje ritam iliti beat, ali u opcijama to
mozete ukljuciti. U suprotnom, samo pratite
ritam po sluhu.

Story nivoi (za sada postoji Cetiri, a kasnije ¢e
biti otkljuano jos tri) se sastoje od jedne pesme
I jednog boss protivnika kog morate pobedifi
na kraju.

DEAD AS DISCO POKRIVA
MNOSTVO MUZICKIH
ZANROVA, TE CETE
SIGURNO PRONACINESTO
STO VAM SE DOPADA
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Tu su i tranzicije izmedu lokacija na nivoima
koje su apsolutno spektakularne. Bitno je
da Sta god da igrate, bilo fo story ili chal-
lenge mod, dobijacete fanove iliti poene koje
troSite za unapredivanje svojih sposobnosti,
za otklju€avanje stvari po bazi i za kastomi-
zaciju glavnog lika.

Ono Sto joS ne postoji u igri a bi¢e dodato
kasnije jeste multiplejer mod, koji ¢e sigurno
biti izuzetno haotican. Ipak, postoji leader-
board gde moZete videti koliko dobro su
vasi prijatelji odigrali nivoe i izazove, a sva-
kako mozete ukljuciti i Infinite Disco i samo
igrati pesme koje se nalaze u igri ili koje ste
vi dodali.

Vizuelni dizajn igre je apsolutno spektaku-
laran i dosta preteran, pogotovu u story
nivoima. Cesto moze da se desi da vam
paznja sleti sa borbe kada se zagledate u
detalje u pozadini, a ponekad necete imatfi

pojma Sta se deSava zbog kolicine efekata i boja na
ekranu. No ovo nije nuzno loSa stvar za ovu igru, jer ovaj
haos svaki nivo iokrSaj zapravo Cini jos ludim i zabavni-

Prvi utisci

jim, pa ¢ak i za ponovna igranja.

Muzika je naravno glavni adut ove

igre. Od originalnih numera do

vect popularnih pesama, mene je

muzika zaista oduSevila, a raspon

i razlike u zanrovima koje Dead

as Disco pokriva ¢e sigurno

ubosti nesto sto ¢e vam se

svideti. Igra takode ima gla-

sovnu glumu koja je relati-

vno polovicna (snimljena je

samo za bitne momente

u prici), pa se nadam

da ce biti kompletna

kada izade iz early
access faze.

Samim tim sto jeste u early access fazi, realno je oCekivati
bagove. Na srec¢u ovde ih ima minimalno - malo optimiza-
cija da se sredi, nesto hitbox i misinput problema da se
ukloni, i pre svega bolje da se sinhronizuju animacije i sve
¢e biti totalno okej. Svi trenutni problemi zaista nisu strasni
I nijedan vam nece unistiti iskustvo i prekinuti igranje.

lako joS nije zavrsen, Dead as Disco je | fe kako vredan
vase paznje, pogotovu ako vaolite ritmicke igre ili tabacine.
Jedan od najboljih momenata u akcionim filmovima ili seri-
jama jeste kada krene dobra muzika uz tucu i takve scene
uglavnom uvek ostaju zapamcene. E pa ceo Dead as Disco
je kolekcija takvih momenata. Da stvar bude jos bolja, ove
momente mozete oziveti sa pesmama koje sami ubacite!
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Stop motion animacija

vuce svoje korene jos

iz ere prvih filmova.

Ondasnji majstori

sedme umetno-

sti su je cesto

koristili kako bi

prebrodili rane

kinematografske

izazove, dok se u

drugoj polovini 20.

veka odomacila u svetu

animiranih filmova, a kasnije i u
pojedinim video igrama.

Bez obzira na medij, stop
motion me je uvek fascini-
rao. Svetovi kreirani u ovom
stilu animacije, vazda su mi
delovali nadrealno, a opet

Prvi utisci

izuzetno stvarno i organski. Bilo da
je zbog opipljivosti svih zivih i nezivih
bica koja ih naseljavaju, ili nesavrsens-
tva njihovih isprekidanih pokreta, ovi
svetovi su me ponekad brze uvlacili od
nekih klasi¢nih animiranih ostvarenja.
Jedan takav svet poseduje point & click
avantura Neverhood.

U celosti izgraden od plastelina,
Neverhood Zivi kroz stop motion. Gle-
dajuci nekoliko klipova iz ove, skoro 30
godina stare igre, sasvim sluc¢ajno sam
nabasao na All Living Things, za koji sam
se momentalno zalepio. Nisam bio izne-
naden, poSto igra ne samo da je Sarm-
antna i prelepo animirana, vec poseduje
I notu misterije koja delom potice od art
stila, a delom od gejmpleja kome Cu se
vratiti kasnije.

Tematika i stil su inspirisani rukopisom iz 14.
veka, drevnim priru¢nikom za alhemicare u
potrazi za kamenom mudrosti. Slicno izvoru
inspiracije, All Living Things se nalazi na ivici
stvarnog i nestvarnog, sto je savrseno docarao
MOXQ0, solo artist/developer iz Hrvatske koji
stoji iza Citavog projekta.

Kakav gejmplej bi imala jedna ovakva igra?
Verujem da su mnogi pogodili point & click,
puzzle ili hidden object pre nego sto su pogle-
dali tagove na Steamu. Ovo je i prirodno, posto
ovakav tip igre najjace sija u ruhu ovih zanr-
ova. USao sam u demo sa ocekivanjem da ce
gejmplej biti usko povezan sa tematikom, u
nekim realnim granicama naravno, ali moram
da priznam da sam se razocarao.

Znate kada se zaglavite u nekoj point & click
a ne zelite da poslusate davolka na ramenu
koji vam uporno sapuce da pogledate hint, pa
mahnito krenete da kombinujete sve pred-
mete u inventaru, bilo medusobno, bilo sa svim
dostupnim objektima u svetu, u nadi da cete
pronaci resenje ili put ka daljem napretku?
Tako sam se osecao svake sekunde igrajuci
All Living Things demo.

Gejmplej se sustinski svodi na kliktanje
objekata u odredenom redosledu, ali u tome
nisam uspeo da pronadem nikakav smisao.
Manjak konkretnih uputstava se lepo uklapa
u ¢itavu atmosferu i tematiku i nikada mi nije
zasmetao, ali zaista nisam uspeo da proklju-
vim Sta All Living Things trazi od mene. Takode
nemam problem sa igrama koje svode gejm-
plej, odnosno akcije igraca na minimum i vise
naginju ka prezentaciji, vizuelnim detaljima,
muzici i narativu, ali u ovom slucaju sam se
osecao potpuno izgubljeno.

Sa svakim ispravnim klikom i reSenom zago-
netkom, trebalo bi da se javi i neki dojam

napretka i satisfakcije, ali moje iskustvo je bilo
nekako suprotno. Kada se pojavio ,Thanks for
playing” ekran, nisam znao Sta da mislim.

MoZzda masim poentu i samo nisam razumeo
poruku koju All Living Things salje. Ipak, nekako
nemam zelju da se vratim i ponovo cekiram
demo u trenutnom stanju, uprkos tome sto traje
samo desetak minutal

All Living Things je izgraden na temeljima
zanimljive ideje koja budi tajanstven osecaj
radoznalosti, divljenja, pa ¢ak i strahopostov-
anja, koja je vrlo pazljivo spakovana u bozans-
tveno umetnicko delo sa dusom. Svaki model je
autentic¢an a svaka animacija jezivo dobra, sto
dodatno naglasava mane igre.

All Living Things se trenutno nalazi u limbu
izmedu video igre i intferaktivne slikovnice.
Datum izlaska nije naveden, ali se nadam da ce
MOXO uspeti da pronade balans, i pre svega
vezu izmedu gejmpleja i vizuelnog aspekta, u
koji je ocigledno ulozio ogromnu kolic¢inu truda.

