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DOBRODOSLI

Sezona najvaznijih letnjih gejming dogadaja je doSla i prosla, ostavljajuci za sobom
talas hajpa koji, nadamo se, nece presusiti do velikog finala na The Game Awards
2026 u decembru. PlayStation State of Play, Nintendo Direct i Gamescom 2026 su svi
pokidali, a nase utiske o godisnjem okupljanju u Kelnu smo tradicionalno pretocili na
narednim stranicama.

lako nismo imali priliku da ga posetimo uzivo, BlizzCon 2026 nas je apsolutno raspa-
metio. Bilo da pronalazite utociste u Tavernu, gledate zalazak sunca u Booty Bay-
u, slusate besede Deckarda Caina, plovite morem zvezda, gurate payload ili blejite u
Nexusu, sve najave su bile zaista neverovatne. Ali najvaznije od svega, vratio se ta]
stari duh BlizzCona!

Na domacoj sceni, organizovali smo 11. izdanje naSe regionalne gejming konferencije,
Play!Con, gde nas je ugostio Festival Epske Fantastike po prvi put u istoriji dogadaja.
Svih osam predavanja ¢emo uskoro objaviti na nasem YouTube kanalu, a medu omilje-
nima izdvojili bismo pricu o The Last Slava od studija Dibidus Games, kao i prezentaciju
o Clive Barker’s Hellraiser: Revival koju je drzao kreativni direktor Emil Esov.

Takode cete primetiti da je Review rubrika ovom prilikom nesto skromnija, ali opisi
nisu nista manje zanimljivi. Prvenac studija Rebel Wolves je definitivno ispunio nasa
ocekivanja, a Wolverine, pa, uverite se sami...



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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Otkriven datum izlaska
Ocarina of Time rimejka

U prezentaciji posvecenoj 40. rodendanu The Legend
of Zelda serijala, Nintendo je otkrio datum izlaska
dugoocekivanog Ocarina of Time rimejka. Nakon
opsirnog prikaza gejmpleja, potvrdeno je da moderno
izdanje prve 3D Zelda igre izlazi 5. novembra.

Rimejk ¢e ostati veran svojim korenima i nece biti
open world avantura poput novijih Zelda igara. Ipak,
rimejk donosi brojne moderne elemente, ukljucujuci
slobodnu rotfaciju kamere, smenu dana i noci, novo
vizuelno ruho, glasovnu glumu i skakanje, koje je bilo
automatsko u originalu.

Navi i cuvena okarina se naravno vracaju, ali sa jed-
nom bitnom novinom. Uz klasican input na kontro-
leru, moci cete da svirate okarinu pomocu mikrofona
na Switch 2.

Destiny se vraca iz mrtvih

lako je pre samo Cetiri meseca organizovao veliki
oprosStaj za Destiny, Bungie je u novoj objavi ista-
kao da i dalje nije spreman da odustane od ove
franSize. Kompanija je tom prilikom priznala da je
pogresila, rekavsi da je veliki odziv igraca u peticiji za
Destiny 3 i te kako imao uticaj na ovu odluku.

Kao prvi korak, Bungie Zeli da vrati obilje sadrzaja,
opcija i gejmplej elemenata koji su fokom godina
uklonjeni, u skladu sa buduc¢im planovima za seri-
jal. Ipak, istakli su da se to nece dogoditi preko noci,
rekavsi da moraju da se pobrinu da igra ispunjava sve
moderne standarde i ocekivanja.

lako razvojni tfim nije otkrio Sta tacno sledi, porucio je
da Marathon nikada nece zameniti Destiny.

U novom intervjuu tokom Tokyo Game Showa,
voda Sonic serijala je otkrio da je Sega u jednom
trenutku zamalo ugasila ¢itavu fransizu.

Scenarista i producent TV adaptacije najpopularnije
Naughty Dog fransize, Krejg Mazin, prosle godine
je otkrio da razvojni tim vec¢ razmatra trecu i Cetv-
rtu sezonu. Gledaoci su tada pretpostavili da su
ove sezone manje-vise poftvrdene, ali ove godine
je pristiglo dosta izvesStaja koji sugerisu da ce freca
biti poslednja.

»Tokom najgorih perioda, nadredeni su mi govo-
rili da bi trebalo da stavimo ceo serijal pod kljuc.
Morao sam zestoko da se borim kako bih ga
odrZao u zivotu. Sonik je moje prvo dete | nisam

mogao tek tako da ga napustim.” U novom intervjuu za Deadline, Kejsi Blojs, predsed-

nik i izvrsni direktor HBO-a i Maxa, rekao je da pre-
mijeru frece sezone mozemo ocekivati tokom 2027.
godine, bez konkretnog datuma. Kada su ga pitali
da li moze da potvrdi da ¢e ovo zaista biti poslednja
sezona, Blojs je odgovorio: ,Mislim
da jeste. Scenarista | producent

uz budzet od oko 85-30 miliona. (Krejg Mazin) je tako zamislio
Cetvrti deo izlazi 2027. godine. kraj serije.”

Kako se serijal priblizavao 30. godisSnjici, prika-
zan je prviigrani film Sonic the Hedgehog. Nakon
pocetnih kritika na racun Sonikovog izgleda, koji
je izmenjen pre premijere, film je postigao neve-
rovatan komercijalni uspeh - glo- -
balno je zaradio 320 miliona dolara, Treca sezona The Last of Us

serije ce mozda biti poslednja

Da prvi film nije bio uspesan,
Sega bi sahranila Sonika

Bethesda preuzima Obsidian,

Activision postaje voda Halo serijala

6 Flash vesti

Xbox je najavio novu fazu reorganizacije na nivou cele
kompanije. Otpusteno je jos 268 zaposlenih, ukljucujuci
¢lanove Halo Studiosa, The Coalition, World’s Edge
i Treyarch.

Uz ofpuStanja, studija i tekuci projekti su pretrpeli
velike organizacione promene. Activision ¢e ubuduce
biti zaduzen za Halo, kao i za studije Rare | World’s
Edge, koji stoji iza Age of Empires serijala. Bethesda
ce pripojiti Obsidian, dok ¢e King preuzeti Microsoft
Casual Games. Na kraju, Playground Games i Turn 10
¢e se konacno ujediniti u jedan studio kaoji ¢e biti
zaduzen za Forzu i Fable. Xbox je takode istakao
da je Ninja Theory sada zvanicno zatvoren, nakon
Sto su dogovori sa dva potencijalna kupca propali.

Studio iz Bosne i Hercegovine
predstavio novu akcionu avanturu

U kuhinji nasih suseda iz Bosne | Hercegovine
frenutno se krcka Burden of Revenge, akciona
fantasy avantura koja kombinuje istrazivanje,
puzzle-platforming, kombat i sarenoliki sistem
kretanja. I1za igre stoji nezavisni studio Saltium
Games, koji planira da je objavi za PC, PS5 i Xbox.

Radnja je smeStena u Templeheimu, svetu u
kojem se priroda sukaobljava sa ostacima neka-
dasnjeg magitech kolonijalizma. Prati mladog
Finna Goldenhorna, koji nakon smrti oca odlazi u
zabranjene Sume u potrazi za osvetom.

Podrzite Saltium Games i dodajte Burden of
Revenge na vasu Steam wish listu. Datum izlaska
nam josS nije poznat, ali moci cete da isprobate
demo verziju u okviru oktobarskog Next Festa.
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BivSi GTA 6 developer tvrdi da je
Rockstar , patoloski tajnovit”

Prema sudskim dokumentima koji su objavljeni na
drustvenim mreZzama, Rockstar ,forsira nivo bezbed-
nosti poput banke na Volstritu i €uva tajne slicno kao
Sto to Apple ¢ini sa svojim telefonima ili Coca-Cola sa
svojim receptom®.

Svi posetioci Rockstarovih kancelarija moraju da
potpisu NDA, dok radnike uvek prati obezbedenje dok
obitavaju u prostorijama kompanije. Dodatne bezbe-
dnosne mere ukljucuju ograni¢avanje rada na daljinu,
zabranu eksternih uredaja za skladistenje podataka,
zabranu fotografisanja i spre€avanje zaposlenih da
povezuju licne uredaje sa Rockstarovim sistemima.
Pored toga, bivsi tehnicki direktor opisao je Rockstar
kao kompaniju koja je ,skoro patoloski tajnovita“.

Samus se vraca u novoj 2D avanturi:
Metroid Ravenous!

Vise od 40 godina nakon rodenja serijala i pet
godina nakon izlaska Dread-a, doslo je vreme da
nam Nintendo prikaze sledec¢i korak u evoluciji
Metroida, ponovo u 2D-u!

Tokom septembarske Direct prezentacije, Nintendo
je zvanitno predstavio Metroid Ravenous, novu 2D
ekskluzivu za Switch 2. U trejleru mozemo videti
napet okrsaj sa nepoznatim neprijateljima, kao i
mehaniku pomocu koje Samus crpi zivotnu energiju
od protivnika. Na kraju videa otkriven je i datum
izlaska igre - 28. januar 2027. godine.

Castlevania, Metroidov blizak partner u razvoju
strasno popularnog metroidvania zanra, takode
se vraca svojim 2D korenima sa igrom Castlevania:
Belmont’s Curse, koja izlazi 15. oktobra 2026.

Na Steamu je osvanula objava koja ¢e obradovati sve
ljubitelje Ubisoftovih igara. Pocevsi od Prince of Per-
sia: The Lost Crown, ovi naslovi vise nece zahtevati
Ubisoft Connect ako Zelite da ih igrate na Steamu.

lako klijent viSe nece biti potreban, cross progres-
sion, cross-play, nagrade i druge funkcije ¢e i dalje biti
dostupne. Ovo je samo prvi korak ka jednostavnijem i
efikasnijem pokretanju igara, a francuska kompanija
¢e nastaviti da unapreduje Connect Services sa ciljem
da igracima pruzi usluge koje svakodnevno koriste,
ali na Steamu. Ovaj sistem ¢e se postepeno razvi-
jatii ubuduce ¢e podrzavati sve veci broj

Ubisoftovih igara, a verujemo da mnogi Ubisoftove igre vise nece zahtevati

prizeljkuju naslove iz AC serijala.

PlayStation otkacio Kodzimu i Physint,
ali Xbox mu je ponudio utociste

8 Flash vesti

Connect za igranje preko Steama

PlayStation Studios je u junu Zeleo da otkaze Kodzimin
Physint, ali je razvojni tim, odluc¢an da ga odrzi u ziv-
otu, poceo da trazi novog partnera i na kraju dosao
do Xboxa.

»Physint je vaZzan projekat, kako za mene, tako i za ceo
tim u Kojima Productions. Odlucni da odrzimo projekat
u zZivotu, poslednja tri meseca smo tragali za novim
partnerom. Shvatili smo da sa Xbox-om delimo zaje-
dnicku viziju buduénaosti, te smo odlucili da ponovo
udruzimao snage.”

O Physint-u za sada ne znamo mnogo, osim da ce
»Zapoceti novu revoluciju u zanru akcionih Spijunskih
igara“. Ovo nas naravno podseca na Metal Gear Solid,
Sto sugerise da se Kodzima konacno vraca korenima
otkako je pobegao iz Konamija 2015. godine.

