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DOBRODOSLI

Ulazimo u finis. Jedan od najznacajnijih frenutaka u istoriji video igara je toliko blizu da
mozemo da osetimo njegov dah za vratom. Lagano nam se prikrada vec godinama, ali
poput bespomocnog mladunceta gazele, nemamo gde da pobegnemo, niti da se sakri-
jemo. Mozda nemate konzolu, ali za manje od dve nedelje, internet ce biti preplavljen.
Mozete da se povucete u divljinu, ali pronaci ¢e vas na ovaj ili onaj nacin.

| utom presudnom trenutku, konacno ¢emo saznati sudbinu balona zvanog GTA 6, kaji
Rockstar naduvava vec vise od decenije. Da li ¢e izazvati novo pomracenje Sunca, puci u
prasku razocaranja pod pritiskom prevelikog hajpa ili se samo izduvati u tragikomi¢nom
maniru? Cekamo prvu nedelju nakon 19. novembral!

Prikladno za period u kojem je 206. broj nastajao, izdvojili smo nekaoliko sjajnih horor
projekata ukljucujuci cak dva Resident Evil filma. U centru paznje se nasao Clive Barker’s
Hellraiser: Revival, doslovni preporod cuvene fransize za koji je zasluzan nas studio Mad
Head Games, ovih dana poznat kao Saber Serbia. Ako volite horor u malo slobodnijoj,
rizicnijoj izvedbi, u ovoj igri cete sigurno pronaci nesto Sto ¢e vam se dopasti.

Za kraj bismo izdvojili i nase kratko gostovanje na YugoMK okupljanju u Cetinjskoj,
gde smo oziveli parfence Zlatne ere video igara sa originalnim Super Mario Bros, NES
konzolom i CRT televizorom. Ceo event nas je odusevio i nadamo se da ¢emo se druziti
I na budu¢im okupljanjima!

Do tada, vidimo se u GTA 6...



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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FLASH VESTI l

IzlneJ

EA likvidirao BioWare, otkazao
sledeci Mass Effect!

Half-Life 3 je jedno od najpoznatijih mit-
skih bi¢a u svetu video igara. Cak i pored
mnogih ubedljivih glasina i dokaza,
Valve nije ni pisnuo o slede¢em nasta-
vku svoje cuvene fransize. lako nije potvrdio nista
konkretno, sada se cini da je jedan developer, bilo
slucajno ilinamerno, otkrio da igra zaista postoji.

Kako je prvi primetio insajder Gabe Follower,
Majk Maoraski, dizajner zvuka u Valve-u, pome-
nuo je HLX tokom nedavne Q&A sesije. Veruje
se da je u pitanju interno ime za Half-Life 3,
koje se vec vise puta pojavljivalo u glasinama i
procurelim podacima.

Razgovarajuci o HDR tehnologiji, Moraski je izja-
vio sledece: ,Deadlock ima svoju verziju HDR-a,
HLX ima svoju, i tako dalje.”

Croteam najavio Serious Sam:
The Third Encounter!

6 Flash vesti

U potezu koji je ponovo potvrdio notorni status kom-
panije, EA je otpustio oko 400 zaposlenih i zatvorio
BioWare, studio koji je definisao citavu generaciju RPG
igara. Time je otkazan i slede¢i Mass Effect, Ciji razvoj
nece biti prebacen u drugi studio u okviru kompanije.
Uprkos tome, Amazonova TV adaptacija serijala je
navodno i dalje u planu.

Osnovan 1995. godine, BioWare je udahnuo zivot
nekim od najznacajnijih RPG serijala, koji su, svaki na
svoj nacin, snazno uticali na razvoj citavog zanra. Da
Baldur’s Gate, Neverwinter Nights, Star Wars: Knights
of the Old Republic, Dragon Age | Mass Effect nisu
postojali, RPG-ovi danas ne bi bili isti. EA je pripojio
BioWare 2007. godine.

Valve developer se izlanuo tokom
Q&A sesije, recima pomenuo HLX

Skoro 25 godina nakon ,prvog susreta®, Croteam je
zvanicnao predstavio Serious Sam: The Third Encoun-
ter. U saradnji sa izdavacem Devaolver Digital, hrvatski
studio je otkrio da se serijal vraca korenima i da se igra
trenutno nalazi u ranoj fazi razvoja.

Croteam je istakao da je The Third Encounter direktan
nastavak na The Second Encounter. MoZemo ocekivati
sirovu i eksplozivnu akciju, masivne arene, mali milion
podivljalih neprijatelja, bogat arsenal, full co-op haos i
prepoznatljiv Serious Sam humoaor.

Uz najavu, razvojni tim je podelio kratak tizer koji prika-
zuje nasmejanog Simu i poziv Croteam-a da dodamo
igru na nasu Steam wish listu. Na kraju videa mozemo
cuti i krike bomber kamikaza.

Ben Aflek podelio listu omiljenih
igara, ukljucujuci jedan poznat RTS

Tokom nove epizode Happy Sad Confused podka-
sta, oskarovac Ben Aflek se dotakao sveta video
igara i usput otkrio neke od svojih omiljenih naslova.
Posebno je istakao jedan poznati RTS, koji mu je
»pojeo svo slobodno vreme”.

»,Bas u periodu kada sam postao poznat, samo sam
blejao kuci i igrao StarCraft. | to je trajalo tri godine.
Volim igre poput 2K i Maddena, ali i stare klasike kao
sto su Myst, Donkey Kong, Tetris | Ms. Pac-Man. Dok
smo snimali Good Will Hunting, se¢am se da smo do
besvestiigrali originalni Doom. Za kraj bih pomenuo i
Valorant - mislim da je igra super, ali ovi danasniji klinci
me apsolutno ponizavaju. Nekada nisam siguran da
li ¢ituju ili su zaista toliko dobri.”

Naughty Dog vec¢ neko vreme zabuSava sa novim
igrama, a fo posebno dolazi do izrazaja sa fransiz-
ama kao sto je Uncharted. Ako se da verovati novom
izvestaju portala MP1st, ovaj serijal je i e kako Ziv.

U izvestaju se navodi da ovaj projekat nije rimejk vec
potpuno novi nastavak, koji bi frebalo da izade nakon
Intergalactic: The Heretic Prophet. Projekat vodi vete-
ran Shaun Escayag, koji se vratio u studio nakon sto
je radio na Marvel's Avengers za Crystal Dynamics.
Nathan Drake ¢e se navodno pojaviti, alinam nije poz-

nato da li ¢e igrati glavnu ulogu.

Naughty Dog je obecao Heretic Prophet showcase za

2027. To znacdi da ¢e novi Unchar-
ted verovatno izaci tek u narednoj
generaciji konzola.

GTA 6 jos nije izasao, a vec je
zaradio preko 600 miliona dolara

Nova Uncharted igra je navodno
u razvoju

GTA 6 jos nije izasao, a vec je na putu da ost-
vari rekordni profit. Prema izvestaju kompanije
Sensor Tower, igra je samo putem pretprodaje
Rockstaru donela 630 miliona dolara, ¢ime je
nadmasila zaradu mnogih AAA naslova tokom
njihovog citavog zivotnog veka. Takode je otkri-
veno da je igra prodata u 6,45 miliona primeraka.

Ako pogledamo raspodelu prodaje po konzolama,
cak 74% pre-ordera se odnosi na PS5. Na ovoj
platformi prodato je 4,8 miliona primeraka, sto
je donelo prihod od 468 miliona dolara, dok je
verzija za Xbox ostvarila prihod od 162 miliona,
uz 1,66 miliona prodatih primeraka.

Kompanija Newzoo procenjuje da ¢e GTA 6
tokom prve nedelje ostvariti prihod od ¢ak 5,2
milijarde dolara.
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Igrani Cyberpunk 2077 film je u

pripremi

Cyberpunk Edgerunners se pokazao kao jedna od
najuspesnijih gejming adaptacija poslednjih godina.
Nova sezona je izasla 20. oktobra i upoznala nas je
sa postavom novih likova koji se bore za opstanak
u surovoj distopiji Cyberpunka. Oko dve nedelje uoci
premijere druge sezone, stigla je vest koja je obrado-
vala sve fanove ove fransize.

Kako otkriva novi izvestaj portala Deadline, igrani
film smesSten u univerzum Cyberpunka je trenutno
u razvoju. Za produkeciju ¢e biti zaduzen Paramount
Pictures, dok ¢e Lorenco di Bonaventura, producent
filmova Transformers i G.l. Joe, raditi na projektu zaje-
dno sa ekipom iz CDPR. Detalji o radniji,
premijeri, reditelju i glumackoj postavi
jos nisu otkriveni.

GPT-6 Astra se nadurio na StarCraft
turniru, pa je odlucio da vara

StarSkirmish je takmicenje botova koji se nadmecu
u StarCraft: Brood War. Svaki LLM moze da igra
samo kao Protoss i dobija sat da u C++ napravi svog
bota, nakon ¢ega ga Salje da gradi bazu, prikuplja
resurse i bori se. Nedavno se desilo neSto veoma
zanimljivo u okrsaju GPT-a i Claude-a sa Plutom,
botom koga je napravio Covek.

GPT-6 Astra se nije najbolje snasao u ovom duelu,
a nakon visestrukih pokuSaja da stekne prednost,
odlucio je da vara. Naime, Al se prikacio na net i
skinuo Stardust, Protoss bota koji vazi za jedan od
najboljih u istoriji.

Nakon Sto su shvatili Sta se dogodilo, organizatori
StarSkirmisha su vratili GPT-6 Astru na prethodnu
verziju, pre integracije sa Stardustom.

Na velikoj sceni RuneFesta 2026, Jagex je pred-
stavio novi MMQO iz svoje cuvene fransize - Rune-
Scape 4. U pitanju je prvi RS naslov razvijen u Unreal
endzinu, ali iz studija porucuju da ce se igrati kao
.fipitna Jagex igra“. Otkriveno je da je projekat
prvobitno bio zamisljen kao ekspanzija za Dra-
gonwilds, ali da je ubrzo prerastao u samostalnu
igru. Razvoj je jos u veoma ranoj fazi, tako da ¢emo
se verovatno nacekati.