( - N\
PREPORUCENA

PC KONFIGURACIJA
0S: Windows 10 64-bit

CPU: Intfel i5 8300H
RAM: 8 GB

RAZVOIJNI TIM:
MOXO0

PLANIRANI DATUM IZLASKA:
TBA

STEAM LINK:
OVDE

AN /
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Sta se desi kad uzmete izuzetno lepu grafiku
Octopath Traveler igara i umesto JRPG ura-
dite modernu Zeldu? Ukratko, dobicete The
Adventures of Elliot: The Millennium Tales.
lako smo imali indie Zelda klonove do sada,
Elliot za razliku od ostalih stvarno isijava
omaz starim Zelda igrama i to radi jako
dobro. U vremenu kada se sve vise igara
oslanja na proverene formule, ogromne
otvorene svetove i beskrajne liste akti-
vnosti, The Adventures of Elliot: The Millen-
nium Tales predstavlja osvezenje koje pod-
seta na period kada su avantura, istrazivanje
i pripovedanje bili u prvom planu. Ovaj naslov
uspeva da spoji klasicni duh akcione avan-
tfure sa modernom prezentacijom, stvarajuci

LINKOV ZANIMLJIVIJI BRAT
| ZELDINA NEVEROVATNO
DOSADNA DRUGARICA

iskustvo koje ¢e posebno prijati ljubiteljima
tradicionalnih RPG i avanturistickih igara (da
ne kazem OG Zelda fanovima).

Radnja prati mladog avanturistu Eliota, koji
se neocekivano nalazi u centru dogadaja koji
prete da promene sudbinu sveta. Ono Sto u
pocetku deluje kao jednostavna potraga ubrzo
prerasta u epsku pricu o drevnim civilizacijama,
izgubljenim tajnama i mocima koje su vekovima
bile skrivene od ociju sveta. Narativ nije prete-
rano revolucionaran, ali je dovoljno kvalitetno
napisan da konstantno drzi paznju. Likovi koje
Eliot susrece tokom putovanja imaju svoje
motive, liEnosti i razvoj, zbog ¢ega svet deluje
Zivlje nego sto bi se ocekivalo na prvi pogled.

Eliota prate princeza Heuria koja je povezana
bluetooth-om za njegove minduSe i ne ume da
ucuti. Ja kapiram da je ovo omaz Navi iz Oca-
rina of Time, ali preterase ga. Postoji opcija
da se smanji kolicina njenih komentara ali

BORBENI SISTEM PREDSTAVLJA
KOMBINACIJU AKCIJE U REALNOM

VREMENU | LAGANIJIH RPG

ELEMENATA

onda se svede na ponavljanje par fraza kon-
stantno. ,Hej pokupio si dijamant, hej nasao
si checkpoint, hej lepo si ubio neprijatelja...” i
tako u krug i u krug 1 u krug... Neverovatno je
naporna a nije jedini kompanjon koji to radi.

Dizajn sveta je jedan od glavnih aduta ove
avanture. Od zaboravljenih hramova i gustih
suma do podzemnih rusevina i drevnih gra-
dova, svaka oblast poseduje jedinstveni iden-
titet. Istrazivanje ¢e vas nagraditi skrivenim
predmetima, dodatnim pricama i tajnama, a
posebno je pohvalno Sto igra retko vodi igraca
za ruku.

Borbeni sistem predstavlja kombinaciju akcije
u realnom vremenu i laganijih RPG eleme-
nata (i naravno dosta podseca na Zeldu, na
primer Link’s Awakening). Eliot tokom avan-
ture stice nove sposobnosti, oruzja i posebne
vestine koje postepeno prosiruju mogucnosti
tokom sukaoba.
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Postoji i sistem gemova koje skupljate i kraftujete pasi-
vne sposobnosti za oruzja tako da mozete da pravite i
neki bazicni build (ja volim da min/maxujem igre). Borbe su
dinami¢ne i dovoljno raznovrsne da ne postanu monotone
ni nakon vise desetina sati igranja. Ipak, veterani zanra
¢e verovatno primetiti da neprijatelji ponekad ne pruzaju
dovoljnoizazova, narocito tokom srednjeg dela kampanije.
Tezina je uglavnom dobro izbalansirana, ali povremeno
nedostaje potreba za ozbiljnijim taktickim pristupom.

Puzle predstavljaju vazan deo iskustva i cesto su integri-
sane direktno u istrazivanje okruzenja. Njihova slozenost
uglavnom je na pristupacnom nivou, sto znaci da retko
dovode do frustracije, ali uspevaju da razbiju ritam izmedu
borbiiistrazivanja. Neke od njih posebno koriste moguén-
osti okruzenja i Eliotovih sposobnosti, pruzajuci osecaj
zadovoljstva kada se reSenje konacno pronade.

Vizuelno, igra je predivna. Pored toga nemam nista
posebno da dodam - ako vam se svida fantasticni dizajn
Octopath igara sa mrvicama Bravely Default, onda ¢e vam
se dopasti Eliotove Avanture. Posebno se isticu pano-
ramski prizori i bogata paleta boja koja svakom podrucju
daje prepoznatljiv izgled. Kompozicije se fino uklapaju
u atmosferu svake oblasti i cesto podsecaju na zlatno
doba JRPG-ova.

DIZAJN SVETA JE JEDAN OD

GLAVNIH ADUTA OVE AVANTURE

Review

play!

Uprkos brojnim kvalitetima, Eliot ponekad zapne.
Tempo price povremeno usporava, te pojedine misije
deluju kao nepotrebno produzavanje kampanje. Sistem
napredovanja je mogao biti dublji, dok je veca razno-
likost neprijatelja u kasnijim fazama igre i viSe nego
potrebna da se odrzi dinamika.

The Adventures of Elliot: The Millennium Tales mozda
ne redefiniSe Zanr, ali uspeva da pruzi ono Sto mnoge
moderne igre ¢esto zaboravljaju - osecaj avanture.
Kombinacija istrazivanja, simpaticnih likova, zanimlji-
vih lokacija i pristupacne akcije cini je igrom koju lako
mogu da preporucim svima koji vole klasi¢ne avanture
sa modernijom produkcijom. Mada mislim da je Eliota
najbolje igrati na nekim prenosivim uredajima kao sto
su Switch 2 ili Steam Deck, nekako mi tamo viSe izgleda
»kod kuce*”.

»

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 11

CPU: AMD Ryzen 3 3100/
Intel Core i5-8600K

GPU: AMD Radeon RX

5600XT / NVIDIA GeForce

GTX 1660 Ti

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 20 GB

PLATFORME:
PC, PS5, Xbox Series X/S,
Nintendo Switch 2

RAZVOINI TIM:
Square Enix, Claytechworks,
Team Asano

IZDAVAC:
Square Enix

TEST PLATFORMA:
PS5

CENA:
59,99€

OCENA 85

Odlican osecaj
Istrazivanjal, .
otkrivanja tajni

Stil i dizajn

Jako lep Zelda klon
Princeza Heuria ne
ume da ucuti

Povremeni pad
tfempa price

Slaba raznovrsnost
neprijatelja

Igru ustupio:
IRIS MEGA
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JOS JEDNA

IGRA

Originalni Gothic nisam igrao. Nekako mi se vrteo
na radaru ali nikada me nije dovoljno privukao.
Nije pomoglo to Sto je u tom periodu izasao |
Diablo II: Lord of Destruction i Max Payne, a
ponajvise Serious Sam. A da ne spominjem
GTA 3 koji je stigao par meseci kasnije. Hocu da
kazem da mi se vise pucalo nego sto mi se Citalo,
a pritom sam imao 14 godina. Prva najava za
Gothic Remake je podigla malo prasine pa sam
krenuo da pratim razvo.

Pre nekoliko godina objavljen je prototip rimejka
i reakcije zajednice bile su, u najmanju ruku,
eksplozivne. Fanovi su bili besni zbog jarkih
boja, preterano brbljivog glavnog junaka i borbe-
nog sistema koji je viSe podsecao na modernije
akcione igre nego na surovo, mracno i beskom-
promisno iskustvo originala. Razvojni tim Alki-
mia Interactive se nakon tfoga povukao u ilegalu,
posluSao glas naroda i doneo odluku koja se u
modernoj industriji retko vida - prepravili su
skoro sve ispocetka.

NEMA BLJESTAVIH
MARKERA NA EKRANU
KOJI VAS VODE ZA
RUKU DO CILJA

Rezultat tog dugogodisnjeg rada je Gothic 1
Remake, igra koja ponosno stoji kao dokaz
da se tvrdokorni RPG dizajn s pocetka mileni-
juma i te kako moze modernizovati bez gubitka
sopstvene duse.

Nalazite se u ulozi Bezimenog Heroja koji biva
bacen u Rudarsku dolinu na ostrvu Khorinis.
Ova dolina je zatvorena magi¢nom barijerom
koja sprecava hilo koga da pobegne, dok unu-
tfrasnjost kontroliSu zatvorenici koji su podigli
pobunu i preuzeli rudnike magicne rude. Kralj je
primoran da pregovara sa njima kako bi obezbe-
dio resurse za rat protiv orkova, a vi u taj osinjak
upadate kao ohi¢an kurir sa pismom koje moze
promeniti sudbinu celog sveta.