Metro 2039 se istice kao jedan od najiscekivanijih
naslova 2027. godine. Pocetkom septembra konacno
smo saznali da novi nastavak cuvenog postapokalip-
ticnog serijala stize 4. februara 2027. godine na PC,
Xbox i PS5.

U frenutku pisanja ove vesti, preko dva miliona
igraca je dodalo igru na svoje Steam wish liste. Bila
je dostupna posetiocima Gamescoma gde su po prvi
put dobili priliku da je isprobaju, a komentari su bili
izuzetno pozitivni.

Baziran na istoimenom romanu Dimitrija Gluhovskog,
Metro 2033 je izaSao 2010. godine. Tri godine kasnije

stigao je nastavak Metro: Last Light, a ubrzo
I remaster obe igre - Metro Redux. Poslednja
glavnaigra u serijalu je Metro Exodus iz 2019.

Sony porucio igracima: , Nikada
necete biti vlasnici digitalnih igara”

Potvrden datum izlaska za Metro 2039

Sony se trenutno suocava sa kolektivnom tuzbom
koja se bavi pitanjem vlasnistva digitalnih igara. U
tuzbi se navodi da pravilnik PlayStation Store-a nije
u skladu sa Zakonom o digitalnoj robi u Kaliforniji,
dok Sony kao odgovor porucuje da kupci ,,ne mogu
da poseduju digitalne igre, pre svega zbog cinjenice
da vise korisnika moze da nabavi jedan isti naslov
putem onlajn prodavnice”.

,Vi ne kupujete sam proizvod, vec¢ samo licencu za
njegovo karis¢enje. U digitalnom dobu nije realno da
razumni potrosaci veruju da sti¢u 'vlasnistvo’ nad
digitalnom igrom.”

Ovo je jos jedan podsetnik da se Sony sve vise
udaljava od fizickih izdanja i igracima stavlja do
znanja da nisu vlasnici njihovih igara.
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DOMACA SCENA ‘

IGRACI NA

PRVOM MESTU:
PLAY! JE 9.
NAJPOUZDANIJI
GEJMING MEDIJ

NA SVETU!

Tomas Maler, tvorac Ori serijala i aktuelnog
ARPG-a No Rest for the Wicked, nedavno
je pokrenuo videogamescritic.com, sajt koji
poredi ocene gejming medija i utiske igraca
Sirom sveta.

Na osnovu ocena korisnika i medija koji su
registrovani na agregatore poput Metacritica
i OpenCritica, ovaj sajt formira ,trust score”.
Sto veci skor, to je miljenje datog medija vige
u skladu sa globalnom gejming zajednicom.

Na ovoj stranici mediji su poredani po gore-
pomenutom skoru. Privrhu mozete videti da
je Play! zauzeo 9. mesto, 5ta znadi da su nasi
autori medu najpouzdanijim recenzentima u
svetu video igara! Kako nove recenzije pri-
stizu i ulaze u analitiku sajta, imajte na umu
da je ovaj ranking podloZzan promenama.

Na zasebnoj stranici za Play! nalaze se detalj-
nije statistike, kao i podatak da je nas skor
(69) formiran na osnovu 527 recenzija, od
ukupno 826 registrovanih. Istaknuti su i opisi
igara Cije ocene se najvise razlikuju u odnosu
na zajednicu, ukljucujuc¢i Cyberpunk 2077,

Domaca scena

Monster Hunter Wilds i naravno kontroverzni
Super Mario Odyssey.

Na globalnom rankingu istaknuti su i najpopu-
larniji gejming mediji, poput IGN-a i GameSpota.

.5ve je pocelo kao mala baza podataka koju
sam napravio za sebe. Cesto koristim Metacri-
tici OpenCritici oCigledno imaju svoje benefite,
ali uvek je nesto falilo. Moj glavni problem sa
postojetim agregataorima jeste to 5to njihove
ocene govore kako je pojedinacan partal ili
publikacija dozivela neku igru, a ne kako su je
doziveliigraci.”

.10 je imalo smisla pre 20 godina. Tada mi je
bilo jako vazno kako GameSpot ocenjuje neku
igru, ali danas mozZemo precizno da izmerimo
utiske igraca. Meni ¢e to uvek biti vaznije od
misljenja medija. Ono se i dalje racuna, ali jed-
nostavno ne mozZe da nadglasa ljude koji su
kupili igru,” pise Maler.

Od naSeg osnivanja 2006. pa do danas, Play!
se uvek trudio da ostane nepristrasan pri
ocenjivanju igara, a planiramo da tako i ostane!
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DOMACA SCENA ‘

INTERVIU SA
DAaNkoM RANCICEM

KAKO SE PRAVI TAKTICKI
RPG INSPIRISAN SRPSKOM

MITOLOGIJOM?

Upoznajte Danka Rancica iz Ingenious Studiosa, nezavisnog tima iz NiSa koji je do sada primarno plovio
VR vodama. Pored outsourcinga, studio je objavio dva autorska VR projekta iz Shopenkraft’s serijala, a
frenutno razvija igru koju je oduvek Zeleo da napravi. U pitanju je takticki RPG za PC po imenu Neverscape,

inspirisan srpskom mitologijom.

Cao Danko! Nismo se videli otkako ste
izbacili Shopenkraft’s Magic Goods, a u
meduvremenu je izasSao i nastavak.

Danko: Tako je, ¢im je izaSao Magic Goods
pocetkom 2025, odmah smo krenuli sa radom.
Shopenkraft’s Quantum Curiosities, u osnovi
sci-fi verzija prethodnika, stigao je u Steam early
access pre oko mesec dana, tako da smo jos uvek
u ranim fazama.

Ima fu jos dosta posla ali do kraja godine plani-
ramo nekoliko apdejtova, a mozda i full release.

Domaca scena

Kakvi su prvi utisci igraca?

Danko: Uprkos tome Sto za sada imamo samo neke
osnovne mehanike, brojke na storu su nam jako
dobre. Imamo veliki broj konverzija i to, tako da mogu
da kazem da smo uspesno primenili neke lekcije koje
smo naucili od nase prve VR igre. Pofrudili smo se da
svaku akciju u osnovi nacinimo fizicki zanimljivom, a
tek onda da se fokusiramo na progresiju. Quantum
Curiosities je jedan veliki sandbox gde svasta mozes
kocku koja je potpuno funkcionalna. Tu je i ljigavac koji
nicemu ne sluzi, alimozes da ga bacis i zalepis za zid.

MILAN:

MILAN:

Osim settinga i osnovnog pristupa, po
¢emu se Quantum Curiosities razlikuje
od prethodnika?

Danko: Glavna razlika je dodatak mehanike skla-
panja modula u VR-u. U Magic Goods, igra auto-
matski spaja delove u neku definisanu celinu, dok
ovde igraci sve moraju sami da sklapaju. Tu imaju
potpunu slobodu, pa gotovi objekti ¢esto mogu da
ispadnu fotalno blesavi. Na primer puska koja puca
u stranu.

Sve u svemu, sada kada smo savladali elemen-
tarne VR tehnologije, moZzemo da se fokusiramo
na mnogo ambicioznije ideje. Primer je bas to skla-
panje modula, nalik na Lego kocke. To smo morali
da pravimo od nule.

MILAN:

Pored dva Shopenkraft’s naslova, na Ste-
amu imate listovanu jos jednu igru.

Danko: Tako je! To je Neverscape, nas potpuno novi
i fotalno drugadiji projekat. U pitanju je takticki RPG
koji smo oduvek Zeleli da napravimo. RPG je jedan
od najkomplikovanijih Zanrova i prosto se nismo
osecali spremnim za taj poduhvat do ove godine.
Kombat, pisanje, dijalozi, exploration i joS milion
stvari mora da se sklopi u jednu koherentnu celinu.

Kako se razvijala ideja za Neverscape?

Danko: To je moja ideja odavno. Mislim da sam
poceo da smisljam koncept jos kao tinejdzer,a on je
sada naravno neprepoznatljiv. Kada sam sa timom
poceo ozbiljnije da razgovaram o projektu, imao
sam oko 80% razraden sistem. Medutim, sve se
promenilo kada je projekat dobio vizuelnu dimenziju
u dosluhu sa art direktorom. Mogu da kazem da je
on udahnuo zivot igri.

Bas se primecuje taj rucno crtani stil.

Danko: Trenufno, poSto smo u
fazi vertical slice-a, odnosno
prototipa, imamo bas ske-
leton crew. Radimo samo

nas dvojica na tome i to

je sa dobrim razlogom,

jer vertical slice je vrlo
ograni¢enog scope-a i

fu je mnogo vrednije da
nemamo nikakvu overhead

Play! #205 |Oktobar 2026. | www.play.co.rs
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organizaciju velikog tima. Rad dodatno olaksava
¢injenica da smo na istoj talasnoj duzini. Ja radim
gejm dizajn, on radi art direkciju. Ja kodiram pro-
fotip, on crta. Tako ¢e i biti sve dok ne udemo u
punu produkciju.

Kako sve to sami postizete?

Danko: Zelim da budem potpuno transparentan.
Za kodiranje, Al nam je od velike pomaoti jer dosta
skracuje pesacki posao, ali za art, vestacka inteli-
gencija nikada nec¢e moci da zameni umetnika. Slika,
pesma, prica i druga dela nose pecat duse umet-
nika, nesto sto Al nema. U skladu sa time, veStacku
infeligenciju nikada necemo koristiti za umetnicke
svrhe i to je odluka iza koje definitivno stojimo.

Smatram da je ovaj pristup posebno vazan za
indie studije. Mi nemamo nivo produkcije i resurse
kojima raspolazu AAA kompanije. Ono 5to imamo
je strast koju moZzemo da ubacimo u to Sto pravimo,
tu ljubav. Bilo bi potpuno besmisleno da taj aspekt
fejkujemo. Ja sam pisac, time se bavim od srednje
Skole i ja prvi ne bih dao Al-u da mi napise dijalog.
Prosto nema Sanse.

Hajde da predemo na tvoj fah. Reci nam
nesto viSe o settingu i prici.

Danko: Slovenska, konkretno srpska mitologija
nam je glavna inspiracija za sefting koji se zove
Kraljevina Iskra. Nasi stari obicaji su postali temelji
za tip price koji smatramo da dobro prolazi. Nije to
nikakvo spasavanje sveta, vec licno putovanje gla-
vnog junaka koji pokuSava da isceli svoju dusu. Dru-
gim recima, protagonista trazi sebe i svoj identitet,
Sto je prilitno vanvremenska prica.

A zasto smo se opredelili za takav setting? Jedno-
stavno - fo je nesto nase i nesto Sto nije dovaoljno
istrazeno. Epska fantastika je generalno inspirisana
Tolkinom, Sto nikako nije loSe, ali mi smo Zeleli da
napravimo nesto licnije. Nasa mitologija je bogata,
ali spisi su nazalost veoma ograniceni. Witcher igre
se oslanjaju na sire slovensko predanje i estetiku,
ali opet nema nasih bic¢a, bogova i mitova. Prekla-

Domaca scena

paju se u dosta tacaka, ali nije fo to.