Tizer za etvorku je prvobitno objavljen na zvani¢nim
Jagex kanalima, ali je naknadno uklonjen nakon

Prema izvorima, Microsoft navodno planira da pusti
novu prenosnu konzolu u prodaju tokom praznicne
sezone 2027. godine, dok bi nova ku¢na konzola fre-
balo da stigne u istom periodu 2028. Izvestaj se bavi i
nesuglasicama izmedu fimova iz Windows-a i Xbox-a
u vezi sa softverom koji bi koristio Project Helix.

Procenjuje se da ¢e konzola kostati 1200-1800 dolara.
Cena bi mogla biti niza samo ako Microsoft odluci da
subvencionise troskove proizvodnje, ali imajuci u vidu
da cene konzola aktuelne generacije i dalje rastu, ovaj

otkrica da je kreiran uz pomoc

generativne vestacke inteligencije.
Jagex se ogradio, rekavsi da trejler

nije nastao interno vec u studiju
druge third-party kompanije.

Otkriven datum izlaska rijaliti serije Fallout

Shelter: The Experiment

Flash vesti

Jagex najavio RuneScape 4, prvu
RS igru u Unreal endzinu

TV adaptacija Fallout serijala je ostvarila
ogroman uspeh sa dve sezone na Prime
Videu. Dok ¢ekamo na trecu, najavljena je
totalno drugacija interpretacija Fallout-a, i
to u vidu rijaliti emisije.

U novoj objavi na drustvenim mrezama, objavljeno je
da Fallout Shelter: The Experiment izlazi 13. januara
2027. Prema izvestaju portala GamesRadar, tada ce
biti prikazane Cetiri epizode, dok ce preostale tri izlaziti
jednom nedeljno.

Program je najavljen ranije ove godine uz poziv za
prijavu ucesnika. Tada je navedeno da emisija frazi
~dobrovaljce za priliku da testiraju bolju verziju drustva®,
sposobne da se izbore sa ,sve zahtevnijim izazovima,
strateskim dilemama i moralnim nedoumicama®.

iznos nas nimalo ne iznenaduje.

Ako je izvestaj tacan, nova Xbox konzola ce izaci

osam godina nakon Series X/S. Od
izlaska Xbox One do Series X/S
proslo je sedam godina.

Rockstar predstavio prve radio
staniceiz GTA 6

Sledeca Xbox konzola navodno izlazi
2028, kostace preko 1000 dolara

Radio je uvek bio vazan aspekt svake GTA igre, toliko
da se na milione fanova i dalje vra¢a ovim pesmama
cak iako nisu iskusili serijal iz prve ruke. Rockstar je
sada zvanitno predstavio prvih Sest radio stanica
koje ¢emo slusati u GTA 6, u kolima ili na slusalicama
ako Setamo gradom.

Stanice generalno pokrivaju najpopularnije muzicke
Zzanrove, a Rockstar je dodatno potvrdio da ¢emo
moci da slusamo i podkaste. Nije nam poznato koliko
ce ih biti u finalnoj igri.

Potvrdene stanice ukljucuju Cocoteo FM (moderna
Latino muzika), Back Country Radio (kanftri), Afro-
Bank FM (africka muzika), The Chamber 106.6 (Hevi
metal i drugi srodni zanrovi), Flash FM (pop) i Dirty
South Classics (rep i hip-hop).

Play! #206 |Novembar 2026. | www.play.co.rs
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BALKANSKO PUTOVANJE
NA DIVLJI ZAPAD

Nezavisni developer Vedad je najavio Little
Frontier, potezni RPG smesten u1836. godinu
na americkom Divljem zapadu. Demo je vec¢
dostupan na Steamu, dok je full release
planiran za prvi kvartal 2027. godine (PC i
Mac). Glavni elementiigre su potezna borba,
istrazivanje, lov na divljac i odluke koje imaju
veliki uticaj na odnos i sudbinu glavnih likova.

Domaca & Regionalna scena

Little Frontier se odigrava iz perspektive fri
coveka sa razlicitim zivotnim pricama - tu je
iskusni trapper Bruce, putujuci osvetnik po
imenu Jack i lovac Yellow Feather. Svaki lik
dobija sopstveno uvodno poglavlje, nakon ¢ega
ih predvodite kao grupu i slobodno prebacujete
kontrolu izmedu njih.

Prostranstva Divljeg zapada moZemao istraziv-
ati peske, na konju, ili plove¢i neukroéenim
rekama u kanuu. Kada druzina naide na opa-
snost ili neprijateljsku bandu, igra prelazi
u takticki mod sa poteznom borbom. Mimo
istrazivanja i kombata, aktivnosti ukljucuju
lov, postavljanje kampa, trampu sa NPC liko-
vima u divljini i joS mnogo toga. Vedad je sta-
vio veliki akcenat na pricu i sistem reakcije
sveta na odluke igraca, a naravno i na upecatl-
jivu atmosferu vesterna koja je obelezila
njegovo detinjstvo.

»Na ovom projektu radim potpuno sam u
Unity endZinu ve¢ nesto vise od dve godine.
lako igra nije ni blizu savrsena, trinaestogo-
disnji ja bi poludeo od srece kada bi je video
na Steamu. Little Frontier je inspirisan majom
ljubavlju prema istoriji, prirodi i vesternima
koje sam kao dete gledao sa ocem”, izjavio
je Vedad.

Podrzite Vedada i bosanskohercegovacku
game dev scenu i dodajte Little Frontier na
vasu Steam wish listu. Besplatni demo mozete
isprobati ovde.

Play! #206 |Novembar 2026. | www.play.co.rs
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::;TA SU PO TVOM MI§LJFNJU KLJUENI ELEMENTI KOJI
CINE JEDNU IGRU STRASNOM? NA K0JI NACIN SU
IMPLEMENTIRANI U MY FRIEND, THE WICKHORN?

HOROR JE JEDAN OD NAJZASTUPLJENUJIH |
NAJPOPULARNUJIH ZANROVA DANASNIJICE, KOJI VEC
GODINAMA LEPO CVETA U INDIE VODAMA. SATIM U
VIDU, KOLIKO JE TESKO UPLASITI IGRACE U 2026?

POMENUO SI DA JE IGRA JAKO INSPIRISANA JEDNIM
ISTINITIM DOGABAIJEM. DA LI MOZES DA NAM
ISPRICAS STA SE DOGODILO?

MACAK JE VRLO ZANIMLIJIV | JEDINSTVEN SAPUTNIK
ZA OVAKAV TIP IGRE. OPISI NAM KAKO SE UKLAPA U
CELOKUPAN GEJMPLE).

CETIRI GODINE RADIS | STVARAS U INDUSTRUJI VIDEO
IGARA. KAKO OCENJUJES GAME DEV SCENU U BOSNI |
HERCEGOVINI NA POCETKU KARIJERE | DANAS?

dodajte My Friend,
the Wickhorn na vasu Steam wish listu



https://store.steampowered.com/app/4650980/My_Friend_the_Wickhorn/
https://store.steampowered.com/app/4650980/My_Friend_the_Wickhorn/
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DREVNA WINLD
RAZBIBRIGA
ROGUELITE N

Pre nego Sto sam se otfisnuo u Siri svet gej-
minga, na svom prvom racunaru (Pentium 2;
Windows 98) sam morao da se zadovaoljim
samo igrama koje su bile integrisane u ope-
rativni sistem. Moje inicijalno iskustvo se
generalno svodilo na nasumicno kliktanje, sto
je najvise dolazilo do izrazaja u Mineswee-
peru, odnosno bombama kako smo ga zvali
kod kuce.

Medutim kada sam naucio glavne principe
gejmpleja, retko sam se vracao ovoj igri jer
sam imao mnogo zanimljivije opcije. Tu nastu-
paju savremeni studiji, koji su u osnovnu for-
mulu Minesweepera uveli moderne, danas Sir-
oko popularne mehanike. Medu njima je jedan
nezavisni tim iz Zagreba.

18 Domaca & Regionalna scena

Hrvatski studio ClickEasy Games je zvanicno
predstavio svoju prvu igru Minesleeper, heksa-
gonalni minesweeper roguelite koji u poznati
zanr uvodi nova pravila i nacine reSavanja iza-
zovnih, cesto eksplozivnih situacija, uklju€ujuci
randomizovane mape, nelinearne zagonetke i

jedinstvene kombinacije opreme i specijalnih
sposobnosti. Igra izlazi 2027. godine i bice
dostupna za PC putem Steama.

U ulozi simpati¢nog robota, budimo se 27.000
godina nakon neocekivanog kolapsa u zvezda-
nom sistemu u potrazi za lekom koji ¢e spasiti
covecanstvo. Na nama je da se pripremimo za
opasne misije i savladamo kompleksne puzzle
scenarije u zaboravljenom kutku univerzuma.

Na klasi¢nim minskim poljima leze dodatne
prepreke koje donose nova pravila i otezavaju
njihovo cis¢enje: magnetna polja koja obuh-
vataju velika podrucja, falicni minski senzori,
nuklearne naprave i jos mnogo toga.

Kao roguelite naslov, Minesleeper zahteva
metodicnost, fleksibilnost i snalazljivost u
neocekivanim situacijama. Pored toga igracima
omogucava da eksperimentisu sa konfiguraci-
jom svog robota, opremom i skillovima, odno-
sno nudi potpuno personalizovani loadout koji
mogu prilagoditi svom stilu igre.