Ono sto Gothic izdvaja od modernih RPG igara
jeste potpuni izostanak bilo kakvog oblika dod-
voravanja igracu. Alkimia Interactive je donela
hrabru odluku da u potpunosti zadrzi filozofiju
originala po kojoj igracu nije mesto na vrhu lanca
ishrane. Kada vas na samom pocetku bace iza
barijere, nemate mapu, nemate kompas, a mini-
mapa uopste ne postoji kao opcija na ekranu.
Svet morate upoznavati kroz razgovore sa liko-
vima, posmatranje okruzenja i pamcenje orijen-
tira. Ako vam strazar u Starom kampu kaze da
se odredeni lik nalazi blizu severne kapije iza
kovacnice, to je jedini putokaz koji ¢ete dobiti.
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REAKCIJA SVETA NA
VASE POSTUPKE JE
IZUZETNO FASCINANTNA

Nema bljestavih markera na ekranu koji vas
vode za ruku do cilja.

Ovakav pristup istrazivanju stvara nivo imer-
zije koji je danas gotovo nemoguce naci. Morate
da sluSate pazljivo, da Citate svoj dnevnik i da
se oslanjate na sopstvenu intuiciju (KCD, tebe
gledam). Rudarska dolina u Unreal Engine 5
izdanju izgleda podjednako lepo i zastrasujuce.
Guste, mracne Sume kroz koje se probija magla,
klaustrofobicni kanjoni i rdave, improvizovane
drvene strukture kampova odiSu autenticnom
atmosferom ,eurodzenka®, ali sa tehnickim sja-
jem koji prili¢i aktuelnoj generaciji hardvera.

Borbeni sistem je pretrpeo najvece izmene
u odnosu na original, ali je zadrZzao njegovu
sustinu. Na samom pocetku igre, vas lik drzi mac
ili zardalu pijuk-sekiru ochema rukama, zamahuje
nespretno, sporo i ostavlja ogroman prostor
neprijateljima za kontranapad. Cak i najobicniji
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Molerat ili Scavenger (pticolika stvorenja koja
podsecaju na dinosauruse) vas mogu ubiti u
dva udarca ako niste pazljivi. Prvih nekoliko safti
igre provodite uglavnom bezeci od svega Sto se
krece, skupljajuci mrvice iskustva i pokusavajuci
da prezivite.

Napredak se ne ogleda samo u pukom povecanju
statistika i brojeva stete koju nanosite. Kada
sakupite dovoljno nivoa i ulozite poene kod tre-
nera za borbu jednorucnim oruzjem, animacije
vaseq lika se potpuno menjaju. Vas heroj pacinje
da drzi mac jednom rukom, stav mu postaje sta-
bilniji, a zamasi brzi i [aksi za povezivanje u kom-
binacije udaraca. Razvojni tim je sjajno preneo
taj osecaj fizickog napretka gde igrac svojim
ocCima vidi kako od obi¢nog ulicnog nespretnja-
kovica postaje obuceni ratnik.

Neprijatelji su dobili znatno napredniji Al (ali nije
savrseno). Vukovi vas sada napadaju u copor-
ima i pokusavaju da vam zadu iza leda dok vas
jedan drzi u Sahu. Borba zahteva strpljenje,
precizno tempiranje blokova i izbegavanje uda-
raca. Koris¢enje magije i daljinskih oruzja poput
lukova i samaostrela je znatno intuitivnije nego u
originalu zahvaljuju¢i modernom ciljanju misem
ili analognim kontrolerima, ali i dalje zahteva

ozbiljnu investiciju u resurse i ucenje kod men-
tora. Jedan od stubova originalnog Gothica bio
je sistem frakcija, koji je ovde proSiren i doda-
tno produbljen. Svetom dominiraju tri kampa, a
to su Stari kamp koji se oslanja na trgovinu sa
kraljem, Novi kamp koji planira proboj barijere
pomocu magicne eksplozije i Mocvarni kamp ciji
¢lanovi obozavaju misteriozno bi¢e zvano Slee-
per. Svaki kamp ima svoju jedinstvenu kulturu,
arhitekturu, pravila i misije koje morate ispuniti
kako biste zadobili njihovo poverenje.

Reakcija sveta na vaSe postupke je izuzetno
fascinantna. NPC likovi imaju svoje stroge dne-
vne rutine - ujutru se bude, odlaze na posao u
rudnik ili na strazu, uvece sede pored logorske
vatre, piju pivo i razgovaraju, a no¢u odlaze na
spavanje. Ako udete u neciju kolibu usred naoci i
poctnete da preturate po sanducima, vlasnik ¢ce
se probuditi, podi¢i uzbunu i u najboljem slucaju
vas prebiti i opljackati (mrzim ovu mehaniku
jer je smesna i grozna u isto vreme). U Gothicu
ubistvo nije svakodnevna pojava medu ljudima
unutar kampova. Ako izgubite u duelu ili vas
strazar uhvati u kradi, najcesce ¢ete biti pre-
bijeni, ostacete bez zlatnika (ili grumena rude
koji sluze kao valuta) i oruzja, ali ¢ete preziveti.
Medutim, likovi ¢e zapamtiti da ste problema-
ficni i fo ¢e uticati na njihovu spremnost da sa
vama trguju ili vam daju misije u buducnosti.

Misije su dizajnirane tako da se preplicu i Cesto
nude viSe resenja. Ne postoji jasna podela na
dobre i loSe momke, jer u koloniji svako gleda
iskljucivo sopstveni intferes. Maorate stalno

IZIHEJ

vagati kome cete se privoleti i koga ¢ete preva-
riti da biste obezbedili bolji oklop ili bolju pozi-
ciju u drustvu.

Sa vizuelne tatke gledista, rimejk je pravo
osvezenje. Osvetljenje koje donosi Lumen teh-
nologija unutar Unreal Engine 5 fransformise
Rudarsku dolinu. Kada sunce zalazi iza planina
Khorinisa, a senke drveca se izduzuju preko
blatnjavih staza, igra izgleda prosto nevero-
vatno. Kisne oluje su spektakularne, sa rea-
listicnim refleksijama na oklopima i barama
koje se formiraju na tlu. Zvutna komponenta
je podjednako impresivna, sa ponovo snimlje-
nom muzikom originalnog kompozitora Kaija
Rozenkranca i potpuno novom, profesionalnom
glasovnom glumom koja je znatno podigla nivo
dramati¢nosti u dijalozima.

Medutim, sav ovaj graficki luksuz dolazi sa
visokom cenom. Gothic 1 Remake je tehnicki
izuzetno zahtevna igra. Na konzolama igra
je zaklju€ana u 30 FPS, sto moze zasmetati
igracima naviknutim na tecnije performanse
u modernim akcionim naslovima. Na PC situa-
cija nije mnogo bolja, te je za stabilan FPS na

MISIJE SU DIZAJNIRANE
TAKO DA SE PREPLICU
I CESTO NUDE VISE
RESENJA
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OVAJ RIMEJK JE DOKAZ
_ DA SE RPG DIZAJN S
POCETKA MILENIJUMA MOZE
MODERNIZOVATI BEZ GUBITKA
SOPSTVENE DUSE

visim podeSavanjima neophodno koriscenje tehnologija
za generisanje frejmova i rekonstrukciju rezolucije. Pored
toga, rimejk pati od povremenih tehnickih nedostataka, gli-
tch-eva sa zaglavljivanjem NPC-eva u geometriji i povreme-
nih izbacivanja iz igre. Razvojni tim aktivno radi na zakr-
pama, ali trenutno stanje zahteva odredenu dozu strpljenja
| Cesto cuvanje pozicije.

Gothic 1 Remake nije igra za svakoga, i to je verovatno
njen najveci kvalitet. Razvojni tim nije pokuSao da napravi
nesto Sto ¢e se dopasti publici koja se navikla na lagana,
automatizovana RPG iskustva gde vas igra nagraduje za
svaki korak. Ovo je surova, mracna i duboka igra koja od
vas zahteva punu paznju, vreme i toleranciju na visoku
pocetnu tezinu.