Jos jedan zanimljiv aspekt nase mitologije je spe-
cifican ton, moralna tradicija i prostor za inferpre-
taciju svake price. Na primer imamo vilu Paligorku
koja pali Sume iizaziva suSe koje unistavaju useve,
ali isto tako ¢e bezuslovno spasiti cobanina koji je
zavejan u planini iznenadnom mec¢avom. Ona pro-
sto nije ni dobra ni zla, vec operiSe po nekim svojim
vrednostima koje su nama cudne i strane. Na neki
nacin je iznad moralnosti, kao sila prirode. Mislim da
se faj Siri koncept jako lepo uklapa u pric¢u o iden-
titetu, a pored toga zelim da ga implementiram u
gejmplej kroz izbor u dijalozima.

Da li Neverscape poseduje tradicionalni
sistem klasa i rasa?

Danko: Tako je. Za rase smo se potfrudili da ne
budu bas klasitne D&D/Tolkinovske - ljudi, vilenjaci,
patuljci, halflingzi, orkovi i sli¢no. Ima ih Sest, svaka
sa svojim kulturom i istorijatom. Imamo na primer
rasu sa Cetiri ruke, Sto je neSto Sto se u RPG-ovima
cesto izbegava zbog komplikacija sa equipment
sistemom. Vilenjake smo zadrzali posto je to ipak
nesto nase.

Klase su da kazem pola-pola. Tu su osnovni War-
rior, Wizard, Rogue i recimo Priest, ali Zeleli smo da
ubacimo i neke nestandardne, kao 5to su Alchemist
i Engineer. Imamo i Virtuoza, nesto Sto najvise pod-
seta na Barda, ali pored muzike moze da se bavi i
crtanjem. Na primer, moze da nacrta ¢udoviste koje
¢e se boriti za njega ili da nacrta most preko rupe.

Pomenuo bih i promotion sistem, gde kampanjoni,
svaki sa svojom li€noS¢u i pricom, mogu da napre-
duju u jacu verziju svoje klase. To je onaj momenat
kada ti evoluira Pokemon, ili kao job sistem u FF.

Kada je RPG zanr u pitanju, nekada je jako
tesko zaustaviti se. Koliki vam je scope po
pitanju ideje i budzeta?

Danko: Trudimo se da budemo disciplinovani oko
toga. Imali smo milion ideja u pocetku, ali smo uspeli
da dizajniramo tok igre tako da imamo jako tanku
narativnu nit, sa side contentom koji se direktno
uvezuje u istu. Ako bismo imali neogranicen budzet,
mogli bismo da napravimo beskonacno side con-
tenta, ali to zaista nije neophodno. Za ono Sto tre-
nutno planiramo, za neki minimum ¢e nam sigurno
biti potrebno jos jedno desetak meseci. Sa godinu i
po dana na raspolaganju, mislim da ¢emo uspeti da
deliverujemo bas sve sto zelimo. Uvek postoji opcija
ekspanzije, ali o tom potom.

Na temu budzeta, pokusavamo da dobijemo finan-
siranje od izdavaca. Neki su vec zainteresovani, ali
kao plan B uvek imamo Kickstarter.

Sta laici ne kapiraju oko razvoja igara?

Danko: Integraciju svega. Pravljenje video igara je
izuzetno multidisciplinaran posao. Mogu da imam
najbolju ideju ikada, ali ja prosto ne znam da crtam.
Ne umem da komponujem. Potrebni su mi ljudi
koji to znaju da rade mnogo bolje od mene. Ali to
je samo vrh ledenog brega, jer zatim treba spojiti
njihove outpute u kohezivan proizvod. Svi sasta-
vni delovi mogu biti 10/10, ali ako nemate jasnu
viziju, ako ne umete da ih uklopite u jednu celinu,
dzabe sve.

Ja kao kreativni direktor moram da imam ideju
Sta hocu od muzike, art stila, pisanja, od prakfi¢no
svega. Onda moram da uputim ljude koji ¢e da rea-
lizuju te ideje, ali da im istovremeno dam dovoljno
autonomije da zapravo rade svoj posao.

IIIHEJ

A marketing?

Danko: Marketing je krvav posao. Mislim da
vecina ljudi koji uzmu da prave igre, ukljucujuci
nas i mene litno, nisu spremni na veli¢inu tog
poduhvata, jer se niko ne upusta u razvoj igara
da bi ih reklamirao. Ja nacelno zelim da stvorim
nesto, a ne da pricam o fome na internetu. Ceo taj
proces, kako da igra dode do igraca, preko Insta-
grama, YouTube-a, news outleta ili sli¢no, izuzetno
je veliki izazov i predstavlja posao za sebe. Cak
mislim da ne preterujem ako kazem da je marke-
ting pola posla u procesu izbacivanje jedne igre.
Ona moze biti odlicna, ali dzabe sve ako niko ne
cuje za nju.

Paodrzite Ingenious Studios | dodajte Neverscape
na vasu Steam wish listu.
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MARKO ROKSIC | MATEJA MILOSEVIC

PETAR PESKIROVIC SLAVIO NA
YU-GI-OH GENESYS SAMPIONATU U PARIZU

Srpski profesionalac Petar Peskirovic je trijumfo-
vao na Genesys sampionatu u okviru dogadaja YCS
Paris 2026, gde je sa Sacred Beasts Spilom stigac do
titule nakon pobede nad Bilalom Benalijem u veoma
neizvesnom mirror mecu. Turnir je okupio preko 256
igraca kaji su se nadmetali kroz 11 swiss rundi do fop
8 faze.

U frci za zlatnu medalju, Peskirovic je zavrsio prvu
fazu sa neverovatnim 11-2 skorom, obezbedio pla-
sman u Top Cut i stigao do samog vrha kroz elimi-
nacionu fazu. Stavio je tacku na veliku zavrsnicu
rezultatom 2-1 u napetom duelu koji je Petra odveo
na vrh svetske scene popularnog Genesys formata.

Ovaj rezultat je dodatno ucvrstio Sacred Beasts kao
tier-1 spil u Genesys formatu, nakon odlicnih rezul-
tata na regionalnim turnirima | nedavnog skoka
popularnosti u meti. Inace, ovaj arhetip dafira jos iz
Yu-Gi-Oh GX ere (2004-2008), gde je posluzio kao

pandan egipaftskim bogovima (Obelisk, Osiris, Ra) iz
originalnog Yu-Gi-Oh animea. Ovde moZete pogledati
kako izgleda spil koji je Petar koristio, mada imajte
na umu da ove Sacred Beasts karte predstavljaju
moderna, unapredenja izdanja svojih ariginalnih ver-
zZija iz sredine 2000-ih.

Za one koji nisu upoznati, Genesys je relativno nov for-
mat koji igracima omogucava da sastave Spil bez stan-
dardnih restrikcija Forbidden & Limited liste, ukljucujuci
neke od najjacih karata u istoriji igre. Medutim, svaka
karta vredi odredeni broj poena, a jedan spil moze da
primi zbir od maksimalno 100. Vecina karata vredi nula
poena, dok pojedine vrede ¢ak 100 - Delinquent Duo,
Abyss Dweller, Skill Drain I mnoge druge.

Pot of Greed vredi 30, tako da u spil mozete uba-
citi ¢ak fri! Pored ovih pravila, bitno je napome-
nuti da u Genesys formatu ne postoje Link |
Pendulum ¢udovista.



REPORTAZA

Gamescom iz godine u godinu postaje sve
jacii ozbiljniji, pogotovu ako poredimo njegov
power level sa onim pre perioda pandemije.
Izlagau sadrzaj | program se poboljSavaju i
proSiruju do te mere da nas sledece godine
ocekuje jos jedna velika promena, ali hajde da
se za sada fokusiramo na ovogodisnje izdanje.

Ako sa ulaza provirite u bilo koju salu, odmah
se vidi da su Standovi veci, grandiozniji i pre-
puni domisljatih detalja. Bilo da je fo Farming
Simulator, Arc Raiders ili neka gatcha igra,
iImacete Sta da uslikate ili iskusite. Neke od
poznatijih fransiza i kompanija ¢ak imaju
adnje uz svoje Standove gde prodaju merch,
recimo Square Enix, CD Project Red, pa
| LEGO. Kolicina naroda koja je posetila

racunara. Za vecinu necefe morati predugo
da cekate, ali i dalje ima onih sa redovima od
po tri sata. Neki vam dozvoljavaju samo da
pogledate video sa promocijom gejmpleja,
dok na drugima mozete zapravo da sednefe i
igrate. Takode, na mnogim standovima pose-
tioci mogu da se slikaju na specijalnom delu
koji prikazuje ili ocrtava neku scenu iz date
igre, Sto je super ako ste veliki ljubitelj iste.

Od prosle godine imamo i posebnu salu za
dogadaje i community eventove. Biznis zona
je bila prepuna otvorenih postavki gde lako i
bez ikakvog zakazivanja mozete probati neku
od igara, a neki su delili i Sarenolike poklone
od ogromnih torbi i raznih postera pa do
bedzeva, SeSira i mnogo vrednijih nagrada.
Najzanimljiviji i najveci poklon dobio sam od
tima iza igre 1001 Threads of Mizan.

Sto se igara tite, najvece iznenadenje za
mene bio je Elta Defy All Gods koji je prvi put
najavljen i prikazan bas ove godine na ONL
i odmah sam dobio priliku da ga isprobam.

Dopali su mi se i Ananta i Gundam Rogue
Orbit, o kojima jos ne smem da otkrivam
detalje (NDA).

Hala 10 nam je ponovo priredila veoma speci-
jalno iskustvo. Pored retro dela koji je doda-
tno porastao, brojne izdavacke kuce su nase-
lile prostor do te mere da su neke aktivnosti
redukovane, poput laser taga ili dela za Skole
i institucije za zaposljavanje. Indie Arena je
ponovo bila prepuna zanimljivih naslova i
Standova gde sam imao priliku da popricam
sa mnostvom mladih developera.

Prodajni deo je ove godine potpuno eksplodi-
rao po pitanju TCG robe, od single karata do
svih mogucih kutija i kesica. Na primer ja sam
isprobao Palworld TCG koji na interesantan
nacin kombinuje mehanike iz novijih Bandai
TCG igra i mnogo brzi i agresivniji gejmplej.

Artist Alley je ponovo bio dom za umetnike
I kreativce koji su izlagali | prodavali svoje
rukotvaorine. Pored standardnih printova i
privezaka, bilo je dosta novih rucno radenih
predmeta, od kockica do drvoreza. Cosplay
je isto tako bio veliki deo sajma i pored vec
ustaljenog Cosplay Village-a, imali smo pri-
liku da se upoznamo i slikamo sa nekoliko
poznatih cosplayera.

Najveca novina ove godine je prisustvo
dobrotvorne organizacije Games Done Quick,
gde smo iz prve ruke iskusili kako neki poz-
nati speedrunner igraci za tili cas prelaze
najrazlicitije igre. Ovo je definitivno jedan od
boljih dodataka sajmu i nadam se da ce se
ekipa iz GDQ ponovo vratiti.