Minesleeper poseduje Cetiri game moda:
Campaign, pricu sa vise razlicitih zavrsetaka,
raznovrsnim buildovima i ru¢no dizajniranim
puzzle scenarijima; Custom Map, koji vam
omogucava da kreirate sopstvene mineswee-

u
zine

per table; Endless, beskrajan niz proceduralno
generisanih nivoa sa nasumicnim brojem mina,
hazarda, itema i sposobnosti; Classic, odnosno
klasicno minesweeper iskustvo.

Podrzite ClickEasy Games i

Play! #206 |Novembar 2026. | www.play.co.rs
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NASA RETRO
AVANTURA NA YUGOMK
OKUPLJANJU

U subotu 24. oktobra odrzao se Sesti po redu
YugoMK MeetUp, okupljanje ljubitelja i dizaj-
nera zanatskih mehanickih tastatura iz celog
regiona, uklju€ujuci Srbiju, Hrvatsku, Make-
doniju i druge zemlje Adrija regiona. Domacin
izlozbe Sarenih, raznovrsnih, retkih a ponekad i
neobicnih modela bio je Sprat Bar u Cetinjskoj,
koji je posetila i Play! ekipa kao specijalan gost.

Ceo dozivljaj upotpunio je nas stand, koji je
privukao sve one koji su zeleli da nauce nesto

vise o refro gejmingu i isprobaju jednu od
najpoznatijih igara iz Zlatne ere, i fo na jedno
od najznacajnijih konzola u istoriji.

Super Mario Bros. (1985) i Nintendo Entertain-
ment System, poznatiji kao NES (1983), Cine
neraskidiv tandem i jedinstven, apsolutno
nezaboravan kulturni fenomen.

Gejmeri svih uzrasta su svratili do Play! kutka
kako bi proziveli najranije dane gejminga, dok
su veterani testirali svoje vestine u nasem mini
speedrun turniru. Tri takmicara sa najbrzim pre-
laskom cuvenog nivoa 1-1 osvojili su nagrade,
uklju€ujuci nasu knjigu Vodi¢ Kroz Istoriju
Video Igara. Kompetitivha atmosfera je vladala
I na Sirem dogadaju, posto je YugoMK zajed-
nica organizovala i furnir u brzom kucanju. Za
nekoga ko nikada nije prisustvovao ovakvom
tipu takmicenja, atmosfera je bila iznenadujuce
napeta i uzbudljiva!

Play! bi Zeleo da se zahvali YugoMK ekipi i
organizatorima na gostoprimstvu, sjajnom
dogadaju i nezaboravnom druzenju. Nadamo
se da cemo se videti i sledece godine!

20 Domaca & Regionalna scena

Clanovi YugoMK zajednice bave
se svim aspektima izrade i modo-
vanja mehanickih tastatura, od
izbora i finog podeSavanja kom-
ponenti, mehanickih sviceva i
akustitke obrade kucista, do pri-

lagodavanja keycapova, kablova
i PCB-ova, a neki ¢ak dizajniraju i
izraduju sopstvene modele.

Veselu atmosferu dogadaja
pratilo je druZenje, diskusije o
aktuelnostima iz sveta meha-
nickih tastatura i ¢askanje
uz kafu i1 posluzenje koje su
obezbedili organizatori.
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INTERVJU SA

ALEKSANDROM INDICEM

SRPSKI VELEMAJSTOR O

BUDUCNOSTI SAHA U ERI ESPORTA

Upoznajte Aleksandra Indica, velemajstora, prvaka
Evrope i strastvenaog ljubitelja Saha. Sa Aleksan-
drom smo razgovarali o poziciji Saha u eri digi-
talizacije i ekspanzije esporta, ali i 0 njegovom
licnom i profesionalnom Sahovskom putu, od
prvih poteza do osvajanja nekoliko nacionalnih i
medunarodnih Sampionata.

Dotakli smo se i njegovog plasmana na Esport
Nations Cup u Rijadu 2027. godine, priprema za
vrhunska takmicenja, najtezih protivnika, kao i
toga koliko jedan pogresan potez moze da bude
presudan u partiji.

DA KRENEMO OD UDARNOG PITANJA. DA LI JE SAH SPORT,
ESPORT ILI UMETNOST? KAKVO JE TVOJE VIDENJE IGRE?

ALEKSANDAR: Sah je za mene i sport i umetnost. Taj
estetski dozivljaj mi je jako bitan, a kada uspem
da odigram neku kvalitetnu partiju, osecaj me drzi
nekoliko dana. Sah se poslednjih godina uvukao i
u svet esportova, koji su i te kako popularni. Ovo je
neko novo frziste za standardni sah i joS uvek se
privikavam. Nisam jos doneo neki konkretan sud o
ovom trendu, ali moram da kazem da je u najmanju
ruku zanimljiv.

22 Esports

Sah je strategko-ratnitka igra i jako je brutalan.
Ponekad je tesko objasniti ljudima koji se Sahom ne
bave profesionalno ili aktivno koliko se covek veze
za sudbinu partije i koliko moze biti emocionalno
rastrojen kada se sve srusi, pogotovo kada igra
odlitno pet sati i onda napravi fatalnu gresku. Sah
je jako dubok | covek moze da provede ceo zivot i da
nikada ne dode do ultimativhog majstorstva, pa nije
ni cudo Sto nastavlja da se igra i posle toliko godina.

VELEMAIJSTORI CESTO PD(::INJU DA IGRAJU SAH 0D
MALIH NOGU. KADA JE POCELO TVOJE PUTOVANIJE?

ALEKSANDAR: Naucio sam pravila sa Cetiri godine.
Na moju veliku srecu dolazim iz Sahovske poro-
dice - moj otac Dusan je internacionalni majstor,
stariji brat Stefan je majstorski kandidat, a pra-
vila sam naucio od majke koja samo to zna. Tako
da sam od pocetka imao taj vetar u leda i malu
prednost u odnosu na svoje konkurente.

Tokom ranih tinejdzerskih godina uporedo sam
trenirao koSarku i sah. Kako su koSarkaske uta-
kmice i Sahovski mecevi poceli da se preklapaju,
morao sam da izaberem jednu igru. Sah sam
izabrao delom zato Sto sam vec bio na glasu,
tako da je taj neki ego bio prisutan od malena.
Tranzicija u odrasli Sah je bila relativno lagana i
definitivno se ne kajem sto sam batalio kosarku.

DA LI SI SE KASNIJE PRIDRUZIO NEKOJ SAHOVSKO)
SEKCUI?

ALEKSANDAR: Zvanitno ne sahovskoj sekciji, ali
igrao sam u raznim klubovima. Inace dolazim iz
Stare Pazove i u okolnim mestima sam uspeo
da sakupim dosta iskustva. Kritican period u
mom razvoju bio je kada sam poceo da radim
sa nasim legendarnim velemajstorom Dragolju-
bom Velimirovicem, jer sam do tada igrao vise
iz hobija. Bio sam uspesan u nekim kadetskim
juniorskim kategorijama za nasu drzavu, ali tada
sam se bas nalozio na Sah i 2013. sam postao
velemajstor uz pomaoc trenera.

RECI NAM KAKO IZGLEDA JEDAN SAHOVSKI TURNIR.

ALEKSANDAR: Sa prodorom esporta, Sahovski
turniri su se podelili na dva tipa: igranje uzivo i
igranje onlajn. Za igranje uzivo, postoje tri gla-
vne discipline: standardni sah koji je dugacak,
gde partije mogu da traju od tri do pet sati,
ponekad i duze (jednom sam igrao mec od
sedam sati); ubrzani, gde partije uglavnom fraju
do 45 minuta; i brzopotezni gde partije fraju do
desetak minuta i to je neka glavna razlika. U
sustini, najbitniji i najpraceniji je standardni Sah.
U poslednje vreme pojavilo se i dosta onlajn tur-
nira. Chess.com i Lichess su dve najpopularnije
platforme gde u svakom momentu par stotina
hiljada ljudi igra i organizuju turnire. U zavisnosti
od nivoa, ovde mozete srestii najbolje igrace na
svetu poput Magnusa Karlsena, ozbiljnog GOAT
kandidata u svetu Saha.

Od medunarodnih esports fturnira svakako
bih izdvojio Esports World Cup i Esports
Nations Cup.

U OVOM BRZEM FORMATU, KOLIKO VREMENA
ZAPRAVO IMAS ZA POTEZ?

ALEKSANDAR: Zavisi, uglavnom svaki igrac ima
sat i po za 40 poteza. Ja generalno ciljam da

Q

z in

imam vremensku prednost - imam dobar uvod u
partiju i dosta brzo donosim odluke, a onda vecinu
vremena koristim za neke kriticne momente
| poteze.

KAKO SE PRIPREMAS ZA TAKMICENJA?

ALEKSANDAR: Pored igranja onlajn i uzivo, analizi-
ram partije, reSavam takticke zadatke, smisljam
nove sisteme i Sirim svoj repertoar otvaranja i
zavrsnica. Za otvaranja, uvek prvo proveravam
misljenje kompjutera koji mi skrene paznju ako
postoji neka velika rupa u taktici. Dalje idem u
praksu, cesto u privatne meceve (uzivo) kako
drugi igraci ne bi mogli da vide sta sam radio na
mom onlajn profilu.

HAJDE DA SE VRATIMO NA SAH U SVETU ESPORTA |
ESPORTS NATIONS CUP. PREDSTAVLJACES SRBIJU NA

OVOM SAMPIONATU SLEDECE GODINE. KAKO SU PROSLE
KVALIFIKACLE?

ALEKSANDAR: Veoma uspesno, bio sam drugi.
Iskreno, ocekivao sam malo bolju konkurenciju,
ali svakako je bilo 20-30 velemajstora. U sustini,
esports i onlajn igra su za mene bas novi. Meni je
ta estetska, umetnicka nota u Sahu jako bitna, ali
ona se brise kada predem na onlajn. Sah u ovom
formatu postaje mnogo blizi drugim igrama,
barem po osecaju. Tu mi se utisci nisu sasvim
slegli, ali moram da kazem da me svet esporta
jako fascinira i inspirise. Celo iskustvo mi je otvo-
rilo oci koliko su igre razlicite, koliko je cela scena
masivna i kaliko ljudi ulazu energije, sto mi vec
pomaze da zavolim ovaj format Saha. Drago mi
je sto je Sah uvrsten u tu pricu.