Kada savladate teske prve sate, naucite staze Kolonije
napamet i kada od potpunog autsajdera postanete postov-
ani clan jedne od frakcija sa moc¢nim oklopom na sebi,
Gothic pruza nivo satisfakcije koji retko koja moderna igra
moze da replikuje. Uprkos tehnickim problemima i optimi-
zaciji koja zahteva dodatno poliranje, ovo je vrhunski primer
kako treba raditi rimejk jedne kultne igre - sa ogromnim
postovanjem prema izvornom materijalu i bez straha od
kompromisa sa modernim frendovima.
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PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 10/11 64-bit

CPU: Intel Core i7-7700K / AMD
Ryzen 5 3600X

GPU: Nvidia GeForce RTX 3070 Ti
/ AMD Radeon RX 6800 XT

RAM: 32 GB

SSD/HDD: 60 GB

PLATFORME:
PC, PS5, XBOX Series X/S

RAZVOJNI TIM:
Alkimia Interactive

IZDAVAC:
Alkimia Interactive, THQ
Nordic

TEST PLATFORMA:
PC

CENA:

49,99€

OCENA

8,7
v Istrazivanje

+ Vidljiv napredak
karaktera

v Atmosfera
Optimizacija
Tehnicki bagovi

Neke frustrirajuce
osobine igre

Igru ustupio:
THQ Nordic
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DOBRI STARI
DZEJMS BOND U
NOVOM SVETLU

Ako ste i vi kao mali voleli da se igrate tajnih
agenata i detektiva, velike su Sanse da ste bar
jednom bili Dzejms Bond. Dovoljno je pome-
nuti njegovo ime pa da se pred oc¢ima odmah
pojavi legendarna uvodna scena u kojoj kroz
cev pistolja posmatramo Bonda kako prilazi,
zastaje, munjevito se okrece i jednim hicem eli-
minise protivnika iza ,kamere®. Uz prepoznat-
ljivu muzicku temu, taj kratki intro decenijama
je ostao jedan od najpoznatijih simbola filmske
industrije i mnogima od nas probudio zelju da
se makar na tfrenutak nademo u ulozi najpoz-
natijeg tajnog agenta na svetu.

Tokom devedesetih i pocetkom dvehiljaditih
godina objavljen je veliki broj video igara inspi-
risanih Bondovim avanturama, sa ciljem da
igracima pruze priliku da doZive njegove opa-
sne misije, spektakularne potere i Spijunske
zadatke. Itan Hant bi verovatno imao Sta da
kaze na ovo, ali ¢u se ovog puta ipak drzati
svog misljenja.
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Nakon 2011. godine, Bond je prakti¢no nestao sa
gejming scene i u proteklih petnaestak godina
dobili smo samo nekoliko naslova zasnovanih
na ovoj fransizi. Ostvarenje koje je danas pred
nama, 007 First Light, predstavlja €etvrtu igru
u tom periodu, ali i novi pocetak. Za razliku od
prethodnih naslova, donosi drugaciji pristup
poznatom agentu i pokuSava da ispri€a pricu iz
potpuno novog ugla.

Ono Sto ¢e vam vrlo brzo postati jasno, a Sto
smo vec nagovestili u uvodu, jeste da se 007
First Light znacajno razlikuje od prethodnih
Bond igara. Ovoga puta ne preuzimate ulogu vec
dokazanog agenta 007, ve¢ mladog DzZejmsa
Bonda koji tek pokusava da pronade svoje
mesto u svetu Spijunaze. Pun samopouzdanja,
energije i Zzelje za dokazivanjem, Bond tek freba
da zasluzi reputaciju koju svi dobro poznajemo.

Igra vec od samog pocetka odaje snazan utisak

odli¢nim prologom, nakon kojeg slede raznovr-
sne misije. Tokom igranja steci ¢ete utisak da je
007 First Light svojevrsna kombinacija nekoliko
poznatih naslova. U pojedinim trenucima pod-
sefice vas na Hitman, sto i ne cudi buduci da
iza oba naslova stoji studio |0 Interactive, pre
svega zbog mogucnosti tihog reSavanja zada-
taka i infiltracije. U drugim momentima igra pod-
seta na Mafiju zbog filmske atmosfere i nacina
na koji je prica ispricana, dok pojedine akcione
sekvence neodoljivo podsecaju na Uncharted. U

zavisnosti od misije u kojoj se nalazite, jedan od
ovih stilova dolazi¢e vise do izrazaja.

Takav pristup donosi veliku raznovrsnost i ini
da igra gotovo nijednog trenutka ne postane
monotona. Ipak, postoji i druga strana medalje.
Povremeno ¢ete imati utisak kao da je neko sve
ove ideje ubacio u secko, pa pojedini segmenti
ne deluju dovoljno povezano. To se posebno
odnosi na neke stealth misije, gde dijalozi i nacin
na koji Bond dolazi do zeljenih informacija ili
resava probleme umeju da budu prilicno naivni
I ne bas narocito uverljivi. Neke od tih situacija
moguce je zaobici drugacijim pristupom, ali u
pojedinim misijama one su neizbezne, pa cete
skoro sigurno primetiti ono na Sta smo vam
skrenuli paznju.

Graficki gledano, igra izgleda veoma dobro, a
u pojedinim trenucima zaista impresivno. Ipak,
dok pojedine lokacije i modeli likova izgledaju
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skoro fotorealisticno, u drugim scenama pri-
metni su manje uverljivi detalji i nesto nepriro-
dnije animacije. Zbog toga nedostaje odredena
doza konzistentnosti u vizuelnom identi-
tetu igre, a slican utisak ostavljaju i muzika i
zvucni efekfi.

Borbeni sistem je verovatno najveci adut igre,
narocito borba prsa u prsa. Na raspolaganju
vam je vise tehnika kojima protivnike mozete
vrlo efikasno poslati na pod da licem pociste
patos. Posebno se izdvaja grappling mehanika,
odnosno hvatanje, bacanje i karis¢enje protiv-
nika ili okruzenja tokom borbe, Sto u pojedinim
tfrenucima neodoljivo podseca na scene iz kul-
tnih akcionih filmova.

mogucnosti jeste Focus rezim, koji pritiskom
na odgovarajuci taster usporava vreme |
omogucava preciznije nisanjenje. Pored toga,
igra vas cesto podstiCe da unapred isplani-

42 Review

rate akciju i iskoristite okruzenje u svoju korist.
Mnogi objekti mogu se sabaotirati ili aktivi-
rati u pravom frenutku kako bi vam olaksali
izvrSavanje zadatka.

Mozete kombinovati oba sistema borbe kako
biste Sto efikasnije neutralisali protivnike. Na
primer, moguce je hicem izbiti protivniku oruzje
iz ruke, a zatim se zaleteti i zavrsiti posao u stilu
Toma Brejdija. Pored toga, igra vam omogucava
i da blefirate, odvlacite paznju protivnicima ili da
ih namamite u mracniji deo prostaorije kako biste
ih neprimetno eliminisali.

0O samoj pric€i necu previse otkrivati. Dovoljno
je reci da verno prati duh Bond franSize i da je
iIspunjena zanimljivim i upecatljivim likovima koji
dodatno obogacuju ¢itavu avanturu. Domace
igracCe sigurno ce iznenaditi i jedan simpatican
detalj - Bond u nekaoliko navrata progovara i
na nasem jeziku. Takode, neke od likova cete,
sigurni smo, biti iznenadeni da vidite bas u ovoj
igri. Ne, nije re€ o Kristijanu Golubovicu, ako ste
prvo na njega pomislili.

Moj sveukupan utisak o 007 First Light je veoma poziti-
van. Igra uspesno spaja nostalgiju za starim Bond avan-
turama sa modernim pristupom gejmpleju, pa ¢e uzivati
I dugogodisnji ljubitelji fransize, ali i oni koji se prvi put
susrecu sa Bondom. Akcije, Spijunaza, zanimljivi likovi i
doza neizvesnosti upravo su ono sto je oduvek krasilo
ovaj univerzum, a First Light to uspesno prenaosi u savre-
meno doba gejminga.

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 10/11 64-bit
CPU: Intfel Core i5 13500 / AMD

GPU: NVIDIA GeForce RTX 3060

RAM: 16 GB
SSD/HDD: 80 GB

Ryzen 5 7600
TI/ AMD RX 6700 XT

PLATFORME:
PC, PS5, Xbox Series X/S,
Nintendo Switch 2

RAZVOJNI TIM:

10 Interactive A/S
10 Interactive A/S
TEST PLATFORMA:
PS5

69,99€

OCENA

8 |

N\

v

v

v

Odlican borbeni sistem i
stealth mehanike

Prica u duhu najboljih
Bond filmova
Raznovrsne i dinamicne
misije

Neuverljivi dijalozi u
nekim sitfuacijama

Nekonzistentan nivo
grafickog prikaza

/

[

Igru ustupio:
Press Engine
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Svako malo indie tfimovi izbacuju prilicno soli-
dne metroidvania igre, Sto je zaista impresi-
vno s obzirom na rasprostranjenost zanra, kao
I Cinjenice da ovi nezavisni studiji cesto broje
svega nekoliko ¢lanova. Najnoviji primer ovog
fenomena je Maseylia: Echoes of the Past,
naslov koji je napravio jedan ¢ovek uz pomoc
svoje brace.