Gamescom je vec objavio datum dogadaja za
2027. godinu i ujedno potvrdio da ce trajati
nedelju dana. Za sledece izdanje, Gamescom
se spaja sa Game Developer Conferenc
u jedno ogromno felo koje ce od 23. do
avgusta beskompromisno vladati g
sferom u Evropi i Sire!
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HEARTHSTONE

Za pocetak, Tavernu se pridruzuje Chen Stormstout! Monk stize u Hearthtone u martu
2027. godine kao prva igriva klasa nakon Death Knight-a iz 2022. Blizzard nije podelio
detalje o gejmpleju, ali pretpostavljamo da ce se njegov stil igre priblizno poklapati sa
originalnom WoW klasom.

Fokus Hearthstone panela bila je najava Reign of the Black Empire ekspanzije. Novo pogla-
vlje nas vraca u drevni Azeroth, u doba kada su Old Gods bili na vrhuncu svoje moci. Tada
su C'Thun, N’Zoth, Yogg-Saron i Y’Shaarj vladali svetom, a u rukama igraca sada postaju
novi Legendary neutral minioni.

Reign of the Black Empire uvodi
i Assemble, mehaniku koja
omogucava spajanje dve karte
u jednu mocnu, cesto haoticnu
kombinaciju. Kada dodamo
novog miniona u ruku, moci
¢emo da zamenimo deo njego-
vog teksta sa drugom kartom iz
unapred definisanog pool-a. U
tfom smislu, Assemble predsta-
vlja novu priliku za personaliza-
ciju stila igre svakog igraca.

Necemo morati jos dugo da
cekamo, posto nova Hearthtone
ekspanzija stize vec 20. oktobra.

WARCRAFT lli: FORSAKEN KINGDOM

Vise od 20 godina nakon Sto smo ispratili pad Lordaerona, Blizzard ofvara sledece pogla-
vlje ove legendarne sage sa Warcraft lll Reforged: Forsaken Kingdom. Nova kampanja je
izasla 12. septembra i mozete je igrati vec sada!

Prica je podeljena na prolog Last Days of Lordaeron i glavnhu kampanju Forsaken King-
dom, koja prati posledice Arthasovog povratka u Lordaeron, uspon Sylvanas Windrunner
i Forsakena i njihov ulazak u Hordu. Prolog se sastaji iz €etiri questa i ponudice klasi¢no,
linearnije Warcraft lll iskustvo, dok se glavni deo igre Siri u kampanju sa open-world RPG
elementima, nalik na Rexxar-ovu avanturu u The Founding of Durotar.

Warcraft Ill Reforged: Forsa-
ken Kingdom donosi oko 30
sati gejmpleja, ukljuCujuci skoro
sat vremena sinematika. Tu
je i Forsaken Paladin kao novi
tavern heroj, konstantna pro-
gresija heroja izmedu glavnih
guestova, posebni slotovi za
opremu u inventaru i sistem
talenata povezan sa spored-
nim misijama. Na kraju moramo
da pomenemo i poboljSanja za
World Editor, platformu koja je
probudila kreativni duh mnogih
gejmera jos poctetkom 2000-ih.
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0 neocekivanom segmentu, Blizzard je najavio Diablo V za prolece 2029.
video fizer otkrio je glavnu premisu igre: Sta bi se desilo da je Diablo pobedio
pao? Sta morate da ucinite da biste spasili svet koji je ve¢ unisten?

advija sedam godina nakon trijumfa Gospodara Terora. Ceo Sanctuary je u rasulu,

uopste ne postoje - igraci ¢e pronaci utociste samo u karavanima sa ostalim

a, frgovcima i zanatlijama koji tumaraju svetom. Za razliku od ekspanzija i sezona
ke koje su bile posvecene njegovoj braci, Diablo dobija celu igru samo za sebe.

fice gejmpleja, Blizzard

rio fri klase - Demon Hun-

I Monka koji su debitovali u

plo [ll, kao | potpuno novog

ague Knight-a. Kada je rec o

emima, setfovima, inventaru i

empu kombata, saznalismo da

JE razvojni tim snazno inspirisan
Diablo dvojkom.

Diablo V je u ranoj fazirazvoja, a
Blizzard ce krenuti da objavljuje
redovne vesti o istom pocevsi
od 2027. godine.

STARCRAFT

Vracamo se u najudaljenije predele svemira i Koprulu sektor u StarCraftu, open world sho-
oferu koji stize na prolece 2030. godine. Nakon kratkog tizer trejlera koji nas je apsolutno
oduvao, saznali smo nekoliko zanimljivih detalja o igri.

StarCraft ce po strukturi podsecati na Far Cry, ali ¢e igraci sami maoci da kreiraju glavnog lika
i kroje njegovu pricu. 0dmah nakon toga, potvrdeno je da igra nece posedovati multiplejer/
live service elemente, Sto znaci da je Blizzard bacio apsolutni fokus na kampanju sa jasnim
vodom, razradom i zakljutkom. Ipak, s obzirom da izlazi tek 2030. godine, tesko je pove-
ovati da nece dobiti neku vrstu
Itiplejer moda uz osnovnu
npanju. Mozda squad co-op?

gjni fim je razgranicio dva
enta igre: misije koje ce
Josledice po pricu, kao i
0 Istrazivanje ofvorenog
akode smo saznali da
smestena 70 godina
adaja iz StarCrafta
gjnom fimu pruzilo
slobode kada je

WORLD OF WARCRAFT: THE LAST TITAN

Nije mogao da prode WoW panel a da se Blizzard ne dotakne sledece ekspanzije, T
Titan. Videli smo kratak sinematik, mada je jasno da kompanija ne zeli da otkrije pr
0 zavrsnici Midnighta.

Veci deo segmenta posvecenog World of Warcraft retailu bio je fokusiran upravo
aktuelnu ekspanziju, uz predstavljanje poslednjeg velikog apdejta, Eclipse. Xal’'atath dosti
vrhunac maoci, razvaljuje dveri koje vode do worldsoula Azerotha i Salje svoje void minion
u napad. Ovo je jasan znak da je konatno doslo vreme da joj se direktno suprotstavimo!

Kratak tizer ekspanzije koja
ce staviti tacku na The Wor-
Idsoul sagu otkriva zaledeni
Northrend kojim besne zestoke
mecave, a iz magle izranja titu-
larni titan, naoruzan dzinovskim
laserskim topovima.

Nakon toga, reditelj lon Haziko-
stas se izvinio 5to nije mogao
da otkrije vise detalja o The
Last Titan, ali je nagovestio
da ce poslednje poglavlje
Eclipsa otvoriti put ka kulmi-
naciji 20-godisnje price World
of Warcrafta.

WORLD OF WARGRAFT: FOREVER

| na kraju je stigla najava kojoj su su nadali svi ljubitelji dobrog starog WoW-a. World of
Warcraft: Forever predstavlja novo, frece WoW iskustvo uz Retail i Classic i da¢e nam Sansu
da ponovo posetimo Azeroth iz vanila ere. Cekaju nas tri nove zone, preko 1000 questova,
devet novih dungeona, novi raid tierovi, ukljucujuci Barrow Deeps i Hyjal Summit, Skyborne
rasa, nove kombinacije rasa i klasa kao Sto su Forsaken Paladini i Dwarf Shamani, legacy
progression i jos mnogo toga.

Blizzard je istakao da ovim izdanjem Zeli da Sto vernije docara originalni WoW i pruzi s
autenticnije vanila iskustvo, a

ne da prati trendove aktuelne,

retail verzije. Ipak, Blizzard se

nada da ¢e Forever privuci 5to

veci broj ljudi, bez obzira na to

da li igraju retall, Classic, nisu

igrali godinama ili su potpuno

novi u World of Warcraftu.

Cim je izagla 17. septembra, beta
je postala preopterecena zbog
ogromnog inferesovanja, a cini
se da se situacija nece promeniti
ni kada Forever dobije full rele-
ase 4. novembra.
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KAD TI HR
OTUPI KANDZE...

Sigurno znate onaj meme gde Wolverine tuzno
lezi u krevetu i gleda sliku Dzin Grej? E sad,
zamislite da je taj meme koncept cele video igre
koja je ekskluziva za PS5 i sluzi da proda kon-
zolu. Prosto mi je fascinantno kako su mogli da
naprave toliko gresaka sa likom koji postoji vec
vise od 50 godina i da potpuno udave njegov
karakter, a da pritom nacine igru toliko dosad-
nom. Toliko da 20 sati deluje kao vecnost.

32 Review

Insomniac i te kako ume da napravi odli¢cnu
superherojsku igru - sva tri Spajdermena su bila
sjajna (dvojka je imala svoje probleme ali i dalje
kida). Znaju kako da vas stave u kostim superhe-
roja i da vam prepuste kontrole i zbog toga apso-
lutno ne razumem Sta se ovde desilo. Hajde prvo
da krenemo od Loganovog dizajna i price.

Glas i lik Wolverinu ovoga puta pozajmljuje
Lijam Mekintajer (Spartak, Gears of War)
koji radi odlican posao sa scenarijem koji mu
je dat. A ono Sto mu je dato jeste da je Wol-

verine nizak i retko dzangrizav,
cesto fuzan, ponekad nasmejan,
raspolozen i izuzetni timski igrac

koji se igra sa klincima i pomalo je
empata. Molim? Da, Wolverine je tuzani
cesto se izvinjava i pomaze oko trivijalnih
stvari, kao na primer pomeranje frizidera
(ne, nisam izmislio ovo).

Besnilo se izrazava samo kroz borbu i ogro-
man je kontrast u odnosu na momente kada je
smiren (da ne kazem tuzan). Sve zamisljam kako
je neko iz HR-a sedeo u sobi sa piscima i govorio
im kako je neprijatno $to Logan mnogo psuje i da
bi frebalo da bude malo nezniji. Kako on nije jed-
nodimenzionalna besna licnost ve¢ kompleksna
kao tuzni crni luk ciji se slojevi lagano otklanjaju
kako bi se u sredini pronasao nezni cvetic koji ne
sme i ne zeli nikoga da uvredi ili povredi. Ja se
izvinjavam, malo mi je muka odjednom...

Prica ne prati nijedan konkretan strip, film ili
video igru, vec su developeri razvili svoj nara-
tiv. Naime, Logan je bivsi ¢lan Tima X, prefece
X-Men-a koji vodi Natanijel Eseks i koga sjajno
igra Troj Bejker. Ovo je mali tim mutanta koji
se bori da prezivi u diskriminatorom svetu i
pokusava da pronade i ,spasi” sto vise muta-
nata. Kljucni ¢lanovi tima su Sabertooth i Raven
(Mistique) koji prate Logana kroz avanturu.