S druge strane, ne dopada mi se tempo onlajn
Saha. Ta brzina mi ne lezi i kada igram tim fem-
pom cesto imam egzistencijalnu krizu. Za ENC
kvalifikacije dobili smo samo po deset minuta, sto
dovodi do velike tenzije kada se tajmer spusti na
recimo 20 sekundi.

KO JE TVOJ NAJTEZI PROTIVNIK?

ALEKSANDAR: Mogu da imenujem bilo koga iz top
10 na svetu, ali izdvojio bih kompjuter. Racunari
su nerealno napredovali i to neki zloupotreblja-
vaju za varanje, kako onlajn, tako i uzivo. Bubice,
implanti i ne znam sada kakva jos tehnologija
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postoji, ali problem je ogroman. Kada provalis da
neko vara, osecaj je bas deprimirajuci.

Iz druge perspektive, sam sebi sam najtezi protiv-
nik. Moram da drzim disciplinu, fokus i motivaciju
iz dana u dan, da radim, da vezbam... Ovo mozZe
biti jako tesko.

KAKO SE SAH MENJAO OTKAKO SI POCEO DA IGRAS? AKO

Bl MORAO DA BIRAS, U K0JOJ ERI SAHA BI VOLEO DA SE
TAKMICIS?

ALEKSANDAR: Ostao bih u sadasnjoj eri, zato Sto
je izazov veci nego ikada. Osim prelazenja na
onlajn i nekih promena u pristupu, igraci srednjeg
nivoa su mnogo, mnogo jaci nego pre. Top nivo je
ostao top, dok je onaj odmah ispod profesionalnog
daleko kompetitivniji. Sah je zato sve brutalniji i
sve interesantniji.

Jos jedna prednost sadasnje ere je ofvorenost i
dostupnost informacija. Trener bi mogao da pomo-
gne oko selekcije i da bolje usmeriigraca, ali danas
sve sami mozete nauciti onlajn.

SA KOJIM TRADICIONALNIM SPORTOM Bl UPOREDIO SAH?
ALEKSANDAR: Po meni sah ima dosta dodirnih
tacaka sa mesSovitim borilackim vestinama -

greske su skupe, a oba sporta nude mnostvo sti-
lova i dinamike u igri.

DA LI Bl 1ZDVO0JIO NEKI TURNIR, NEKI
USPEH NA KOJI SI NAJPONOSNUI?

ALEKSANDAR: Osvajanje titule
evropskog Sampiona sa repre-
zentacijom Srbije (2023) i titula
pojedinacnog prvaka Evrope
(2024). Posebno bih istakao zlato
sa nasom reprezentacijom, jer
kada vidim utiske drugih i njihovu
sretu, onda je i meni mnogo jaci
intenzitet zadovoljstva.

A NEKU UPECATLJIVU ANEGDOTU?

ALEKSANDAR: Imao sam jednu

situaciju kada sam napravio grub

previd. Ceo organizam mi je pre-
goreo i rekao sam sebi: ,Moram malo da izadem na
vazduh“. Kada sam se vratio, samo sam se onesve-
stio. Otisao sam u bolnicu, vratio se i nastavio da
igram. Izgubio jesam, ali hocu da kazem da ljudi koji
ne igraju Sah ne bi verovali koliko ima emacija, ten-
zije i adrenalina. Kako sada pokusavaju da priblize
Sah Siroj publici, na nekim turnirima su poceli da nam
stavljaju merac srcanih otkucaja, tokom partija. Ljudi
se bas iznenade kada merac ocita visoku brojku!

KOJE PREDRASUDE LJUDI IMAJU O SAHU?

ALEKSANDAR: Da za Sah moras dobro da znas mate-
matiku i da moras da budes super inteligentan. Tale-
nat je uvek lep bonus, bilo da imate dobru memoriju,
racun, vizuelnu inteligenciju ili nesto slicno, ali vezba
je najvaznija.

Sah je u vrlo zanimljivoj poziciji jer je toliko svestran
u drustvu. On je sport, kulturni fenomen, drustvena
igra, sada i esport, pojavljuje se svuda u medijima,
raznim sferama zivota i jako mi je drago zbog toga.
Posle toliko godina, i dalje inspiriSe nove generacije
sirom sveta.

DA LI IGRAS NEKE IGRE 0SIM SAHA?

ALEKSANDAR: U skolskim danima sam voleo FIFU,
PES, GTA i Need for Speed. Sada nemam toliko vre-
mena za druge igre, ali povremeno se okupim sa
drugarima za 2ve2 PES.

1.

Prodate kopije
(milioni)

22,40

=

Prodate kopije
(milioni)

19,30

S.

Prodate kopije
(milioni)

16,70

yA

Prodate kopij
(milioni)
15,80

Prodate kopij
(milioni)

12,30

2.

Prodate kopij
(milioni)

19,70

q.

Prodate kopije
(milioni)

18,40

Prodate kopije
(milioni)

16,00

Prodate kopije
(milioni)

14,50

10.

Prodate kopije
(milioni)

11,90




KOLUMNA

JESENJI ARPG REPORT

Opet smo dosli do perioda kada se tri ARPG velikana preplicu sa sezonama. Ovoga puta su bili malo
rastrkanije nego inace, sto nam je dozvolilo da iskusimo skoro sve 5to nude. Diablo IV je reSio da
zaboravi da se prosla sezona desila (nisam ni pisao o njoj koliko je loSa bila), Path of Exile 2 se sprema

za veliki 1.0 patch dok Last Epoch pokuSava da uradi nesto za zajednicu (spojler, nije im uspelo).

PATH OF
EXILE 2

Path Of Exile 2 je bio prvi koji je pokrenuo talas
novih sezona i nije se proslavio po pitanju
broja izmena. Ono Sto je pratilo ovu sezonu su
najave za 1.0 i novu klasu Duelist koja nazal-
ost nije dosla sa ovim apdejtom, ali decembar
je iza coska pa necemo dugo cekati. Svakako,
ova sezona nam donosi zakrpu 0.5.5 i predsta-
vlja veliku pretumbaciju u EA za Path of Exile
2. Umesto standardnog poliranja, GGG donosi
potpuno novu privremenu ligu Forbidden Rites,
temeljan remont Trial of Chaos (Ultimatum)
sadrzaja, vazne promene u Ritual mehanici i
rebalans dugackog spiska (Soul Cores).

Srce nove lige Cini Sirenje uticaja mracnog kulta
i mitskog vladara King in the Mists kroz ceo
Wraeclast. Najinteresantnija inovacija fokom
same kampanje jeste mehanika spajanja Ritual

26 Kolumna

susreta. Umesto nasumicno rasporedenih
oltara, igrac se susrece sa grozdovima spome-
nika koji su postavljeni direktno na lokacijama
boss borbi. Kada porazite bossa u jednoj zoni,
on se prenosi u sledeca podrucja i prikljucuje
narednim Ritual talasima. Ovaj sistem stvara
sukcesivne, izuzetno opasne talase borbi koji
pruzaju fantastiCan adrenalinski izazov i bogate
nagrade, ¢ineci prolazak kroz kampanju znatno
da brzo skupim dobru opremu, ali joS bolje,
valute (skupio sam 5 divine do Act 3!).

Pored toga, povratak Viridian Wildwood zone
kroz Sacred Blooms nagrade donosi mogucn-
ost dodatnog osnazivanja ¢udovista na Atlasu
radi znatno boljeg loota, iako zahteva vrhunski
skockane buildove jer rizik od trenutne pogibije
naglo raste.

Osim same lige, najveca zvezda ove zakrpe
je temeljni remont Trial of Chaos sadrzaja.
Prethodna frustracija u kojoj su igraci bili pra-
kticno zarobljeni unutar run-a bez mogu¢n-
osti pauziranja ili sigurne frgovine konacno je
proSlost. Sada je moguce napustiti Trial u bilo
kom frenutku i nastaviti ga kasnije iz iste sobe.
Uvodenje kovtega sa nagradama na kraju
svake pojedinacne sobe dramati¢no smanjuje
kaznu za smrt, jer igraci vise ne gube celokupan
uloZeni frud. Ritam samog kombata je znatno
ispeglan, zamke poput okamenjujucih statua i
kupola su preglednije | poStenije rasporedene,
a sam Trialmaster vise ne prekida igru pauzi-
ranjem vremena u svakoj prostoriji.

DIABLO IV

Ljubitelji Diablo fransSize sigurno slave jer najno-
vija 15. sezona, Season of Hell’s Legacy, donosi
proslavu tri decenije postojanja ovog kultnog
ARPG serijala. Umesto suvoparnih sezonskih
mehanika (i ne mogu dovoljno da napomenem,
uzasne prethodne sezone), Blizzard je odlucio
da igracCe povede na emotivno putovanje kroz
istoriju, verno rekreirajuci najpoznatije tfrenutke,
bossove i artefakte iz prethodnih igara unutar
Diablo IV univerzuma.

Centralni deo sezone Cini povratak duha legen-
darnog Horadrima Deckard Caina koji vas vodi
kroz potragu za tri Dark Wanderera i njihovim
proslim no¢nim morama. Kroz sezonsku pricu
porazicete odjeke samih Prime Evila - Diabla
u podzemlju Tristrama, Baala na vrhu planine
Arreat i Mephista u Durance of Hate tamnici.
Pobedom sakupljate Splinters of Evil i mozete
izabrati moc jednog od tri glavna zla. Nosenje
ove moci privremeno vas preftvara u jednog
od Dark Wanderera, uz periodicne masivne
erupcije elemenata tokom borbe, ali vas ujedno

Zakrpa 0.5.5 predstavlja impresivan korak
napred za Path of Exile 2. Igra deluje zrelije,
endgame je izgubio znacajan deo svoje ranije
monotonije i nepotrebne rigidnosti, a borbena
dinamika je na najvisem nivou do sada. Ako
ste pravili pauzu, Forbidden Rites liga pruza
savrsen povod za povratak na Wraeclast.