Review

ODJEK IZ TRECE
DIMENZIJE

Uvod nam daje sazetu istoriju naroda kome pri-
padate i zasto sada Zivite pod zemljom. Ukra-
tko, svemirski istrazivaci su sleteli na vasu
planetu i nisu bili bas dobronamerni. Dugi niz
godina kasnije, vase pleme se nalazi na ivici
istrebljenja, a na vama je da pronadete put ka
povrsini i usput saznate Sta se desilo sa vasim
svetom. Vecinu ostatka price cete dobiti ili
kroz istrazivanje oblasti, ili putem poruka koje
budete pronalazili.

Metroidvania platformere u 3D svetu ne
vidamo vise foliko ¢esto. Kada se povremeno
pojave, uglavnom su veoma prosti i vise su
bazirani na individualnim nivoima nego na
otvorenom svetu koji mozete da istrazujete,
a u drugim slucajevima su toliko fokusirani na
akciju da prakti¢no zaboravite da su metroidva-
nia. Maseylia stoji negde izmedu ove dve kraj-
nosti - sam gejmplej je solidan i platformisanje
nije tesko niti zahteva superiornu preciznost,

ali moram reci da su neki drugi aspekti igre
poprilicno cudni.

Za pocetak, platformisanje u 3D okruzenju ¢e
vam biti mnogo bolje uz tastaturu i misa. Posto
je metroidvanija u pitanju, Cesto ¢ete dobijati
nove sposobnosti za kretanje, bio to dash, dupli
skok, glide, slide ili grapple. Neke od ovih spo-
sobnosti ¢e biti nezamenljive tokom istraziv-
anja, dok ¢e druge, kao recimo grapple, biti malo
irifantne za koris¢enje poSto nemaju auto lock
i zahtevaju apsolutnu preciznost.

Sistem borbe je ekstremno prost i bez ikakvih
posebnih modifikacija. Koristicete Stap da pre-

bijete protivnike u bliskoj borbi ili ¢ete koristiti
luk da ispaljujete projektile na letece i dalje pro-
tivnike. Luk je posebno problemati¢an posto nje-
gov projektil cesto moze da udari u neke objekte
| stane iako vam je niSan na protivniku, dok ¢e
kroz neke druge objekte u okruzenju samo proci.
Protivnici su na pocetku veoma slabi, ali kako
igra bude odmicala, ¢esce cete ih izbegavati
nego ulaziti u okrSaj. Borbe protiv jacih nepri-
jatelja su vrlo iscrpljujuce, pogotovo Sto pred-
stavljaju jedan od glavnih izvora zlata. Zlato
koristite za kupovinu prakti¢no svega u igri, od
teleport pointa, lokacionih tacaka i mape, do
unapredenja torbe za zlato i drugih poboljsanja.
Cene nisu astronomske i vremenom cete saku-
piti dosta, ali je pronalazenje protivnika ili
kamenja sa zlatom i dalje naporno posto ¢e vam
biti potrebno dosta vremena da sve otkljucate.
A Cesto cete morati da zapamtite gde se nalazi
trgovac od kog niste kupili neko unapredenje
ili bonus.
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Dobar deo unapredenja ¢ete osvajati
putem skrivenih zona sa specificnim
platformskim izazovom.

Ovakvi izazovi su uvek teski u

svetu metroidvanija i ovde cete

se dobrano namuciti, ali najsmesniji

deo je Sto necete moci da se teleportujete

na pocetak kada predete izazov, vec cete
maorati istim putem nazad!

Maseylia: Echoes of the Past nije preteska
igra ali je dosta neispolirana. Od samog
pocetka cete imati pristup mapi ali cete
morati da kupujete nove delove i otkljucav-
ate tacke sa zastavama da biste je uopste
koristili. Mapu moZete da pomerate, roti-
rate i filtujete ali niSta od toga vam nece
pomoci da se bolje orijentiSete, Stavise bice
jos gore. lako je igra u full 3D svetu, fali jgj
dosta vertikalnosti Sto je zaista propustena
prilika. Da je mapa predstavljena u 3D-u
umesto 2D slike, mozda bi bila korisnija
za snalazenje.

Graficki prikaz je sveden, ali veoma Saren |
lep. Maseuylia je inspirisana starim stripskim
stilom, ali dosta zona ima samo gradijent
od par boja i to je fo od raznovrsnosti.

Review

Svaka oblast ¢e vam biti lepa na pocetku ali
vrlo brzo ¢e vam postati monotona, barem u
vizuelnom smislu. Muzika je, s druge strane,
stvarno odli¢na.

Svaka numera se savrseno uklapa sa lokacijom
koju predstavlja i na predivan nacin docarava
atmosferu sveta.

Glasovna gluma nazalost ne postoji, ali u ovom
slu¢aju to nisam video kao problem. Ipak, moram
reci da balans zvucnih efekata i muzike ponekad
nije sasvim na mestu, te ¢e neki zvukovi biti ili
preglasni, ili previse repetitivni.

U trenutku pisanja ovog teksta, optimizacija mije
predstavljala ubedljivo najveci problem ali deve-
loperi su se vec uveliko bacili na ispravke. Nazal-
ost, i dalje ima bagova i mesta gde moZete da se
zaglavite dok istrazujete, a tu su i projektili koji
prolaze kroz stvari i udaraju u nevidljive zidove.

Ukoliko ste ljubitelj metroidvanija i Zzelite da isku-
site ovaj zanr iz neke druge perspektive, treba
dati Sansu ovom naslovu. Za cenu koju trazi, sma-
tram da bi valjalo podrzati razvojni tim i dati im
odskocnu dasku za sledeti projekat. Samo imajte
na umu da je Maseylia u pomalo hrapavom stanju,
ali situacija se popravlja iz dana u dan.

>

v
v
v
X
X
X
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AUTOR

Milan Zivkovic

Ako volite stare, osmobitne, teske, akcione
avanture, onda je pred vama jedan naslov koji
jako dobro odgovara tom opisu. Mina the Hol-
lower je igra koja na prvi pogled osvaja izgle-
domisarmom, ali Sto vise vremena provedete
sa njom, to vise postaje jasno da je Yacht Club
Games ovog puta odlucio da nostalgiju stavi
ispred pristupacnosti.

Sve ono Sto su pre deceniju uradili sa Shovel
Knight serijalom, gde su pokazali kako stare
ideje mogu da se modernizuju i bez gubitka

ET JE ZIVOPISAN, PREPUN
DETALJA | TAJNI KOJE

VAS STALNO MOTIVISU DA
NASTAVITE SA IGRANJEM

Review

identiteta, ovde je postalo zZrtva jednog
drugacijeg pravca. Tako smo dobili igru koja
cesto pokuSava da rekreira stare igre sa
svim njihovim vrlinama, ali i manama koje
smo mozda zaboravili ili ih je nostalgija
vremenom ublazila.

Prica pocinje misteriozno i pri-
vlaci paznju od samog pocetka.
Mina je, znate - inovator. Tako
je osmislila i ¢itav set ,spark
generatora“ koji su doneli
napredak modernom svetu, ali
nazalost i prestali da fun-
kcioniSu pod misterioz-
nim okolnostima. Usled
toga, ostrvo Tenobrous
fone u haos a Mina nara-
vno krece da otkrije Sta se
zapravo dogodilo.

Nece vam biti potrebno mnogo vre-
mena da zakljucite da stvari nisu ona-

kve kakvim se Cine. Likovi kriju svoje motive,
saveznici nisu uvek ono za Sta se predstavljaju,
a atmosfera konstantno balansira izmedu
jezive, crnog humaora i apsurdnih situacija koje
¢e vas sigurno nasmejati.

Ako mene pitate, sve ovo je primarni spoj
koji pustolovinu pred nama cini posebnom.
Mislim, ako zgazite list, red je da mu odete i na
sahranu, zar ne? E pa ako zaigrate
ovu igru, moracete da prihvatite
i fako nesto kao potpuno nor-
malnu situaciju. Uz odredenu

dozu smeha, naravno.