Sticajem okolnosti, Logan se vrac¢a u tim i
pomaze da se zaustavi Trask koji pravi Sen-
tinele, robote specijalizovane za unistavanje
mutanata. Tokom ovih misija, srecu Dzin Grej
i malu grupu mladih mutanata i tu krecu vrlo
predvidivi i jako dosadni zapleti. Naravno, ima i
~hoce-nece” momenata izmedu Dzin i Logana, ali
to je vec poznato kako iz trejlera, tako i iz zdra-
vog razuma. Negde na pola igre deluje kao da
su ostali bez ideja pa su odlucili da nas prebace
u Japan, gde sam imao osecaj kao da gledam
One Piece filer - nema veze sa pricom i nikako da
se zavrsi. Sve u svemu, prica je izuzetno spora,
dosadna, predvidiva i generalno slaba. Nijedan
zaplet nije iznenadujuc niti originalan.

Dizajn karaktera nije nimalo bolji. Kao glavni lik,
Wolverine je... okej. S obzirom da ima gomilu
kostima koje moze da otkljuca, njegov dizajn
moze (a i ne mora) da bude veran stripovima,
filmovima i drugim medijima, i to je iskljucivo na
igracu. Propratni likavi su potpuno druga prica.

SPECLJALNI NAPADI SU SUPER
DOSADNI | NEVEROVATNO
NEORIGINALNI

Muski karakteri su
manje-vise verni
svojim izvorima.

Sabertooth je ogro-

man, glasan i bezo-

brazan i njegov dizajn

prati taj opis. Eseks ima

sitne detalje koje otkri-

vaju pravu pricu (ko zna,

zna) | takode lepo pripada

X-Men univerzumu. Omega

Red mi je najomiljeniji ali sam

se razocarao u jednu stvar

oko njegovog lika (necu da

spojlujem). Zenski likovi doduge
izgledaju kao sredovetne zene

koje su prvi put usle na Comic-Con

u jeftinim kostimima. Ovo se odnosi

i na Raven, Dzin, a pogotovo na Lady
Deathstrike koja izgleda kao da se pre
svake borbe napuni botoksom da joj ne
vise obrazi. Insomniac je isti ovaj pro-
blem imao sa MJ u Spider-Man 2 i mislio
sam da ce nauciti na svojim greskama.
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Sto tite dizajna sveta, tu nemam niéta loe da
kazem. Logan ce putovati kroz snezne kanad-
ske planine, skrivene baze, pristanista, kao i kroz
Japan i fiktivni Madripor. Lokacije ni u jednom
momentu nisu bajate i to je mozda jedina svetla
tacka ove igre.

E sad dolazimo do najbitnijeg dela, a to je sam
gejmplej. Za razliku od Spajdermena, ovo je line-
arna igra i jako je bitno da svaki momenat bude
zabavan. U dizajnu video igara, postoji nesto sto
se zove ,pravilo 30 sekundi®. To znaci da igra
mora da ima 30 sekundi gejmpleja koji su toliko
zabavni da mogu da se ponavljaju da ne budu
dosadni. Ovo Wolverine nema.

Prica pocinje vrlo visceralnom borbom gde
mozete videti Sta vas ceka kroz ostatak igre.
Logan cepa i kida neprijatelje svojim kandzama i
imate osecaj da vas ocekuje mnogo jedinstvenih
komboa, brzog planiranja i ocenjivanja situacije
koja vas krvavo nagraduje. To sam ocekivao, a
dobio sam spamovanje kvadrata do kraja igre
gde ponekad pritisnem trougao (ali i ne moram).

Marvel’s Wolverine se deli na tri celine. Prva i

DIZAJN SVETA JE SVETLA
TACKA OVE IGRE

najveca su sinematici koji su ¢esto sporii neretko
dosadni, druga je borba koja je neverovatno
bazitna, a treca je trcanje preko prepreka gde
bukvalno drzite jedno dugme (R2) i ponekad pri-
tisnete skok. | to je cela igra, nema nista dublje
od toga.

Igra ¢e pokusSati da vas prevari sa dva razlicita
skill free-a, ali mene nije uspela. Prvo drvo (ako
mozemo tako da ga nazovemo) je linearna
progresija kroz komboe i specijalne napade.
Komboi su nebitni i cesto beskarisni jer kva-
drat+kvadrat+trougao reSavaju vecinu nepri-
jatelja (igra je brutalno laka ¢ak i na ve¢im
tezinama). Specijalni napadi su super dosa-

dni i neverovatno neoriginalni. Logan na
pocetku ima vrtenje sa kandzama i, pazi

sad, UDARAC KOLENOM. Da, specijalni
napad jednog od najpoznatijih X-Men-a

u istoriji ove fransize ima specijalni

napad gde udari kolenom. Pa ¢ak i Wal-

verine u Marvel Cosmic Invasion ima
zanimljivije specijalne napade od Wol-

verina iz X puta skuplje igre, a da ne
spominjem stari Marvel vs. Capcom.

Drugo drvo je potpuni promasaj i izgleda

da je dizajnirano da vesStacki popuni
duzinu igre. Ovde popunjavate posebne
poene koje vam dodaju sposobnosti kao

Sto su ,leci se kada blokiras®, ,imate vise
vremena da blokirate” (lako vam igra daje
triradna dana vremena za blok) ili ,nami-

riSi bolje skrivene kutije”. Ove poene
mozete da otkljucate ,istrazivanjem*

nivoa, sakupljanjem viski flasa, kutija

I pronalazenjem MISTERIOZNIH VRATA. Da,
igra usred vrlo bitnih momenata u prici odluci
da vam skrene paznju na misteriozna vrata u
kojima imate izazove kao sto su ,pobij sve nepri-
jatelje za odredeno vreme* ili ,stigni od tacke A
do tacke B za Sto krace vreme*”. U zavisnosti od

rezultata, dobijate poene za drugi skill free i ocigledno je dizajni-
rano i ubaceno naknadno da se vestacki produziigra. Oviizazovi
nisu teski ali su zato jako dosadni, pogotovo tréanje. Ovakve loka-
cije imaju smisla u God of War ili Star Wars Jedi igrama jer skrecu
paznju od istrazivanja, dok u Wolverinu samo prekinu akciju bez
ikakvog smisla. Umotali su oni narativni razlog za ova vrata ali
se iz aviona vidi da su ubacena na silu.

Istrazivanje tokom misija je Sirok pojam jer Logan moze da nami-
rise sve skrivene stvari, tako da ni ne morate da se frudite da sku-
pite sve na mapi. A ne pomaze ni to 5to Logan konstantno komen-
tarise sta treba da se radi i gde treba da se ide, kao da misle da
su sviigraci glupi i da ne umeju da idu linearnom putanjom kroz
misije. Ne samo da imate marker, ve¢ imate i trag koji pokazuje
Loganov pojacani njuh. Sve ovo da bi vam rekli ,,idi pravo®.

Uf, Sto vise pisem ovaj tekst, sve se vise nerviram. Ne, nije to
toliko nerviranje koliko razocaranje. Insomniac je postavio visoke
standarde sa Spajdermen igrama i jedino Sto je uspeo da prenese
na Wolverina su performanse na PS5 (koje su izuzetno stabilne).
U mojoj ranoj kopiji, imao sam dosta polomljenih tekstura gde svi
modeli izgube boje i onda igra samo pukne, ali ne verujem da ce
se to deSavati sa zakrpom koja ¢e sigurno izaci prvog dana.

Wolverine je jako dugo bio u razvoju i ocekivao sam kulminaciju
svih dobrih elemenata koji su se razvili sa Spajdermen igrama, ali
na kraju smo dobili vrlo skupu bazi€nu igru Ciji najveci greh jeste
da je dosadna. Wolverine sada izgleda kao prva igra od Insom-
niaca, a ne vec cetvrta, i to ratunam samo Marvel igre. Minimalna
zabava, dosadna i spora prica, kastfrirani glavni junak, uzasan
dizajn sporednih likova, repetitivni gejmplej, vestacko produzav-
anje i ostale sitne iglice koje su me bockale kroz celu igru, nikako
ne opravdavaju cenu koju fraze. 5
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BOZANSTVEN POVRATAK
APSOLUTNE LEGENDE

Sedam dugih godina je proSlo od poslednje igre iz
Devil May Cry serijala, a deluje kao Citava vecnost.
| onda se osvrnem na Onimushu... Dvadeset i dve
pune godine!

Poslednji pravi nastavak serijala izasao je jos u
vreme kada sam sa ljudima sa foruma razmeniji-
vao igre na diskovima na kojekakvim okuplja-
njima. Takoreci u vremenu iz alternativne dimen-
zije. | lagao bih kada bih rekao da me najava nove
igre nije izuzetno obradovala vec prvim trejlerom.
Onimusha je stvarno kultni serijal.

MozZda najzanimljivije u vezi svega je sto Way of
the Sword ne pokuSava da izmisli potpuno novu
Onimushu. Umesto toga, uzeto je ono zbog cega
je serijal nekada bio poseban i prilagodeno moder-
nom gejmingu. Rezultat je igra koja je istovremeno
prilicno poznata a dovoljno drugacija da ne deluje
kao muzejski eksponat, ve¢ kao moderan naslov.

Ovoga puta, u centar price je stavljen Mijamoto
Musasi, jedan od najpoznatijih - ako ne i najpoz-
natiji japanski macevalac. Capcom je za njegov
dizajn iskoristio lik legendarnog glumca ToSira
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Mifunea, sto je jedan od onih detalja koji igri
odmah daje odredenu tezinu. Musasi ne izgleda
kao genericki anime samuraj iz jos jedne video
igre, vec kao covek koji stvarno kao da je izaSao
iz nekog starog japanskog filma. A onda mu igra
oko ruke postavi Oni rukavicu i posalje ga da
maklja demone. To je otprilike Way of the Sword
u jednoj recenici.

Nova Onimusha ponovo mesa istorijski Japan sa
natprirodnim elementima. Kjoto je zahvacen zlo-
slutnom energijom, Genma demoni se pojavljuju
gde god da pogledate, a stvarni dogadaji sluze

samo kao osnova za pricu koja ocigledno nema
nameru da bude lekcija iz istaorije. | iskreno, tako
i freba.

No, verovatno najslabiji element igre, za mene
je bila pri¢a. Ona je prilicno jednostavna i ne
pokuSava da vas impresionira nekakvim kompliko-
vanim zapletom u sedamnaest slojeva. Musasi
ima svoj cilj, demoni imaju svoj, a izmedu njih se
nalazi dovoljno povoda da mac prakticno nikada
ne ostaje u koricama duze od nekoliko minuta.

Jeste, voleo bih da je prica jaca, odnosno da ima
snazniji ,hook" koji vas drzi do kraja, ali kada sagle-
dam ostale elemente, to i nije tako vazno. Kada igra
Zeli da bude ozbiljna, ume da bude ozbiljna. A kada
Zeli da bude smesna, nema problem da pusti svoje
likove da budu pomalo luckasti. | to funkcionise.

Posebno Musasi ima dovoljno karaktera da ne
deluje kao marioneta kojom samo prolazimo kroz
svet. Njegova verzija je samouverena, povremeno
duhovita i dovoljno opustena da spreci da Citava
igra ode u konstantno mra¢no samurajsko prene-
maganje. Dakle, prita nije narocito inteligentna ali
sluzi svrsi.