Svaki Splinter donosi sopstveni stablo napre-
dovanja i menja ponasanje endgame aktivnosti
poput Helltide-a, The Pit-a i Nightmare tamnica.

Nostalgi¢ni susreti realizovani su kroz takoz-
vane Waking Nightmares sadrzaje koji dolaze
u tri oblika. Najvece predstavljaju Capstone
tamnice koje rekreiraju istorijske obracune sa
Prime Evil bossovima na Torment tezinama.
Srednje tamnice vracaju kultne lokacije poput
poznatog Den of Evil iz Diablo I, dok najmanji
susreti nasumicno iskacu u otvorenom svetu,
donoseci instant okrSaje sa kraljicama poput
Araneae ili cuvenim Flayer cudovistima. Pored
ovoga, uvedeni su i posebni Soul Splinters dra-
gulji za nakit inspirisani demonima kao Sto su
Andariel, Azmodan, Belial i Lilith, koji pruzaju
enormne bonuse ali i jasne rizike pri koris¢enju.
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Mislim da sam se poslednji put
radovao ekranizaciji bilo cega pre
jedno cetvrt veka. Prelazak s jed-
nog medija na drugi, uglavnom je
donosio razocaranja. A narocito
kada su u pitanju video igre.

Situacija se godinama izgleda
popravila, pa je tu bilo i nekolicina
pristojnih naslova. Mada posle
cunamija filmova pod rezisers-
kim srednjim prstom Uve Bola |
nadanja koja su dozZivela sunovrat,
nije teSko nadmasiti ocekivanja.

Tako je nama stigao i novi film iz
serijala koji je, ¢ini se i startovao

30 Film & TV

ceo novi talas ekranizacija igara
pocetkom dvehiljaditih godina
- Resident Evil. Bez Mile Jovo-
vic ovaj put, kao i njenog muza
kao rezisera. Ovde u rediteljsku
fotelju stupa relativno prosla-
vljeni i cenjeni Zak Kreger, sto je
meni licno bilo obecavajuce. Ako
nista drugo, da ne znam tacno Sta
mogu da ocekujem.

A vi, ukoliko ocekujete horor koji
ce doslovce pratiti deSavanja
neke od igara, uvesti poznate
likove i prirediti nesto na sta ste
navikli - ostavite nadu za neki
drugi film.

Ovo nije filmska simulacija i kopiranje
narativnog i akcionog faktora cuvene
fransize. Radije bih rekao da je u pitanju
delo, koje kroz drugaciji medij pokusSava
da emulira atmosferu i onaj osecaj igranja
Resident Evil igara.

Kao prvo, uz film sam se izuzetno dobro
zabavio pre svega zahvaljuju¢i humoru.
Mozda jer nisam ocekivao takvu kaoli¢inu
komedije na ovakvom mestu, ali vise puta
sam se grohotom ispraznio kroz velicans-
tveno ,ha ha ha". | pored toga sto sam gle-
dao horor film voljenog mi serijala, to mi
nije ni najmanje smetalo.

Verovatno prvenstveno jer je humaor
apsurdan ali i zbog nacina na koji su
Sale izvedene. | naravno, protagonista
koji je maltene anti-heroj samo zah-
valjujuci plejadi licnih (ne)sposobnosti,
motivima i karakteru koji iz njega isi-
java, ne odmaze da sala pronade put
da vase dijafragme.

Glavna premisa je tu, ali vise nekako u
pozadini. Film fokusom prati usamljenog
I neslucenog ,junaka”“ dok sve dublje
napreduje kroz svet okovan misterijom
strave i uzasa. Tu je nova lokacija, tu je
novo oruzje, fu je municija na koju freba
obratiti paznju.

Lik kog pratimo zalazi sve dublje u
horor, bas onako kako to rade i likovi
ovih igara - skoro sasvim neosnovano
ali istovremeno i prirodno.

Atmosfera igra jaku ulogu u celom nara-
tivu a iznenadni momenti dinamic¢nog
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horora, donose deonice neocekivane,
pomalo smesne ali i uzbudljive akcije. I u
ovom maniru protice ceo film, koji kao da
podize uloge i testira granice zajednice
ljubitelja fransize.

Tu su i sekvence koje bih mozda voleo da
su bile izbegnute, narocito jer zadiru izvan
sfera dobrog ukusa, cak i kada su horor
filmovi u pitanju. Jedna posebno me je
podsetila na neslavni Alien vs Predator:
Requiem, kao i razloge zasto sam taj film
pogledao samo jednom. Bez obzira na lju-
bav i prema Predatoru i Osmom putniku.

Trajanje filma od oko sat i po, rekao bih ide
idealno pod ruku sa njegovim kvalitetom
i zabavnim faktorom. Cak deluje i hirurgki
precizno, jer film ne gubi na interesantno-
sti do samog kraja.

32 Film & TV

A kraj, bez namere da vam ista pokvarim
pre gledanja, istovremeno je i neocekivan
I prirodan.

Novi Resident Evil nije nikakvo remek-delo,
ali je nesumnjivo jedan od najboljih filmova
zasnovanih na nekoj video igri odnosno
fransizi igara. Drugaciji od uohicajenog,
bez namere da pruzi samo ono Sfo se
od njega ocekuje, mislim da je ovo bio
uspesan eksperiment.

Iskreno se nadam da ¢emo od serijala
ali i ovog rezisera, uskoro dobiti jos neki
projekat slicnog ili viseg kvaliteta. A od
mene je ovo za sada topla preporuka za
sve ljubitelje horora, ali i serijala - pod uslo-
vom da su otvorenih shvatanja kada film
na femu onoga sto vole, ne igra sasvim po
klasi¢nim pravilima.

REDITELJ:
ZAK KREGER

[ ocena | 8

v

v

v

Uspesno preneta
atmosfera igranja igara

Neocekivano zabavan
humor

Dobar ritam i trajanje

Nije klasi¢na ekranizacija
Pojedine scene prelaze
granicu dobrog ukusa
~Resident Evil*

faktor nije dovoljno
prepoznatljiv
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FILM&TV

Film & TV

AUTOR
Bozidar Radovanovic

Za najvece ljubitelje serijala, Resi-
dent Evil IP se ovih dana pretvorio u
masivan Svedski sto sa beskonatnim
brojem opcija. Ako ste novajlija u
celoj prici, zeljni da degustirate svako
jelo, sigurno vam nece sve stati na
jedan tanjir.

Jelovnik za 2026. godinu obogacen
je sa Requiem-om, prvim nastavkom
glavne sage jos od Sestice, a kasnije
je najavljen Resident Evil Veronica
kao rimejk kultnog naslova iz 2000.
Poznat po horor ostvarenjima Barba-
rian i Weapons, reditel] Zak Kreger
nam je ovog septembra servirao novu
filmsku adaptaciju koja se, osim po
imenu, prakticno u svakom pogledu
razlikuje od serijala sa Milom Jovovic.

Za vise detalja procitajte Milanovu
recenziju, ali evo kratkog pregleda:
Kreger je sa ovim projektom zeleo
da rekreira prepoznatljivu atmosferu
Resident Evil-a i generalan osecaj
igranja igara, ali je izostavio kljucne
likove i narativne elemente Sireg

kanona, Sto je razocaralo one koji su
vapili za 1/1 adaptacijom.

Ako spadate u ovaj tabor, Karl iz
Walking Dead-a ce vas obradovati sa
jednim kratkim, ali slatkim filmi¢em.

Kao zaludenik za rezi, Cendler
Rigz (Karlov glumac i reditelj ovog
projekta) je izjavio da je ocajnicki
Zeleo da vidi adaptaciju koja je verna
igrama, sto mu je posluzilo kao
vodeca inspiracija za BIOHAZARD.

u
pitanju je ~20-minutni fan film koji
na male ekrane prebacuje jedan od
najpoznatijih segmenata iz sedmice
- veceru sa porodicom Bejker.

Posto su pristupi reditelja bili potpuno
drugaciji, nije bilo mnogo smisla da
poredim vernost njihovih filmova.
Umesto toga sam se fokusirao na
reziju, dizajn seta, efekte i glumu.

Prvo sto ¢e vam zapasti za oko jeste
da je Rigz, koji inace glumi Itana Vin-
tersa, iz vizuelnog aspekta savrseno
preslikao scenu iz igre. Citava trpeza-
rija, ukljucujuci Bejkerove, predstavlja
otelotvorenje Stroke, smrada, trulezi
I svih ostalih atributa koji izazivaju
nagon na povracanje, dok cela pro-
storija istovremeno zraci osecajem
nelagode, straha i bespomocnosti,
pogotovo iz perspektive nekoga ko
je primoran da sedne za sto i proba
kuhinju gospode Margaret. Bas kao
u igri, atmosfera je toliko oStra da
sam skoro mogao da osetim vonj koji
Itan oseca.

Za jedan indie film, akcija, koreogra-
fija 1 kadriranje su me prijatnoiznena-
dili, posebno u scenama gde DZek juri
Itana, saplice se po kuci i sakati koga
stigne. Kod klanja i seckanja, ¢ini mi

IZIHEJ

REZLJA NIKAD DOSTA...

se da je koris¢ena kombinacija pra-
kticnih i CGl efekata, sto opetizgleda
zaista impresivno za jedan nezavisni
projekat ovog nivoa.