Svet igre Mina the Hollower

je zivopisan, prepun detalja,

tajni i neobicnih dogadaja koji

vas stalno motivisu da nasta-
vite sa igranjem. Istrazivanje vas
nagraduje, pa tako svaki skriveni pro-
laz, nova naprava ili neki sporedni
dogadaj imaju onu dozu satisfakcije

IZIHEJ

kakvu samo video igre mogu da pruze.

Kada se sve sabere i oduzme, u praksi a
narocito na papiru, Mina the Hollower ima
sve elemente koji ¢ine jedno remek-delo.
| ukoliko ste ljubitelj igara sa retro stilom |
gejmplejem, ogromne su sanse da cete jako
uzivatiigrajuci ovaj naslov.

Sa druge strane ja, veliki ljubitelj retro este-
tike, 8-bit i chiptune muzike, igara iz kojih
Mina the Hollower vuce inspiraciju i gej-
minga uopste, ovde sam pronasao niz mana
koje su proizilazile upravo iz onih stvari
koje obozavam. Tako da mogu slobodno da
kazem da je igranje ove igre, za mene bilo
jedno jako zbunjujuce iskustvo. No, dozvolite
da pojasnim.

Mozda najveca snaga ali i mana igre, jeste
njen vizuelni stil. Ekrani su puni detalja, ani-
macije izuzetno simpatitne a refro estetika
odiSe paznjom i ljubavlju prema osmobitnoj
eri video igara. Ali ono Sto izgleda odlicno
slu¢ajnom prolazniku, ne funkcionise uvek
jednako dobro i onome ko igru zapravo igra.

Jeste, stare igre nisu imale visoku rezoluciju,
ali ovde sam imao utisak da ¢e me pikseli
progutati. Dok sam je igrao na velikom fele-
vizoru, zaprepastilo me je koliko nostalgija i
retro stil mogu da rade protiv igre, a i protiv
oCiju. Zamke se stapaju sa podlogom, pre-
preke lice na dekoraciju, a putevi nisu uvek
jasno odvojeni od okoline. Paradoksalno,
igra ulaze ogroman trud u koli¢inu detalja,
ali ih sopstveni graficki stil sprecava da dodu
do izrazaja.

To je kao da uzmete maobilni telefon iz 2003.
godine 1 njime pokusSate da ovekovecite
lepotu moje malenkosti.
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Dzaba ovo neodoljivo lice, kada ga krije sitan
broj megapiksela... Ahem!

Koli¢ina detalja i uloZzene paznje jednostavno
gubi svoju oStrinu, ukoliko kamera i stil ne
mogu da prikazu trud. Godinama sam govo-
rio da obozavam pikselizovanu grafiku jer ne
istice detalje vec¢ ostavlja masti na volju, da
vas um sam kreira ono sto zelite da vidite. No
| fu postoji neka granica, a ovo je tako nizak
nivo podataka, koje ni najmocniji ,upscale” ne
bi mogao da izbavi.

No igra poseduje opciju za promenu rezolucije
ili gustine piksela. Zapravo, cela opcija je popri-
licno konfuzna ali mi je pomogla da smanjim
veli¢inu ekrana, kako bih mogao bolje da sva-
rim ono sto gledam dok sam igrao na televi-
zoru. Srecom, u prenosnom rezimu na daleko
manjem ekranu Switch 2 konzole, stvar je bila
dosta podnosljivija.

Situaciju dodatno otezava cinjenica da je
igra potpuno 2D. To samo po sebi nije mana,
ali ovde Cesto postaje dodatno ogranicenje.
Nedostatak dubine utice na gotovo svaki seg-
menft igranja. Nekada nije lako proceniti udalje-
nost protivnika ili precizno pogoditi metu, pa
¢e mnogi neuspesi odmah izgledati kao greska
u programiranju, bag ili prosto nefer situacija
koju bi trebalo ispaolirati. Narocito su gadne
situacije tokom platformisanja i padanja u

Review

provalije, Sto su momenti koji vas lako mogu
kostati zivota ili vra¢anja na udaljen, pretho-
dni deo nivoa.

Ovde dolazimo i do mozda najveceg pro-
blema cele igre - dizajn prepreka u nivoima.
Mina the Hollower kao da obozava rupe.
Ne mislim na one koje sama pravi, vec da je
gotovo svaka oblast puna provalija, zamki,
pokretnih prepreka, vetra, munja i neprija-
telja koji vas sa lakoc¢om odbacuju i navlace
na sve ove nezgodne elemente. Dobio sam
flesbekove igranja prve Ninja Gaiden igre
sa NES-a od toliko propadanja i odbijanja
o protivnike...

Istina, sve ove mehanike nisu lose. Ali kada
igra pocne da ih gomila jedne preko drugih,
umesto izazova dobijete osectaj zamora.

Za kraj detalj iz vremena kada ste uz naslove
dobijali i knjizicu koja pojasnjava kako ga
igrati. Igra poseduje upravo jedno takvo
uputstvo koje ako ne procitate, ostavljeni ste
sebi i ,trial and error® mehanici, gde morate
uciti na svojim greskama. Ovo je jako frustri-
rajuce. OcCekujte situaciju gde nailazite na
prepreku koju je jednostavno zaobici, samo
Sto ne znate kako. | tako izgubite deset
minuta svog Zivota u nepovrat...

E sad, razvojni fim kao da je bio svestan
svega ovoga, pa pored toga Sto je sve
namerno ostavio u igri da nas izluduje, dao
nam je opciju i da ,varamo”. A varanje dolazi
u vidu posebnog menija sa preko 60 (!)
opcija za olakSavanje igranja. Od onih koje
Minu cine prosto nepobedivom, do nekih
koja deluju kao da ih je u igru trebalo od
starta implementirati.

lako sve ove opcije zahtevaju od vas da prvo
pokrenete igru i posteno se iznervirate dok
ne shvatite koje sve stvari vam smetaju,
sama cinjenica da je moguce modifikovati

STARE IGRE NISU IMALE
VISOKU REZOLUCIJU, ALI,

DE SAMIMAO UTISAK DA CE
ME PIKSELI PROGUTATI

iskustvo tako da vam bude prijatnije, ucinilo je
da malo podignem konacnu ocenu igri. Bez ovih
opcija, mislim da bi Mina the Hollower bilo jedno
od najiritantnijih igrackih iskustava od svih igara
koje su izasle ove decenije.

Posto sam vecinu teksta posvetio kuknjavi,
da posvetimo jedan pasus | hvalospevima. Jer
nekako je lakSe odjednom opisati sve ono sto je
dobro, naspram nedostataka koji su me potpuno
zbunili i sludeli.

Igra ima mnogo sadrzaja, mnogo zanimljivih loka-
cija i likova i generalno odlicnu atmosferu. Borbe
kada funkcioniSu, dosta su zabavne a istrazivanje
koje smo ve¢ pomenuli, klasa je za sebe. Oprema
| fajne koje podsticu eksperimentisanje, pruzaju
naroCitu dubinu ovom naslovu.

Jeste, Mina the Hollower jasno vuce inspiraciju
iz Zelda, Castlevania pa cak i ,soulslike” naslova,
ali uspeva da definiSe sopstveni identitet. Mozda
najslicnije iskustvo koje sam imao ovom, bila je
igra Gremlins sa NES-a. TeSka igra koja je zahte-
vala preciznost i nije prastala greske, sada kao da
se reinkarnirala u daleko kompleksnijem i otvore-
nijem obliku i porucila mi - imam sve sto volis, ali
to ne mora da znaci da cu ti se dopasti.

Stoga zaklju€ujem, vaoleli ovaj stil ili ne, garancije
ne postoje. Ovu igru morate probati da biste videli
da li je za vas. Kada ja koji obozavam njene ele-
mente, u njima pronalazim ogranicenja i nedosta-
tke, sigurno je da u pitanju nisu cista posla. Ovo
je jedna od retkih igara koje me na papiru i dok
pricam o njima, odusevljavaju. Ali dok ih igram,
zbunjen sam zasto ne uzivam daleko vise.

Jedini savet koji mogu dati za kraj jeste - ne odu-
stajte. Ukoliko vas prvih nekoliko sati igranja
odbije, pokusSajte jos barem jedan sat duze. Neve-
rovatno je sta ume da ucini izbrusena motorika,
kada se ispod debelog sloja nepristupacnosti krije
tona kvaliteta.