Sa druge strane, jedna od stvari koja mi je naj-
vise prijala jeste nacin na koji igra koristi mesto
svojih deSavanja. Kjoto je prepoznatljiv, ali nije lep
na klasican nacin. To je ona neka Silent Hill i Resi-
dent Evil: Village lepota, koja celoj igri daje gotovo
horor atmosferu. Jako sam uzivao u istrazivanju
okoline koja krije mnoge tajne a prosto vapi za
nekim slusalicama ili bar tiSinom u stanu dok se
igra 1 tone u atmosferu.

RE ENDZIN OVDE RADI
ONO U CEMU VEC
GODINAMA BRILJIRA

RE Endzin ovde radi ono u ¢emu vec godinama
briljira: detaljni likovi, odlicne animacije i veoma
impresivni efekti. Dodajte fome onaj atmosfe-
ricni, jezivi dizajn i eto svih razloga zasto Way of
the Sword izgleda toliko dobro. JoS kada krenu
animacije koje pojacaju izgled igre jos visSe, kao
Sto smo imali prilike da vidimo u Monster Hunter
Wilds, svaka lokacija izgleda bukvalno kao scena
iz filma. Tu naravno doprinosi odlicno kadriranje i
izvrsna akciona koreografija.

Musasi posebno dobro izgleda. Njegovi pokreti
nisu prenaglaseno brzi, vec imaju izvesnu tezinu.
Svaki zamah macem deluje kao da ima pocetak,
sredinu i kraj, umesto da se katana pretvori u
svetlosnu sablju ¢im pritisnete dugme za napad.
| to je vazno, jer upravo je borba srce cele igre.

Onimusa je naravno oduvek bila akcioni serijal,
ali Way of the Sword ozbiljno podize ulog. Na
prvi pogled borba deluje poznato. Imate lagane i
snazne napade, odbranu, izbegavanje i razlicite
sposobnosti. Medutim, vrlo brzo postaje
jasno da igra zeli da obra- tite
posebnu paznju na

ono Sto neprijatel]

radi, a ne samo na

sopstveni kombo.

Pariranje je
jedan od temelja
sistema, ali
ono Sto ga cini
zanimljivim
jeste nacin na
koji se nadove-
zuje na ostatak
borbe. Dobro tem-
piran blok moze
potpuno prome-
niti situaciju, a
posebno zado-
voljstvo dolazi
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kada uspesno izvedete ,issen”, napad u momentu
pre napada protivnika, koji je posebno tesko izvesti
ali i narocito zestoko kaznjava demona sa druge
strane ostrice.

Kada protivnikov napad pretvorite u njegovu smrf,
to je onaj tip mehanike zbog kojeg cete nakon
nekog vremena poceti da razmisljate manje o tome
kako da pobedite neprijatelja, a vise o tome kako
da ga ubijete Sto lepse. A igra vas i za o nagraduje!

Duse koje sakupljate od porazenih protivnika
koriste se za unapredivanje, dok razliciti resursi |
oprema otvaraju prostor za postepeno razvijanje
Musasija. Sistem je dovoljno bogat da stalno imate
osecaj da nesto napreduije, ali nije toliko kompliko-
van da morate da otvorite Excel tabelu pre nego
sto potrosite sledeci poen.

Tu su i delovi opreme koji mogu da budu kaorisni
u razlicitim situacijama ali i sistem poteza koji su
medusobno kompatibilni. | tu Way of the Sword
pokazuje jednu od svojih najvecih prednosti. Igra
ne pokuSava da vas impresionira sirovom koli¢cinom
sistema, vec¢ time kako se ti sistemi medusobno
nadovezuju. Primer?

Pocnes borbu obi¢nim napadima a zatim pariras.
Protivnik ostaje otvoren, kaznis ga a njegov nare-
dni napad jos vise koristeci ,issen”. Pokupis duse,
aktiviras mog, preletis na sledeceg neprijatelja. |
pre nego shvatis, napravio si malu koreografiju

38 Review

koju bi bilo mnogo zabavnije gledati nego Citati o
tome kako izgleda.

Igra ipak ne zeli da bude Cisti linearni hack-and-
slash. Lokacije imaju dovoljno prostora za istraziv-
anje, skrivene predmete, razlicite puteve i sadrzaj
koji vas tera da malo skrenete sa glavne rute.
Imate i sistem tacaka na koje se mozete teleporto-
vati, tako da igra ohrabruje igraca da prvo krene na
stranu koja mu deluje najzanimljivije, Sto je skoro
uvek bolje nego da vas vuce za rukav ka jedingj i
glavnoj misiji.

Igra ima i malo RPG arome ali daleko od toga da
se pretvara u open-world naslov sa 700 ikonica
na mapi, i hvala Bogu na tome. Way of the Sword
bi radije da vam pokaze zanimljivu lokaciju, nego
koliko sadrzaja moze da ugura u nju.

| ponovo bih atmosferu izdvojio kao mozda naj-
vazniju stvar pored same borbe. Kada se sve
sabere, ova igra ne pokusava da bude najbolji RPG,
da ima najbolji zaplet ili najveci svet. Ona zeli da
bude Onimusha. Zeli da imate ose¢aj da ste samu-
raj u Japanu kaji se raspada pod naletom demon-
skih hordi. Zeli da nakon mirnog istrazivanja udete
u mracni sokak, cujete neprijatelja, isucete mac i
onda pet minuta kasnije shvatite da ste upravo
napravili demonske cevapcice.

| u svemu tome je veoma uspesna. Grafika joj pomaze, pa i
muzika, pa i dizajn lokacija. Ali pre svega, pomazu animacije
prozete koreografijom borbe i jaka atmosfera. Sve je podredeno
tome da svaki sukob ima odredenu tezinu.

Tesko je uperiti prstom na nedostatke, sem one za koje deluje
kao da su namerno zapostavljeni. Ali ako nesto moram da iskri-
tikujem, neka to budu obicni protivnici. Srz akcije ove igre jesu
okrsaji sa ,kraljicama®. A svi obicnjaci izmedu tih velikih deSav-
anja, ne opravdavaju postojanje ovako raznovrsnog borbenog
sistema. Jednostavno, previse su laki za pobediti. Ali ako uzivate
u fome da se osecate kao mocni i legendarni samuraj, mozda
to i nije tako lose?

Capcom se izgleda setio zaSto je Onimusha nekada bila tako
dobra. Uzmes samuraja, das mu mac, posaljes ga u demonima
inficirani grad i kazeS mu da reSi problem. A ponekad ti zaista
ne treba nista vise od toga...

IZDAVAC: |

| CENA:
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STA NAM JE TO

SOFIJA PRECUTALA...

Nije tfajna da ne volim takozvane prednasta-
vke. Investiras se u pricu, zelis da ona ide
dalje u nekom smeru, kad eto ti ga sad - hajde
da vidimo malo Sta se desilo pre pocetka cele
fabule. Kao da me to bas sad nesSto zanima...

Ni ,spinoff” naslovi nisu mnogo bolji, kad
pocnu da jasu na slavi originalnog materi-
jala, samo iz drugog ugla. Ali Sta moze biti
jedino gore od ove dve stvari? Gore je kada
se iskombinuju, jer Resonance: A Plague Tale
Legacy je ,spinoff” prednastavak Plague
Tale duologije, za koju takode nije tajna da
je obozavam.

Pa moze li odlicni Asobo studio u istom uni-
verzumu razhiti kletvu i stvoriti nesto sto je
i ,spinoff” i prednastavak a u ¢emu €u uziv-
ati? S obzirom da sam celim uvodom suge-
risao da je ovo neka potencijalno loSa igra,
odmah moram da demantujem. Da! Bez obzira
na prirodu stvari, apsolutno sam uzivao u
ovom naslovu!

Nego, da predemo na stvar.

Igra prati Sofiju, devojku koju fokom drugog
nastavka duologije Amisija i Hugo srec¢u na
svojoj teskobnoj pustolovini. Takoreci - sapa-
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tnica. No s obzirom da im niSta nije govorila o
svojim dogodovstinama u originalu, a proziv-
ela je sve ono sto ovaj prednastavak donosi,
evidentno je da razvojni fim bas i nije imao ovu
igru na umul...

Ovo me malo i dodatno cudi, s obzirom da je
sam kraj A Plague Tale: Requiem-a sugerisao
promenu ambijenta a ne povratak postoje¢im
likovima i nedacama u srednjem veku. Pa iako
sam bio razocaran tom cinjenicom, razvojni
fim se postarao da Resonance ne deluje kao
reciklirana igra i usiljen naslov.

Pocetak otkriva vise o Sofijinim korenima.
Detinjstvo i kletvu koja ju je pratila od ranih
dana. Kako ju je tezak Zivot pretvorio u spo-
sobnog borca i nekoga ko je spreman da do
kraja sazna sve o teretu koji nosi. Takav put,
vodi je na daleko ostrvo gde vreba iskonsko
zlo koje ve¢ dugo spava ali nikada ne miruje.

Za razliku od Amisije koja iz petnih zila izvlaci
snagu da se suprotfstavi visestruko snazn-
ijim protivnicima, Sofija je virtuoz sa macem
I bodeZzom. Borbeni sistem, iako malo nezgra-
pan, jako je zabavan i atraktivan. Ako ispratite

ritam borbe, sa lakocom mozete savladati i
desetinu protivnika u roku od minut-dva.

Ono Sto kvari celo iskustvo na tom polju,
jeste kamera koju je jako teSko kontrolisati
dok se borite, a ne postoji opcija za targeti-
ranje protivnika. Da stvar bude gora, kamera
se ponekad moze i zaglaviti u zid i koStati vas
nekoliko udaraca ili pak zivota.

Igra je ispunjena fantasticnim lokacijama
koje odisu atmosfericnim ambijentom, a
mnoge od njih su ispunjene i zagonetkama.
Pa dok su zagonetke vec¢inom jednostavne
ali ne i prelake, pa pruzaju dobru dozu sati-
sfakcije, rekao bih da su preceste i da kvare
tempo price.
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PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 10/11 64-bit

CPU: AMD Ryzen 5 5600X /

Intel Core i5-12400F

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

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 75 GB

PLATFORME:

PC, PS5, Xbox Series X/S
RAZVOINI TIM:

Asobo Studio

Focus Entertainment

[ CENA: |
59,99€

TEST PLATFORMA:

Sjajan dizajn i lokacije
Fantasticna atmosfera,
muzika i zvuk

Zabavan borbeni sistem

Momenti kaoji ruse
imerziju

PrevisSe zagonetki
Akcija moze biti
repetitivna

Igru ustupio:
Focus Entertainment
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Dok neumaljivo radi na The Witcher 4, CD Projekt
Red je ove godine predstavio The Witcher 3
remaster, kao i tre¢u ekspanziju ove 111 po
godina stare igre. U meduvremenu, veterani
industrije i developeri koji su doprineli rodenju
pomenutog hita, pod okriljem studija Rebel Wol-
ves razvijali su sopstveni prvenac - The Blood
of Dawnwalker.