Zarazliku od izvornog materijala ovde
mozemo videti lice glavnog junaka,
Sto meni licno nije odvlacilo paznju.
Na polju glume, Rigz je odradio sali-
dan posao (dijalozi su vecinski isti),
ali apsolutni Sampion i zvezda celog
filma je Dzejson Daglas (Dzek), koji se
potpuno uziveo u ulogu pomahnita-
log ludaka kome je bud pojela mozak.
Verujem da je Rigzova rezija dosta
doprinela njegovoj interpretaciji lika,
s obzirom da verovatno najbolje poz-
naje izvorni materijal.

BIOHAZARD | A Live-Action Resident
Evil 7 Short Fan Film mogu lako da
preporucim svim horordzijama, pogo-
tovo ako ste igrali sedmicu i dopala
vam se. U trenutku pisanja ovog
teksta video ima preko 2,5 miliona
pregleda i nadam se da ovo nije kraj
Rigzovim Resident Evil adaptacijama!
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PRVIUTISCI

Mislili smo da zelimo, a ispostavilo se da... pa
bas zelimo. WoW zajednica je plakala za oZiv-
ljlavanjem klasitnog moda za World of Warcraft
I to smo i dobili pre par godina. lako smo svi bili
srecni, igru smo dobili bas takvu kakva je bila
(manje vise), ali vanila WoW je ,resen. Svi rai-
dovi su vec celoj zajednici bili poznati i posle par
nostalgicnih momenata, mislim da se broj igraca
spustio na samo okorele i najvece fanove.

36 Prvi Utisci

Hardcore je vratio neku svezinu u Classic WoW,
ali ono sto je ubacilo igracima bubicu je Season
of Descovery. Ovo je bio sezaonski mod koji je
ubacio dosta promena u klasi¢nu vanila formulu
i to se ljudima poprilicno dopalo. Sve sezone su
bile kratke i brze i na kraju smo zahtevali neku
vecu verziju ovoga. Neki, takozvani, WoW Clas-
sic+. Na moju, a i izgleda svaciju veliku radost,
dobili smo WoW Faorever koji je pao sa neba na

BETA TEST ZA FOREVER
DONEO JE UPRAVO ONO
STO JE ZAJEDNICA
GODINAMA TRAZILA -
AUTENTICAN OSECAJ

nedavnom BlizzCon-u i oduvao celu MMO zajed-
nicu. Beta je pocela par dana nakon konvencije i
moram da priznam da sam se potpuno navukao.

Beta test za World of Warcraft: Forever doneo
je upravo ono 5tfo je zajednica godinama trazila
- aufentican osecaj stare Azeroth geografije
i gameplej tempo, ali nadograden sa moder-
nim QoL sistemima, vizuelnim osveZenjima i
sadrzajem kaoji je originalno bio samo neostva-
rena vizija na papiru.

Prvi vizuelni kontakt sa igrom donosi savrsenu
ravnotezu izmedu nostalgije i moderne estetike.
Igracima je na raspolaganju odabir izmedu origi-
nalnih i osvezenih HD modela, pri ¢emu su nove
animacije i vizuelni efekti magija izuzetno fluidni
I ne narusavaju prepoznatljivi ritam borbe. Pored
osvezenog interfejsa koji eliminise potrebu za
desetinama obaveznih addon-a, zvanitno je
uvedena i kompletna podrSka za konftroler, Sto

igri daje potpuno novu dimenziju pristupacnosti.

Zadrzavajuci maksimalni nivo 60 i sprecav-
ajuci power creep, klase su dozivele znacajne i
dugoocekivane promene. Sva tri talent stabla su
preuredena kako bi se oslobodili poeni i ublazili
ranije beskorisni talenti, dok su kljucni efekfti i
buff-ovi postali dostupni celom raid-u umesto
samo jednoj grupi. Predstavljanjem Dual Specia-

Play! #206 | Novembar 2026. | www.play.co.rs

37



lization sistema od 40. nivoa, prelazak izmedu
PVE i PvP stilova igre nikada nije bio laksi. Pored
nove neutralne rase Skyborne, svet je obogacen
i novim kombinacijama klasa i rasa, kao sto su
Dwarf Shaman i Undead Paladin, Sto dodatno
otvara opcije za gradenje likova.

Azeroth-u se prikljucuju i nove zone kao Sto su
Riverlades, Shen’Dralasa i Mount Hyjal, koje
nisam stigao (a niti Zeleo) da testiram u beti vec
da ostavim za release. Pored toga, svet je obo-
gacen novim instancama kako na nizim tako i na
viSim nivoima, a i novi raidovi kao Sto su 10-man
Barrow Deeps i 20-man Hyjal Summit. Ono Sto
sam uspeo da probam tokom bete je Hall of Tha-
nes, instanca koja se nalazi ispod Ironforge-a i
koristi skriveni grad do kog se u vanili moglo doci
samo probijanjem posebnih tekstura - sada je
cela instanca.

Na licnom nivou, ulazak u ovu beftu za mene
je bio pravi presek emaocija i se¢anja. Dok sam
tr¢ao kroz dobro poznate zone, zapljusnuo me
je onaj isti, Cisti talas nostalgije koji sam imao
kada sam prvi put zakoracio u Azeroth. Ponovo
sam osetio onu specifitnu car istrazivanja gde
svet deluje ogromno, nepoznato i opasno, a
svaki napravljeni karak i osvojeni nivo nose sa
sobom pravi osecaj postignuca. Ono stfo me je

38 Prvi Utisci

FOREVER NE TEZI DA
POSTANE HIPER-MOBILNA
IGRA POPUT MODERNOG
RETAIL-A, VEC DA
PREDSTAVI NAJBOLJU
VERZIJU KLASICNE ERE

posebno ocaralo jeste koliko svet sada deluje
zivlje i lepse zahvaljujuci osvezenim vizuelnim
detaljima i novim vremenskim efektima. Kada se
gust pljusak spusti nad Elwyn Sumom ili suncevi
zraci probiju kroz krosnje Ashenvale-a, atmo-
sfera postaje gotovo opipljiva. Igra uspeva da
izgleda modernije i ugodnije za oko, a da pritom
nijednog trenutka ne izgubi svoju prepoznatljivu
duSu i estetiku po kojoj smo zavoleli stari WoW.

U poredenju sa klasi¢cnim WoW iskustvom,
World of Warcraft: Forever donosi znatno dina-
micniji, fleksibilniji i sadrzajniji svet bez gubljenja
tezine i socijalnog momenta po kom je original
bio poznat. Specijalizacije koje su nekada sma-
tfrane sporednim sada ravnopravno ucestvuju u
najtezim izazovima, a opcioni transmog sistem
dostize idealan kompromis izmedu vizuelnog
prilagodavanja i ocuvanja klasi¢nog stila.

Beta je potvrdila da World of Warcraft: Fore-
ver ne tezi da postane brza i hiper-mobilna igra
poput modernog Retail-a, ve¢ da predstavi naj-
bolju mogucu verziju klasicne ere. Nakon ovog
testa, sa ogromnim nestrpljenjem i uzbudenjem
¢ekam zvanicni izlazak igre. Radujem se ponov-
nom okupljanju ekipe, sklapanju novih prijatelj-
stava i jos jednoj velikoj avanturi kroz Azeroth
kakav je uvek i trebalo da bude.

>

NA LICNOM NIVOU,
ULAZAK U OVU BETU
ZA MENE JE BIO PRAVI
PRESEK EMOCIJA |
SECANJA

PLATFORME:

RAZVOJNI TIM:

IZDAVAC:

PLANIRANI DATUM IZLASKA:

TEST PLATFORMA:



AUTOR

Nivalis Nights je menadzment simulator
smesten u jedno od najsarenijih i najimpre-
sivnije dizajniranih sajberpank okruzenja.
Budite se sa amnezijom, sa automatom,
takozvanom naprednom vestackom inteli-
gencijom u glavi koja vas navodi ka restoranu
nudli u obliznjem distriktu. Tadeus, sada vec
bivsi vlasnik se povlaciiiz nekog nepoznatog
razloga odlucuje da bas vama ostavi resto-
ran. Vas glavni cilj je da uvecate sopstveni
biznis, zgrnete profite i izborite se sa sve
vecom konkurencijom, ali sto duze budete
igrali, vodenje restorana ce postati poprilicno
automatizovana stvar.

Vodenje restorana se uglavnom svodi na
nalazenje novih recepata, unajmljivanje naj-
boljih radnika kao i primena prikladne deko-
racije koja ¢e privuci nove musterije. Igrac
takode ima opciju uzgajanja sopstvenih
sastojaka u stakleniku, pa ¢ak i pecanje. Van
restorana se odigravaju mnogobrojne aktiv-

40 Review

Nikola Aksentijevic

nosti, uz buljuk kvestova koji uklju€uju suo-
cavanje sa konkurencijom, pa ¢ak i pomaganje
lokalnoj paoliciji u potrazi za notornim serijskim
ubicom. Smena dana i noci igra veoma bitnu
ulogu, s obzirom da morate ispratiti policijski
¢as koji je na snazi, vracajuci se u apartman.
Niste u obavezi da ga ispostujete, ali ovo
iziskuje rudimentarno sunjanje izmedu bez-
bednosnih dronova i kamera, sto uglavnom

NUDLE NA

predstavlja gubljenje vremena uprkos iritan-
tnoj prirodi policijskog ¢asa koja ¢e vas dosta
limitirati po pitanju zavrsavanja kvestova.

Nivalis vas vrlo rano preplavljuje sa mnostvom
mehanika. Pored tutorijala koji je poprilicno
povrsan u vidu namestanja vaseg restorana,
imacete i brojne kvestove koje cete loviti
od NPC-eva. Zadaci mozda nemaju vremen-
ski limit, ali zato imaju vise objektiva, popri-
licno su dugacki i mogu biti jako naporni kada
popunite vas log sa dvadeset i vise razlicitih
kvestova. Uz to, ova duzina se odrazava kroz
iritantno cekanje izmedu daljih koraka, gde
moze proci po par dana dok ne dobijete novi
objektiv unutar datog kvesta.