0ZDA NAJVECA SNAGA AL
MANA IGRE, JESTE NJEN
VIZUELNI STIL

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 8+ 64-bit

CPU: Infel Core 4th Gen / AMD
Bulldozer

GPU:: Infel HD 5000 / Radeon
HD 7000 / Nvidia 900
Series

RAM: 4 GB

SSD/HDD: 860 MB

PLATFORME:
PC, PS5, Xbox Series X/S,
Nintendo Switch 1/2

RAZVOJNI TIM:
Yacht Club Games

[ IZDAVAC: |
Yacht Club Games

[ CENA: |
20,49€

TEST PLATFORMA:
Nintendo Switch 2

OCENA 84

+ Fantastitna atmosfera
I upecatljiv svet

v Bogatoistrazivanjei
mnogo tajni

+ Pregrst modifikatora
vade problem sa
tfezinom

Retrg vizuelni stil
narusava preglednost

Preterano kaznjavajuci
dizajn nivoa

Igru ustupio:
Yacht Club Games
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HARDWARE

AUTOR
MILOS HETLEROVIC

ERGONOMSKI
KOMBO MEKAN
KAO JASTUK

LOGITECH SIGNATURE COM

ORT

=
PLUS COMBO MK 880

Logitech nastavlja sa dodavanjem novih maodela,
a sada su odlucili da prosire svoju Signature
kolekciju jednim novim kompletom tastature
I misa. Signature linija je nesto Sto je sada kod
Logitecha otprilike visa-srednja klasa, malo ispod
MX linije ali opet namenjena ozbiljnim poslovnim
korisnicima i ljudima koji zaista zele kvalitet od
svojih periferija.

Iza malo duzeg naziva krije se setf tastature |
misSa Ciji je prvenstveni cilj da poslovnim korisni-
cima obezbedi Sto udobnije koris¢enje periferija
kako bi mogli da se fokusiraju na svoje zadatke,
a ne da razmisljaju da li ¢e im se Sake zgrciti od
silnog kucanja i slicno. Pre svega tu moramo da
pohvalimo tastaturu, koja je na neki nacin duho-
vni naslednik ,izlomljenih“ ergonomskih tasta-
tura od pre nekih 20-ak godina. Jasno je da je
Logi naucio lekciiu u fom domenu - tastatura
vise nije podeljena u dva dela, ali je njena glavna
odlika blaga ,,grba“ na sredini koja omogucava
da vam Sake prilikom dugofrajnog kucanja stoje
u prirodnijem polozaju nego kod potpuno ravne

VRHUNSKA ERGONOMIJA JE
JEDAN OD NAJVECIH ADUTA
COMFORT PLUS KOMBOA

54 Hardware

tastature. S druge strane, u uredaj je integrisan
odmor za dlanove koji je zaista izraden od nekog,
slobodno moZzemo reci fenomenalnog materijala
- u pitanju je neka vrsta memorijske pene koja je
zatim presvucena vrlo finim spoljnim slojem koji
pod rukama zaista deluje vrlo prijatno. Konacno,
samu tastaturu preko prilozenih nogica sa zadnje
strane mozete izdignuti poprilicno vise nego sto je
to slucaj sa standardnim modelima pa ¢e i u fom
smislu vase ruke biti u prirodnijem polozaju sto je
za svaku pohvalu.

Drugi deo ovog seta cini mis koji je definitivno
uzeo neke dizajnerske smernice od njihove MX

serije, ali je za nijansu manji. Rekao bih da je to
zapravo plus jer je ne mali broj korisnika, pogotovu
onih sam manjim Ssakama, cesto imao problem sa
MX misevima da su prosto previse glomazni. Na
neki nacin kao da gledamo ,mladeg brata“ MX
Master misa. Naravno, ovde su materijali ipak
uglavnom plastika u kombinaciji sa gumiranim
delovima gde se uredaj hvata, ali treba imati u vidu
da su ti gumirani delovi opet jako prijatni i udobni
za korigéenje. Cak Logi za ovaj deo napominje da
je u pitanju jastuce za dlan, Sto je mozda malo pre-
terana definicija, ali je zaista jako udobno. Mis jako
lepo lezi u ruci s tim da treba obratiti paznju na to
da je prilagoden iskljucivo ljudima koji mis kaoriste
desnom rukom.

Vrhunska ergonomija predstavlja jedan od aduta
Comfort Plus seta ali se ona vrlo lepo uklapa i sa
funkcionalnostima koje je Logitech implementirao

ODMOR ZA DLANOVE JE
IZRADEN OD FENOMENALNOG
MATERIJALA

kako bi ovi uredaji pre svega sluzili poslovnim
korisnicima. Za veliku pohvalu je to Sto su sada
I u Signature seriji prisutni tasteri preko kojih
lako mozete menjati cak do tri razlicita uredaja
koje kontroliSete preko misa i tastature, bio fo
desktop, laptop, tablet, televizor ili nesto trece.
Treba naglasiti jos jednu interesantnu novinu
- ovaj uredaj se sada povezuje iskljucivo preko
Bluetooth konekcije, ne preko sopstvenog USB
adaptera, Sto je negde i logicno jer se u ovoj klasi
ne ocekuju neki spektakularno brzi prenosi poda-
taka kao sto je to slucaj sa gejming periferijama
ili visok nivo bezbednosti i enkripcije koji je osta-
vljen za MX seriju.

Dalje, ubaceni su mnogi elementi kako bi se kori-
snicima olakSao zivot. Tastatura ima specijali-
zovane tastere za video pozive, pa lako mozete
iskljuciti mikrofon, kameru ili nesto frece, a tu
je naravno i sve popularniji namenski Al taster.
Naravno, ceo set funkcijskih tastera mozete
koristiti u alternativnom media modu, a ta fun-
kcionalnost se moZe i potpuno prilagoditi putem
Logi+ aplikacije. S druge strane, mis ima dva
dodatna tastera sa strane, kao i jedan gore koji u
startu sluzi za menjanje DPI osetljivosti senzora,
a kojima takode mozete dodeliti druge funkcio-
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DIZAJN MISA JE DEFINITIVNO
INSPIRISAN MX SERIJOM, ALI JE

ZA NIJANSU MANJI
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ZASTO STEAM MACHINE
KOSTA BOGA OCA?

Najavljen u novembru 2025. u paketu sa
novim kontrolerom i VR headsetom, Steam
Machine je privukao paznju gejmera koji su
se odmah zapitali koliko ¢e uredaj kostati |
kakve performanse ¢e imati. Posle viSemes-
ecnih odlaganja i neizvesnosti u jeku aktuelne
krize, Valve je konacno otkrio njegovu cenu.

U novom blog postu saznajemo cenu Steam
Machine-a u razli¢itim konfiguracijama: model
sa 512 GB prostora - 1.039€; model sa 512
GB u paketu sa Steam kontrolerom - 1.108€;
model sa 2 TB prostora - 1.359€; model sa 2
TB u paketu sa Steam kontrolerom - 1.428€.
Imajte na umu da uredaj nije zvani¢no dostu-
pan u Srbiji.

Valve se osvrnuo na visoku cenu u istom
postu, rekavsi da ona direktno zavisi od
troskova komponenti koje dolaze od mnogih
proizvodaca Sirom sveta. Kada je kompanija
zapocela razvoj uredaja 2023. godine, vero-
vala je da ima dobru predstavu o tome kako
ce se cene hardverskih komponenti kretati
u narednim godinama. Medutim, Valve nije
ocekivao nestasicu i znacCajan rast cena RAM
memorije i skladisSnih komponenti, zbog cega
je finalna cena, kako kazu, visa nego sto je
prvobitno planirano. Originalna cena nije otkri-
vena, ali neki insajderi navode da je posku-
plienje ,verovatno slicno” Steam Deck-u. Sa
tim u vidu, Steam Machine je ranije verovatno
kostao oko 750 evra.

U kasnijoj objavi, Valve je otvoreno razgova-
rao o izazovima nabavke memaorijskih kom-
ponenti i odnosu sa najvec¢im svetskim proiz-
vodacima, rekavsi da sa ovim kompanijama
postoji jako malo prostora za pregovore.

Valve je objasnio da proizvodaci memorije
znacajno ogranicavaju kolicine koje mogu

da kupe kompanije koje nisu povezane sa
velikim Al data centrima, dok se cene menjaju
iz meseca u mesec. Takve kompanije navodno
¢ak nemaju mogucnost da sklope dugorocne
ugovore sa proizvodaCima memaorije.