U srednjovekovnoj Evropi, Koenovo selo zivi
pod vladavinom Vrakirija (tip vampira) Brencisa,
Cija je krv cudesno izlecila smrtonosnu bolest
(€itaj kugu) koja hara kvazi-Rumunijom, to jest
svetom ocigledno inspirisanim Karpatima. Zau-
zvrat, lokalni mestani ga oboZavaju kao boga.
Medutim, glavni junak postaje vampir nakon neu-
spele pobune, ali umesto da poprimi oblik svog
gospodara i nasledi slabost na suncevu svetlost,
Koen se pretvara u takozvanog Dawnwalkera -
covek danju, vampir nocu.

Ovde Blood of Dawnwalker zavrSava inicijalnu
postavku maestralno napisane price, koja iako
pocinje kao tipicna saga o osveti i spasavanju
sopstvene porodice, odlazi u vrlo interesantnom
pravcu koji unosi brojne inovacije, sto u narativ-
nom smislu, sto u samom gejmpleju.

REVEN

Struktura Blood of Dawnwalkera je zanimljiva
u smislu da Koen ima samo 30 dana da spasi
svoju porodicu pre nego Sto ih Brencis Zrtvuje,
te fokom tog vremenskog perioda mora da
postane jaci i pronade nove saveznike. Ovo je
implementirano u svaki aspekt igre, Sto znaci
da zavrSavanje sporednih kvestova, aktivi-
ranje fast travel tacaka, pa ¢ak i koris¢enje
XP poena trosi odredene segmente vremena
u vidu sati. Igra vas nakon inicijalne premise
ostavlja slobodnim da radite Sta god pozelite,
cak i u stilu moderne Zelde - mozete oti¢i na
poslednjeg bossa u bilo kom trenutku, cak i
na samom pocetku ako to pozelite. Ovde ne
postoji predefinisana struktura price i kve-

IzineJ

VAMPIRI

PO

VICERU

stova, ali neki od njih svakako mogu otvaoriti
nove nacine prilaska samom Brencisu, kao |
koje ¢e saveznike Koen imati u finalnoj borbi.
Ovo unikatno utice na tempo narativa, gde
vas igra ni u kom smislu ne pozuruje sa reali-
zacijom Koenovih potreba, uprkos tajmeru koji
kuca. Sama prica je odlicno napisana, pogotovu
kroz jako dobro odradene dijaloge i likove koji
ne samo da prosiruju svet, vec i duboko uticu
na glavni narativ i potencijalni kraj price koji
mozete dobiti.

Kroz ciklus dana i noci, sama Koenova priroda

utice i na to da ¢ete odredene aktivnosti maoci
da uradite samo preko jednog od ova dva dela

STRUKTURA IGRE VAM DAJE
LIMIT OD 30 DANA DA SPASITE
PORODICU GLAVNOG JUNAKA

dana. Kroz pricu, ulazi¢ete i u dublji narativ o
samim vampirima koji predstavljaju neke od
najinteresantnijih likova u igrama uopste, gde
Ce Ceste teme o CovecCnosti i nedostatku iste
biti veoma prisutne na svakom koraku. Upr-
kos fome, Blood of Dawnwalker ne usiljava
odredeni sistem moralnosti, ve¢ vam daje slo-
bodu da budete dobri ili zli bez nekog straha o
pozitivnoj i negativnoj karmi. Moralnost vecine
likova, kao i Koena, primarno se locira negde
u sivoj zoni, Sto najvise podseca na Witchera.

Borbeni sistem je osmisljen kroz trirazliCita raz-
vojna drveta, gde su dva fokusirana iskljucivo
na Koenove ljudske i vampirske forme, dok
je macevalacko stablo jedino upotrebljivo u
oba stanja. Kroz smenu dana i noci | promenu
forme, borba se konstantno menja, ostajuci
poprilicno dinamicna do samog kraja igre.
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MOZETE NAPASTI POSLEDNJEG
BOSSA U BILO KOM TRENUTKU, CAK
| NA SAMOM POCETKU PRICE

Medutim, uprkos dinamici i raznovrsnim
vestinama, posle nekog vremena cete osetiti
odredenu dozu repeticije.

Igra koristi omnidirekcioni sistem koji u velikoj
meri podseca na igre kao 5to su Kingdom Come:
Deliverance i For Honor, te ¢ete birati jedan od
cetiri pravca u kojima zelite da uputite svoje
napade, kao i da Citate pravac napada vasih
neprijatelja. Uspesno pariranje ¢e vas nagradiv-
ati time da mozete biti znacajno agresivniji,
vracajuci vam snagu za neprekidnu ofanzivu, ali
sama repeticija se ogleda najvise kroz to Sto ovo
jeste uglavnom sustina cele borbe, iako neke od
vestina mogu uneti novine.

lako inicijalno ne deluje preterano veliko, svet
Blood of Dawnwalkera nudi pregrst sadrzaja |
detalja. Igra pati od par iritantnih mehanika koje
podsecaju na Ubisoftovske kule koje otkrivaju

Review

delove mape, ali generalno istrazivanje sveta
je vrlo zadovoljavajuce zahvaljujuci odlicnim
pricama koje obitavaju u istom.

Uprkos pojedinim nezgrapnim animacijama,
neresponzivnim potezima i facijalnim ekspre-
sijama, graficka podloga je i vise nego solidna.
Igra se u velikoj meri oslanja na atmosferu
depresivne istocne Evrope (jelte, ponovo
Witcher) i to radi veoma uspesno, ponekad cak
I uspesnije od svog uzora. Muzika je odlicna i
opet podseca na blokbaster CD Projekta, sto
je i logitno s obzirom da je kompozitor isti
covek koji je radio muziku za Witcher ekspan-
zije. Ovde se ipak primecuje dasak Romani
kulture, zbog cega ¢e vam par numera defini-
fivno ostati u foplom secanju.

Sto se tice performansi, igra generalno radi
dobro ako izuzmemo nekoliko gliceva u gra-

IGRA KORISTI OMNIDIREKCIONI
KOMBAT SISTEM SLICAN ONOM U
KCD | FOR HONOR

fici 1 animacijama, koji na momente mogu biti bas
iritantni ako se nalazite u jeku borbe. Ipak, brojni,
odlicno okarakterisani likovi i sjajno pisanje kon-
stantno bacaju sve ove, u razmeri znacajno sitnije
probleme u drugi plan.

Fleksibilnost koju Blood of Dawnwalker nudi je
nesto Sto se retko vida u modernoj industriji i eri
RPG-ova kojima cesto fali taj RP deo. U tom smi-
slu, prvenac studija Rebel Wolves predstavlja ne
samo jednu od najboljih vampirskih igara ikada,
vec i jedan od najboljih RPG-ova poslednjih godina.

ODLICNA PRICA NAJJACE SIJA KROZ
DIJALOGE | ZANIMLJIVO NAPISANE
LIKOVE

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 10 64-bit
CPU: Intel i7-11700K / AMD Ryzen
7 5700X
GPU: NVIDIA GeForce RTX 4060
/ Radeon RX 7600 XT / Intel Arc B580
RAM: 16 GB
SSD/HDD: 60 GB

PLATFORME:
PC, PS5, XBOX SERIES X/S

RAZVOIJNI TIM:
Rebel Wolves

IZDAVAC:
Bandai Namco Entertainment

TEST PLATFORMA:
PS5

CENA:
69,99€

OCENA 9

« Pricailikovi
+ Osecaj slobode i vremenska
mehanika

+ Atmosfera
Pojedine iritantne mehanike
u istrazivanju
Povremeni bagovi

Igru ustupio:
Iris Mega
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Kada kaZzemo da se za dobrim konjem prasSina
dize, to nije nista upecatljivije od cinjenice da
je ovo vec peti ili sesti uredaj koji inspiraciju
u svom obliku u potpunosti trazi u Logi G Pro
modelu starom ve¢ oko deset godina. Moram
priznati da mi je zbog toga neobic¢no drago
jer sam jos tada primetio da je u pitanju oblik
koji nije previse raskosan, ali je vrlo praktican
i nadasve lagan. A sada da vidimo kako je fo
izveo Epomaker.

Nex miS kompanije Epomaker postoji u dve
varijante - Nex Lite i Nex Pro. Mi smo na fest
dobili ovu lajt verziju za koju proizvodac kaze
da je i za kancelariju i za gejming, mada bih
rekao da je ovo miS koji ¢e zaista zadovoljiti
potrebe ubedljivo najveceg broja korisnika.
Kao Sto smo ve¢ napomenuli, kada se otvori
kutija odmah se primecuje mis vec vrlo pre-

MIS | POSTOLJE IMAJU
UGRADENE OLED
EKRANE SA PRIKAZANIM
PARAMETRIMA

50 Hardware

poznatljivog oblika, a nas je dosao u zanimlji-
voj bebi plavoj baoji, a inace postoji jos 1 u crnoj,
beloj i roze. Treba naglasiti da je kvalitet izrade
i plastike na vrlo visokom nivou, tesko da bih
naslepo mogao da razlikujem ovaj mis u odnosu
na Cetiri ili pet puta skuplje modele. U kutiji se
takode nalazi i kabl za punjenje, mali dock na
koga ga mozete staviti a koji sluzi i kao wireless
adapter, dodatni PTFE klizaci kao i nalepnice
kojima mozete malo ukrasiti svog misa ukoliko
mislite da je potrebno.

0 samom obliku ne treba troSiti previse reci.
Dobro je poznat, ali je bitno naglasiti da je ovaj
misS teZzak samo 65 grama Sto je zapravo manje
od obitnog Logi G Pro 2 Wireless modela, kao
i pet grama teze od njegove Superlight verzije.

IZIHEJ

KULTNI KLASIK
U MODERNOJ

lZVEDBl EPOMAKER NEX LITE

Ono Sto moramo primetiti kao razliku jeste da
ovaj mis tu taman iznad tocki¢a ima jedan OLED
ekranci¢ na kome je prikazano kako je povezan,
koje je DPI podeSavanje, koji je frenutni pooling
rate i koliko joS ima baterije. Osim toga, razlika u
odnosu na G Pro jeste i Sto ovaj model sa zadnje
strane ima jednu RGB LED traku koja konstan-
tno menja boje u tonovima celog spektra. Sa
donje strane se nalazi dugme za promenu DPI
osetljivosti kao | prekidac za odabir izmedu tipa
konekcije.

Posebnu paznju treba obratiti i na dock koji se
dobija u pakovanju a koji sluzi i kao wireless
risiver. On na sebi takode poseduje malo veci
OLED ekran na kome su vec¢im brojkama ispisani
isti podaci kao i na misu, ali mi ovo deluje kao
prakticnije resenje jer ne trosi bateriju a i ekran
je veci i pregledniji. Sa donje strane takode ima
jednu RGB traku koja menja boje, ali ovo sada

SOFTVER ZA PODESAVANJA
RADI U INTERNET
PRETRAZIVACU

mozete podeSavati pritiskom na jedno touch
dugme koje isprva nisam mogao da nadem...
Posle konsultovanja sa uputstvom zakljucio
sam da je to zapravo prednji deo docka koji je
osetljiv na dodir i njegovim pritiskanjem dobi-
jate razlicite opcije osvetljenja - vrlo zanim-
liivo i vrlo nepotrebno resenje.