Dok budete radili zadatke, nalazi¢ete jos novih
i retko kada ¢ete smanjivati broj aktivnih u
vasem logu. Posledica toga je to Sto ne mozete
lepo da se fokusirate na raznorazne price zit-
elja Nivalisa, s obzirom da uglavnom paralelno
baratate sa jedno 15-20 narativnih saga. Dani
postaju kraci jer ste prenatrpani kvestovima,

SAJBERNOAR
NACIN

povrh inicijalne postavke gde imate restoran,
ili kasnije vise njih, uprkos opcijama da auto-
matizujete njihov menadzment.

Osoblje se svodi na par jednostavnih oso-
bina koje se mere nivoima, te ¢e biti bolji ili
u kuvanju, menadzerisanju, konobarisanju
I slicno. Hrana se moze dopasti odredenim
musterijama, biti komplikovanija ili jedno-
stavnija da se napravi, dok se snabdevanje
restorana neophodnim resursima u pocetku
uglavnom vrsi preko okolnih trgovaca dok
ne uspostavite farmu sastojaka koja ¢e ove
troSkove i cimanje znacajno smanjiti.

Nazalost, igra je prepuna bagova. Nale-
teo sam na sijaset suludih problema sa
placanjem radnika gde, uprkos svemu i ma
sta god uradili, nikada necete biti u plusu
sa novcem ako ostavite menadzeru da vodi
restoran, potpuno vas stopirajuci u progresu.
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Pojedini problemi jesu bili popravljeni vre-
menom, ali automatizacija restorana, koja
je neophodna s obzirom na to sa koliko kve-
stova vitlate, prosto je loSe implementirana.
Medutim, ovde na scenu stupa krada od supar-
nickih restorana, pogotovu posle policijskog
¢asa, 5to je mozda i najzabavniji deo igre.

42 Review

Na polju dizajna, atmosfere i world buildinga,
Nivalis je apsolutno prelep, gde vizuelni dizajn
briljira u svakom trenutku igre. Pregrst zona
mozete istraziti i cesto cete se zaustaviti
da se divite koli¢ini detalja i odlicnoj sajber-
pank atmosferi kojom igra odiSe. Pored toga
mozete skoditi na brodi¢, pecati malo, uzgajati
bilj¢cice u stakleniku, pa €ak i oti¢i na has u
nekom od drugih restorana. A da, tu je i Sah!

NPC-evi koje srecete mogu postati vasi prija-
telji, neprijatelji, pa ¢ak i romanticni partneri,
gde dijalozi igraju najbitniju ulogu. Kvestovi
mogu cak i propasti zbog pogresnih odluka,
nakon ¢ega postaju zakljucani.

lako su svi ovi sistemi impresivni i meni definitivno intere-
santni, prosto postoji previse stvari od kojih nijedna nema
dovoljno dubine.

Nivalis Nights ima ogroman potencijal, ali pati od boljke
da pokuSava da uradi mnogo stvari kvantitativno, zabora-
vljajuci na kvalitet istih. Uprkos fome, ako vam je potrebno
nesto da pocese taj sajberpank svrab, definitivho mozete
overiti Nivalis, makar zbog jednog od najimerzivnijih saj-
berpank svetova u industriji.

PLATFORME:

RAZVOJNI TIM:

IZDAVAC:

TEST PLATFORMA:

CENA:
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AUTOB
Milan Zivkovic

Nekada su Final Fantasy i potezna borba bili
neraskidivo povezani. Odaberes komandu,
satekas da se tvoj lik elegantno zaleti na
neprijatelja, odradi animaciju, vrati se na svoje
mesto | onda prepustis rec drugoj strani. Jed-
nostavno, pregledno i ako mene pitate, i danas
veoma zabavno. A onda je serijal krenuo u
neke druge vode, pa smo umesto strategisanja
potez po potez, dobili sve vise akcije, eksplozija
I mahanja macevima u realnom vremenu.

Nije da se zalim, narocito nakon sjajnih Final
Fantasy 7 rimejkova, ali ponekad je lepo kada
se neki stari obicaj vrati u modu. | ne samo da
je to ovde slucaj, ve¢ smo dobili i jednu od naj-
lepSih modernih interpretacija piksel grafike
a sve u znaku verovatno najpopularnije JRPG
fransize svih vremena.

Prvi put u istoriji serijala, Square Enix nas
vodi u HD-2D svet, uz potezne borbe, kristale,
cokobose i sve ono zbog tega smo prvobitno
zavoleli ove pustolovine. Ali da li je to dovoljno
da Resonance zasluzi mesto medu najboljim
igrama u serijalu? Hajde da vidimo.

Pre svega bih napomenuo da je Resonance
svojevrstan rimejk mobilne igre Final Fantasy
Brave Exvius, ali je toliko neprepoznatljiv da
zaista nije vazno da li ste igrali original ili ne.
Barem iz onoga Sto sam ja iz originala imao
prilike da vidim.

Prica pocinje u kraljevstvu Grandselt, gde vite-
zovi Rejn i Lasvel krecu u avanturu koja ce se,
sasvim ocekivano, pokazati daleko vaznijom od
njihovih inicijalnih o€ekivanja. Kristali su u opa-

44 Review

A SAD MALO |
FINAL FANTASY
U HD-

2D...

snosti (da, naravno, opet kristali), pojavljuje se
misteriozna grupa mocnih ratnika poznata kao
,Swaorn Six“, a na nasim junacima je da otkriju
Sta se zapravo deSava i sprece katastrofu.

Zvuci poznato? Ukoliko ste igrali vise od dva
JRPG naslova u svom zivotu, naravno da zvuci.
Verovatno cete prilicno brzo prepoznati pra-
vac u kom se prica krece. A Resonance se
ne trudi previse da izbegne poznate klisee
zanra, niti da od svojih protagonista napravi
likove o kojima cete razmisljati danima nakon
zavrsetka cele price.

Ipak, ne bih rekao da ovo igri smeta. Velika
druzina ima dovoljno prostora da pokaze svoju
celokupnu licnost a odnosi medu ¢lanovima su
Rivalstvo, prepucavanja i manje komicne situa-
cije, doprinose tome da putovanje ne deluje
kao beskrajno ozbiljna ekspedicija, ve¢ organ-
ska i ljudska misija gde se smisao ne pronalazi
samo u zadatku vec i na svakom koraku puta.

No rekao bih da prica ume da podbaci u
momentima kada je potrebno da zaista izne-
nadi. Razrada ostavlja dovoljno prostora za
znatizelju, ali zavrSnica odaje utisak da je
potencijal ovog sveta mogao biti mnogo bolje
iskoris¢en. No procenjujem da je ovo ipak samo
moj licni utisak | da ¢e se misljenje o fome
razlikovati od igraca do igraca.

No srecom gde Resonance ima predvidivost

narativa, nadoknaduje se borbenim sistemom.
| to prilitno uspesno.

Borbe se odvijaju sa
grupom od maksimal-
nih Cetiri aktivna clana.
Na prvi pogled sve
deluje dovoljno poz-
nato, medutim ispod
te klasitne osnove
krije se mehanika koja
trazi da ipak malo vise
razmisljate o svakom
potezu. Nije dovoljno
samo naneti sto vise
Stete. Pored Zivotne
energije, protivnici
imaju i merac koji
odreduje koliko

su blizu posr-

tanja. Spustite

tu skalu do

dna i ostace

oftvoreni

za napade.

Odjednom vise

nije svejedno da

li cete upotrebiti najjacu car-
oliju ili onu koja brze narusava



AKO POSTOJI NESTO
CIME RESONANCE
ODMAH PLENI PAZNJU,
ONDA JE TO VIZUELNA
PREZENTACIJA

AVANTURA JE TOLIKO
FOKUSIRANA NA
PRISTUPACNOST, DA
CESTO OSTAVLJA
PREMALO PROSTORA ZA
OSECAJ NEIZVESNOSTI

Istrazivanje je prijatno a sporedni zadaci
pruzaju solidan razlog da povremeno skre-
nete sa glavne putanje. Tempo je uglavnom
dobar, a igra ume da vas usmeri ka sledecem
cilju bez preteranog odugovlacenja. No sma-
tram da se upravo u tome krije i jedna od nje-
nih najvecih slabosti.

Avantura je ftoliko fokusirana na tu pristu-
pacnost, da cesto ostavlja premalo prostora
za osecaj neizvesnosti. Svet se ofvara prilicno
rano pa poneka oblast ili aktivhost moze da
vam se nade na raspolaganju mnogo ranije
nego 5to je fo zaista neophodWno.

Sporedni zadaci s druge strane, povremeno
usporavaju tempo i daju igri vremena da dise.
Ali ono sto mi je najvise nedostajalo, jeste
osecaj da igra ima jos nesto da pokaze iza
sledeceg ugla. Sve je uglavhom dobro odme-
reno, ali retko iznenaduje. Kao vrhunski sen-
dvic koji ste jeli milion puta. Dosadio - jeste,
ali dajte mi ipak jos jedan.

Final Fantasy Resonance je zanimljiv pri-
mer kako se stari materijal moze pretvoriti u
savremeniju igru, ali i kako savremena igra
moze patiti od prejake pristupacnosti, kao da
se boji da su stare ideje previse opasne za
danasnju publiku.