~,Ugovori ne postoje. Svakog meseca nam pre-
dloZe cenu i kazu: ‘Mozete da kupite toliko i
toliko komada.” Ako ih odbijemo, to je kraj.
Vise nikada nam se nece javiti.”

Zbog ogranicene ponude | fluktuacija na
trzistu, neki Steam Machine uredaji ¢e biti
iIsporuceni sa jednim modulom od 16 GB RAM-
a, dok ¢e drugi dolaziti sa dva modula od po
8 GB. lako to nije idealno resenje, Valve tvrdi
da tokom internog ftestiranja nije primecena
znacajna razlika u performansama izmedu
ove dve konfiguracije.
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SPAWN MAGNETIC KEYBOARD

|l TURNED MYSELF INTO
A KEYBOARD MORTY!

Brend Spawn je ve¢ neko vreme prisutan na
nasem trzistu, prvenstveno sa gejmerskim
stolicama koje su stekle veliku popularnost
zbog robustne konstrukcije, vrlo interesantnih
motiva ali i jako solidne izrade. Sada se Sire i na
domen gejmerskih mehanickih tastatura ali sa
sasvim neocekivanom ponudom - modelima
sa licenciranim karakterima iz nekoliko velikih
fransSiza koji ¢e svakako biti izuzetno zanimljivi
upravo gejmerima koji su njihovi obozavaaoci.

Sam naziv ovog modela tastature ni priblizno
ne nagovestava interesantne proizvode koji su
nam stigli na test. Naime dobili smo mogucn-
ost da probamo istu tastaturu u tri razlicite
izvedbe iz tri razlicite fransize - Batman, Rick
& Morty i Looney Toons. Pored ovih u ponudi
postoji i Harry Potter verzija ali nju nazalost
nismo imali priliku da isprobamo. Sustinski, u
pitanju je isti proizvod, ali moramo priznati da
su dizajneri odradili stvarno sjajan posao.

Kutija ima izuzetan dizajn i veoma kvalitetnu
izradu, pa Cete sigurno biti prijatno iznenadeni
i prilikom otvaranja same tastature. Meni se
iskreno najvise svidela Batman varijanta jer

MOZETE DA BIRATE IZMEDU BETMENA,
RICK & MORTY ILI LOONEY TOONS

Hardware

ima i najvise custom tastera koji su potpuno
drugacije ,isarani“ nego sto bismo ocekivali i
sveukupno mi dizajn najvise odskace od nekih
ustaljenih normi. Tu je zatim Rick & Morty dizajn
koji je za nijansu svedeniji, ali je pun zanimlji-
vih fora iz ovog animiranog serijala. Mozda
najmanje interesantan dizajn je Looney Toons,
tematski inspirisan starim crta¢ima gde domi-
niraju Dusko Dugousko, Macak Silvester, Patak
Daca, Pera Kojot, Trkacica i drugi. Ono sto ovaj
model pak izdvaja je vrlo interesantan font
kojim su obelezena slova i koji daje dodatni
smek, ali mozda ne bude odgovarao svim kori-
snicima. To je mozda jedina zamerka koju imamo
na sve modele - iako su izuzetno lepo dizajni-
rani, za neke stvari ce biti potrebno navikavanje
da shvatite gde je koji taster, pogotovu ako ne
kucate ,na slepo”, upravo zahvaljujuc¢i tom inte-
resantnom dizajnu.

MAGNETNI TASTERI SU ODLICNI ZA
- KUCANJEIIGRANJE

Kada pogledamo samu izradu, ona je zaista na
vrhunskom nivou - dosta je teSka, lepo stoji na
stolu, a materijali su vrlo kvalitetni. Treba nagla-
siti da se ovde radi o dosta kompaktnoj tastaturi
od 68 tastera, naravno bez numerickog dela, ali
sa izdvojenim kursorskim strelicama. Zanimljivo
je da sa strane poseduje prorez na koji mozete
zakaciti kais koji dobijate u pakovanju, pa uko-
liko je nosite mozete da je okacite oko ruke,
Sto je reSenje koje do sada nismo vidali. Inace
I samo pakovanje je puno raznoraznih dakon-
ija pa je tu i metalna znacka sa odgovarajucim
motivima, zatim alat za vadenje tastera, dodatni
tasteri, ali i providni tasteri za kursorske stre-
lice. Posebno zanimljiv je USB-C kabl kojim se
uredaj povezuje na racunar koji je kont¢anog
tipa, ali je pri samom vrhu, famo gde se spaja
sa tastaturom, uvijen kao nekadasnji kablovi za
fiksne telefone Sto daje neki dodatni Smek. Sa
zadnje sfrane se nalaze nogice kojima tastaturu
mozete podici pod sasvim odgovarajuci ugao za
udobno kucanje, pri cemu i dalje ostaje vrlo sta-
bilna na stolu.

Spawn se u ovom slucaju odlucio za magnetne
mehanicke tastere koji su nesto drugaciji od kla-
sicnih, pri €emu su ovi uporedivi sa braon tipom
mehanickih. Dodatna pogodnost kod magnet-
nih tastera jeste Sto se klik registruje preko
magneta pa je vreme frajanja tastera znacajno
duze nego kod ciste mehanike, pri cemu proiz-
vodac navodi da je ocekivano da svaki taster
izdrzi oko 50 miliona klikova. Dobra stvar je i

PAKOVANJE JE EKSKLUZIVNO | DOLAZI

sto postoji potpuni anti-ghosting na svim taste-
rima, kao i to sto uredaj sa racunarom komu-
nicira ucestaloScu od ¢ak 8.000 Hz. Tastatura
poseduje i RGB osvetljenje koje u dobro osvet-
lienim prostorijama nazalost uopSte ne dolazi
doizrazaja zbog same boje tastera koji su ugla-
vnom sareni, ali u mraku to deluje dosta bolje.

Posebno mozemo pohvaliti novi softver koji
Spawn nudi uz ovaj model i u kome mozete
podeSavati osvetljenje i funkcije tastera do naj-
sitnijih detalja. Zato je i zanimljivo Sto postoje i
precice kojima mozete dobiti neke efekte a koje
su ispisane na jednom posebnom parcetu kar-
tona koji dobijate uz uredaj. Ne vidim logiku da
ce neko to uciti napamet kada se sve moze resiti
sa par klikova, ali svakako ne moze da Skodi.

Spawn Magnetic Keyboard nudi zaista lepo
iIskustvo magnetno-mehanickih tastera uz
vrlo dobru izradu i salidno pristupacnu cenu.
Medutim, glavni adut ovog modela je zapravo
njegov brending - ukoliko bas bas volite neku
od ovih fransiza, Spawn Magnetic Keyboard
prosto morate nabaviti. S druge strane, ukoliko
niste preterani ljubitelj, dizajn vas moze malo |
odvratiti od ovog modela jer na momente ume
da bude previse napadan. Na kraju se sve svodi
na pitanje pojedinacnih ukusa, a o njima sva-
kako nema smisla raspravljati.

>»
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Na gejming sceni, G305 mis je jedan od naj-
dugovecnijih proizvoda kompanije Logitech
- lansiran je sada vec poprilicno davne 2018.
godine, 5to je u svetu tehnologije zapanjujuci
uspeh. | jasno je videti zasto je G305 bio toliko
popularan: imao je Lightspeed tehnologiju
bezicnog povezivanja, solidan senzar, univer-
zalan oblik i pristojnu cenu. Medutim svemu

G305X POSEDUJE INTERNU PUNJIVU
BATERIJU

Hardware

OGITECH G305 X SUPERLIGHT

na test dobili novu verziju ovoc

Na prvi pogled na kutijuinas
se utisak da se skoro nista nije
dizajn vrlo sli€an onome Sto s

ovog veterana. Medutim ¢im uz
razlika je ocigledna, a definisa
Superlight - uredaj je tezak sz
to se jako oseca u odnosu na p
sto se mora primetiti jeste i da
napajanje koristio jednu AA ba
po sebi tezi 20-25 grama, zavis
da je jasno da je Logitech upr
napravi razliku. Baterija je sad:
tar uredaja i naravno punjiva je
dnog USB-C kabla koji se i dob
lako su AA baterije dobre jer |
po kuci i uvek ih mozete brzo z:
vise navikli da punimo najrazlic
sa druge strane se znacajno s
otpada kao i tezina samog u
strane, mis mozete uredno koris

TA

UREDAJ JE TEZAK SAMO 59 GRAMA

ZA OVAJ MODEL, LOGITECH JE
ISKORISTIO NAJBOLJI HERO 44K
SENZOR
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