Mene je samo malo iznerviralo Sto mis uvek
svetli na isti nacin i ne moze se sinhronizo-
vati. S druge strane, kada mis stavite na dock
da se puni, po osvetljenju ¢ete tacno videti
da je punjenje u toku, a pritom ¢e promeniti
boju kada dode do 100%. Medutim, meni je
to sa punjenjem miSa na docku malo nezgo-
dno jer fo znaci da za to vreme ne mogu da
ga koristim - bolje mi je samo da uzmem vrlo
fini USB kabl koji se dobija u kutiji i da ga ubo-
dem u USB-C port na misu. Na taj nacin ce se
napuniti za pola sata tokom koriscenja i to
mi mnogo vise odgovara, jer se zaista retko
setim da ga postavim na dock da bi se bate-
rija dopunila.

Nex Lite je opremljen PixArt PAW3311
optickim senzorom koji donosi osetljivost od
12.000 DPI, brzinu pomeranja koju moze da
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isprati do 35 in€a u sekundi i ubrzanje do 35G,
sve funkcije koje ¢e najvecem broju gejmera biti i
vise nego dovoljne. Pooling rate, odnosno koliko
cesto uredaj komunicira sa racunarom, stavljen
je na 1.000Hz, to jest 1.000 puta u sekundi po
automatizmu, ali ovo mozete i smanjiti kako
biste pristedeli bateriju. Ono Sto mi se posebno
dopalo jeste Sto softver za podeSavanje miSa u
kome mozete namestiti osvetljenje, DPI pode-
oke, makro kamande i slicno, radi iz internet
pretrazivata umesto da morate da instalirate
neku aplikaciju na svoj racunar lokalno. Takode
mozete lako eksportovati i importovati vasu
konfiguraciju misa pa to uraditi onlajn ne bilo
kom racunaru, bilo gde. Jako lep pomak i poz-
dravljamo smer u kome ovo ide!

Proizvodac nigde ne navodi trajanje bate-
rije 1 ono naravno zavisi od podesavanja, da
[i je ukljuceno RGB osvetljenje i slicno, ali moj
zakljucak je da sa ukljucenim osvetljenjem i
gejmerskim podesavanjima mozete ocekivati
da izdrzi 2-3 dana. Medutim, s obzirom i da se
dosta brzo puni, ovo ne bih smatrao kao neku
loSu stranu, samo nesto sto treba imati u vidu.

52 Hardware

Epomaker Nex Lite po mom misljenju nudi sve 5to
jedan gejmerski mis treba da ima - solidnu oset-
ljiivost senzora, dobar oblik, laganu konstrukciju
i dosta zanimljivih opcija. Naravno ukoliko zelite
vecu oseftljivost, brzu komunikaciju sa racunarom,
duze trajanje baterije i slicno, tu je | Pro verzija
koja je prakticno duplo skuplja. Ono Sto Nex Lite
ipak izdvaja jeste cena od 36 americkih dolara
koja je i vise nego primamljiva za ovako dobro
zaokruzen i kvalitetan uredaj. Naravno tu postoji
i problematika sto u Srbiju salju samo po kurir-
skim sluzbama koje to naplacuju jos 28 dolara, a
ako uracunate i carinu i PDV, rekao bih da se ova
opcija ne isplati previse. Ono Sto je dobro jeste Sto
iste uredaje mozete naci i na Aliexpresu (svakako
je u pitanju kineska kompanija) po istim cenama
ali sa znacajno povoljnijim opcijama slanja, gde
naravno treba uracunati jos i domace dazbine
i u fom slucaju ovaj mis postaje mnogo laksi
za preporuciti svima koji zele jeftin a korektan
gejming mis.

UREDAJ TEZI SAMO 65
GRAMA




54

HARDWARE

AUTOR
MILOS HETLEROVIC

LOGITECH G PRO X3 LIGHTSPEED

Logitech svoju seriju G Pro uredaja stalno obna-
vlja I nadograduje, kako u domenu miseva i
tastatura, tako i na polju slusalica. Tako nam
je pod ruke dosla najnovija generacija Pro X3
bezitnog headsetal!

Kazu da stvari koje rade dobro ne treba menjati
i tu je Logitech apsolutno siguran u svoje G Pro
proizvode pa se iz generacije u generaciju zaista
minimalno menjaju. U dosta minimalisticki dizaj-
niranoj crnoj kutiji koja odise luksuzom naci cete

Hardware

sijaset stvari - same slusalice, odvojivi mikrofon,
bezicni risiver, USB-A na USB-C kabl i 3.5mm kabl
za povezivanje na bilo koji analogni izlaz. Tu je
| dodatni set jastucica koji su presvuceni finom
tkaninom, kao i jedna lepa torbica da sve fo
mozete da popakujete i drzite na jednom mestu.

Same slusalice su pretrpele gotovo minimalne
izmene - ovo je i dalje uredaj koji najviSe podseca
na neke profesionalne studijske audio slusalice
a manje na neki gejmerski model, 5to je doduSe

I jedan deo Sarma. Jastuci¢i su od jako fine
vestacke koze sa izuzetno mekanom memoaori-
jskom penom unuftra, a slian princip je primenjen
I na samom headbandu koji je isto tako pre-
svucen, ali je zanimljivo uraden uz koncani Step
po ivicama koji dodatno daje na luksuzu. Hea-
dband je klasitnog metalnog tipa na izvlacenje
| zaista deluje kao da moze da izdrzi Sta god da
stavite pred njega, a dodatna opcija koju uvek
podrzavam jeste da se slusalice mogu okrenuti
tako da leze ravno na stolu.

Sa spoljne strane su delovi na kojima se nalazi
bruseni Logitech G logo i to zaista izgleda vrlo
luksuzno. Jastuci¢i od koze su izuzetno udobni i
pruzaju zaista fenomenalno fizicko izolovanje od
spoljne buke, ali za neke vrelije vremenske uslove,
moje misljenje je da je ipak bolje koristiti one sa
tkaninom koji su takode izuzetni. Sve kontrole
se nalaze na samim slusalicama - sa leve strane
tu su volume tocki¢, USB-C konektor, Bluetooth
dugme, prostor za mikrofon i dugme za paljenje
uredaja. Ono Sto je lepo u ovoj generaciji jeste da

MIKROFON JE NAJVISE
UNAPREDEN U ODNOSU NA
PRETHODNU GENERACIJU

dugme za paljenje ispod sebe ima LED diodu koja
oznacava da je uredaj ukljucen, ali takode i u kom
je modu konekcije sto je bas zgodno.

Uz sve ove kvalitetne materijale, ovo naravno
nisu najlakse slusalice niti na trzistu niti u Logi-
tech ponudi, a sa svojih 356 grama, ¢ak su nesto
teze i od prethodne generacije. Medutim treba
naglasiti i da je procenjeno vreme trajanja bate-
rije podignuto sa 50 na c¢ak 70 sati, Sto realno |
vredi par dodatnih grama.

Na G Pro X3 modelu Logitech je ponovo upotre-
bio drajvere od 50mm ali su ovoga puta izradeni
od grafena, sto je ofprilike jako tanak sloj uglje-
nika debljine jednog atoma koji se koristi u mem-
brani slusalica da bi dolazilo do manje distorzije,
odnosno izoblicenja zvuka. Moram priznati da su
to nijanse zvuka koje ja realno | ne registrujem,
ali je Cinjenica da se ovde radi o slusalicama koje
Imaju zvuk skoro pa studijskog kvaliteta, sto je
sam vrhu u domenu gejminga, a pogotovu ako
govorimo o bezicnim modelima. Takode treba
naglasiti da se ovde radi o 7.1 surround sound
zvuku, tako da imate potpuno pozicioniranje u
video igrama.

S druge strane, u drugoj generaciji G Pro modela
bilo je korisnika koji su se zalili na to da je mikro-
fon previse kupio okolni zvuk u jako bucnim
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TRAJANIJE BATERIJE JE
POVECANO NA CAK 70 SATI

sredinama, kakve su na primer arene gde se
odrzavaju profesionalni esports turniri. Logi-
tech je na tom planu zato uveo najvise izmena,
pa mikrofon sada ima pun zvucni opseg od 48
kHz/16 bit i hvata zvukove u svim smerovima.

Dodatno, sve to mozete podesiti kroz G Hub
softver do najsitnijih detalja, ukljucujuci pre-
definisane ekvilajzere za zvuk kao i Blue Volce
tehnologiju za mikrofon. Stavise ovo ne moraju
biti slusalice samo za profesionalne igrace - sa
ovakvim kvalitetima njihova upotrebljivost se
siri i na strimere, podkastere i slicno, prakticno
sve one kojima je potreban dobar zvuk i jasan
mikrofon.

Slusalice na raCunar ili druge uredaje mozete
povezati preko USB konekcije, 3.5mm audio

SLUSALICE SU IZUZETNO
UDOBNE | NUDE
FENOMENALAN KVALITET
ZVUKA

Hardware

dzeka (dodusSe samo u stereo modu), preko pri-
lozenog Lightspeed wireless dongle ili preko
Bluetooth veze. Ono Sto je mozda zamerka u
ovom smislu jeste Sto Logitech nije uveo mogucn-
ost istovremene povezanosti preko Bluetooth i
wireless konekcije gde mozete birati i miksovati
zvuk, Sto neki konkurentski modeli imaju u ovom
cenovnom rangu.

Logitech jos jednom pomera granice sa svojim
Pro X3 modelom i donosi jos bolji kvalitet zvuka
| izrade u svoj prakticno flagship proizvod.
Medutim, treba imati u vidu da su ova pomeranja
ipak evolutivne a ne revolucionarne prirode i da
ovo frenutno jeste verovatno jedan od najboljih
headsetova koje moZete naci na trzistu, Sto nara-
vno znaci da cete morati da izdvojite pozamasnu
koli¢inu novca.
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MITOLOGIJA
EDITION

Greka mitologija je raskona riznica junackih B N N
prica i bozanskih intriga, enciklopedija neo-
bicnih stvaorenja, scena epskih bitki, velikih
tfragedija i joS mnogo, mnogo toga. Predsta-
vlja nepresusan izvor inspiracije za sve buduce
generacije, bilo da je u pitanju umetnost, reli-
gija, nauka, sport, jezik, politika ili filozofija
zivota. Njen trag je toliko dubok, temel; toliko
cvrst, a uticaj toliko snazan, da sa sigurnoscu
mozemo reci da ¢e nadziveti Covecanstvo. \\ \

U modernom dobu, grcka mitologija je pustila
svoje karenje i u sferu popularne kulture, N E N
ukljucujuci trendove, filmove, serije, muziku i
video igre. Nas ovom prilikom naravno najvise
inferesuju igre, fe smo vam spremili jedan spe-
cijalan kviz. Pred vama je 10 slika koje prikazuju
razlicite naslove direktno inspirisane grckom
mitologijom i fradicijom, a u klasi¢noj igri
rebusa potrebno je da pronadete imena licn-
osti poput heroja, bogova i legendarnih bica!

o \ \ B \
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