Sjajna vizuelna i audio prezentacija, kao i soli-
dna prica i jos bolji likovi, narocito u pogledu
sinergija medu sobom, sasvim su dovoljan
razlog da od mene ova igra bude instant pre-
poruka. Njene loSe strane jesu prisutne, ali
nisu nesto sto bi trebalo da vas odvrati od
toga da zaigrate Resonance, narocito ako
volite fransizu ali i staromodnije recepte
JRPG igara.
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PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

NAJZANIMLJIVIJI 0S: Windows 11 64-bit
DODATAK BORBENOM CPU: AMD Ryzen 5 2500X / Intel

Core i3-8100

SISTEMU JESU GPU: AMD Radeon RX 5500 XT /
NVIDIA GeForce GTX 1650

TAKOZVANE VIZIJE RAM: 8 GB

SSD/HDD: 15 GB

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

RAZVOJNI TIM

Lancarse, Square Enix

Square Enix

TEST PLATFORMA
)

59,99€

Odlicne borbe i takticke
mogucnosti

Impresivna HD-2D
grafika

Nostalgicni i zabavni
sistem Vizija

Predvidiva prica i obrti
Pojedine animacije
narusavaju vizuelnu
doslednost

Istrazivanje sveta je
pomalo neujednaceno

Igru ustupio:
Iris Mega
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REVIEW

AUTOR
Bozidar Radovanovic

KUTIJA.
OTVORI

O Sl JE.

MI DOSLI.

Review

Moj prvi susret sa izopacenim umom Klajva Bar-
kera bio je krajnje neuobicajen. Za razliku od
mnogih koji su ga upoznali kroz svet knjizevnosti
ili filma, ja sam kao dete prvoigrao njegovu igru,
Undying iz 2001. Momentalno sam se navukao i
samo sam Zeleo jos.

Zelja mi se ostvarila est godina kasnije sa
izlaskom Jericha koji je fakode nosio prepoznat-
ljiiv pecat Klajva Barkera. Nazalost, delovalo je
da ¢e ovo biti njegova labudova pesma u svetu

video igara - prodaja Undyinga je bila slaba,
Jericho je imao sopstvene probleme, dok je
jos jedan naslov, Demonik, bio naprasno otka-
zan. Sudbina je imala druge planove medutim,
posto je 2025. najavljena prva igra u Hellraiser
univerzumu, takode sa zaheftanim Barkerovim
imenom. Kao Slag na tortu, ovaj projekat je
poveren nasem studiju Mad Head Games pod
okriljem Saber Interactiva, sada poznatom kao
Saber Serbia.
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¢e vam za naprednije iteme trebati odgova-
rajuci recepti koje, uz druge resurse i opremu,
mozete kupiti kod vendora. lako u igri postoji
stash, necete moci da zgrabite bas sve Sto sti-
gnete posto inventar ima ogranicen broj slo-
tova, pogotovo u pocetku.

Solidan arsenal hladnih i vatrenih oruzja ¢e vam
pomoci da izadete na kraj sa sektasima i mesna-
tim spodobama. Melee kombat je apsolutni
hajlat za mene | mislim da je daleko zabavniji
od puskaranja koje na momente solidno spusta
napetost jedne horor igre. Sva melee oruzja
(nozevi, macete, satare, bejzbol palice...) imaju
durability - morate ih popraviti posle nekoliko
udaraca jer ¢e se u suprotnom nepovratno polo-
miti. Na kraju imamo | Genesis Configuration
koji nudi par moc¢nih magija poput telekineze,
a zauzvrat zahteva patnju neprijatelja umesto
klasicne mane/energije.

Stealth i bezanje su resenja za nepobedive
neprijatelje ili situacije u kojima ste tanki sa
resursima. Osim nekoliko prakti¢nih primena (u
igri postoji silent takedown), stealth segmenti
su mi bili neverovatno dosadni.

Pojacavaju tenziju i to stoji, ali u mom slucaju to
se uglavnom odnosilo na nervozu i zelju da se
ovi delovi sto pre zavrse.

Kao kontrast, Clive Barker’s Hellraiser: Revival
najjace sija u svojim najintenzivnijim momen-
tima, gde se posebno isticu boss okrsaji, borba
prsa u prsa i jurnjava sa stalker neprijateljima.
Medu njima je Senobit po imenu Ceterer, koji
¢e vam praviti drustvo tokom prvih neko-
liko ekskurzija u Lavirint. Cu¢ete cvokotanje
zuba dok vas prati brzinom sleser zlikovca,
samo da bi vas naprasno presreo i liSio Zivota
nadomak izlaza.

Gnusni i zastrasujuci a opet harizmaticni, ¢lan-
ovi Pinhedovog reda zrace energijom kojoj se
retko ko moze odupreti. Dag Bredli ponovo
briljira u ulozi glavnog Senobita, a dodatna
poslastica za ljubitelje Hellraisera su reference
na originalni film. Ose¢ao sam se kao majusna
fleka na tapiseriji univerzuma dok me Pinhed
elokventno proziva i ovo su definitivno neki od
najboljih momenata igre.

Pored druzenja sa Senobitima, Levijatanov
Lavirint nudi i druge cari. Iz ugla gejmpleja, cela
oblast je ogroman Indijana Dzouns poligon
sa gomilom seciva, Siljaka, testera, gnjecilica,
cekica za meso i slicnih zamki, ali nijedan izazov
ne zahteva platforming posto skok kao akcija
ne postoji.
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Lavirint je pusta, siva, hladna, betonska abominacija
koja se neprestano menja, beskrajna mreza brutali-
stickih spomenka nemoguce arhitekture nad kojom
se pruza vecna oluja (post-apokalipticni blokovi). Ova
oblast je jos jedna lagana desetka na polju art direkcije
I dobrodosao kontrast u odnosu na nasu dimenziju.

Na PC-u nisam naleteo na bagove niti probleme sa
performansama, ali ako ih je bilo, najveti su verova-
tno popravljeni posto je razvojni tim u meduvremenu
izbacio nekoliko peceva. Ono Sto jeste pomalo srozalo
celokupan utisak su sitni propusti u raznim aspektima
igre, ukljucujuci Ceste, najcesce nepotfrebne hintove.
Nista od toga nije dramaticno, ali ponekad ume da
odvuce paznju od inace sjajne horor avanture.

Koriste¢i Barkerovu viziju kao jezik, alat, instru-
ment i paletu, Saber Serbia je iskrojio izuzetno zrelu,
ljudsku i vanvremensku pricu koja mozda ne bi bila
toliko ubedljiva sa cenzurom. Ovu igru su napra-
vili istinski ljubitelji franSize koji su dokazali da Sok
faktor nije srz Hellraisera i da se ispod debelog sloja
mesa, razvrata i perverzije krije nesto mnogo vise.
Za mene, ovaj projekat predstavlja i mini-pobedu
protiv epidemije sterilnih AAA igara koje vladaju
modernom industrijom.

Nistavilo zove. Na vama je kako ¢ete odgovaoriti.
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0S: Windows 11 64-bit

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

GPU: AMD Radeon RX 6600 XT/
NVIDIA RTX 3060

RAM: 16 GB

SSD/HDD: 80 GB

PLATFORME:
PC, PS5, XBOX SERIES X/S,
NINTENDO SWITCH 2

RAZVOINI TIM:

Saber Interactive

IZDAVAC:
Saber Interactive

TEST PLATFORMA:
PC

CENA:
39,99€

OCENA 8

+ Dizajniatmosfera

+ Prica

+ Pinhedidruzina
Stealth deonice
Neispoliranost pojedinih
elemenata gejmpleja

Pojedine oblasti su mogle
biti ofvorenije i bogatije

Igru ustupio:
Sandbox Strategies




REVIEW

AUTOR
Igor Totic

CEPAJ 1 KIDAJ PONOVO
UIME IMPERATORA!

Odbijam da promenim boomer shooter zanr
u novi naziv retro shooter. Naglasak u ori-
ginalnom nazivu za mene nije na fome sto
je inspirisan matorim igrama, nego prvi deo
reci, BOOM. | Boltgun 2, kao i svoj prethodnik,
apsolutno prihvataju ovaj efekat gde cete kroz
celu igru imati BOOM, krv, delove tela i mrtve
jeretike - bas onako kako Imperator zapoveda.

Kada sam 2023. godine prvi put seo za tasta-
turu i pokrenuo Boltgun, reakcija je bila Cista
gejmerska i fanovska euforija. Nas brat Malum
Caedo, beskompromisni Ultramarinac, gazio je
kroz legije Haosa dok su bolter i chainsword
pevali najlepsu simfoniju purifikacije. U mojoj
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prethodnoj recenziji, rekao sam da je prvi deo
fenomenalan ali pati od manjka price i repetiti-
vnosti posle duzih sesija. Izgleda da su develo-
peri bas citali moju recenziju (i niciju vise, nara-
vno) i obratili paznju bas na ove zamerke.

CELA IGRA JE PROZETA
KRVLJU, DELOVIMA TELA
I MRTVIM JERETICIMA
- BAS ONAKO KAKO
IMPERATOR ZAPOVEDA

Prica vas ponovo baca pravo u pakao Eye of
Terror-a, gde se granica izmedu realnosti i War-
p-a u potpunosti brise. Malum Caedo se vraca
da zavrsi zapoceto c¢is¢enje, ali glavna zvezda

I najveta novina u nastavku jeste uvodenje
drugog igrivog lika - sestre Nyre Veyrath iz
reda Adepta Sororitas. Razlika u stilu igranja i
samom osecaju na bojistu izmedu ova dva lika
je drasticna i predstavlja najbolji potez koji je
razvojni fim mogao da povuce.

S jedne strane, Malum Caedo je neprikosno-
vena masina za mlevenje mesa. On je hodajuci
tenk u Power Armor-u, takticki nepokolebljiv
i fokusiran na sirovu, brutalnu snagu. Njegov
stil igre oslanja se na konstantno kretanje una-
pred, direktno u melee okrSaje sa protivnicima.
Caedo dominira bojnim poljem pomocu svog
kultnog Heavy Bolte-a, Meltagun-a i masiv-
nog Chainsword-a kojim sekuci procis¢ava
jeres. Njegove sposobnosti su fokusirane na
probijanje protivnickih linija i nezaustavljive
Charge napade koji drobe slabije neprijatelje
u parcice. Igrati sa Caedom znaci osecati svaku
tonu oklopa i svaki gram Ceramite armora dok
iz neposredne blizine sejete smrt u ime Impe-
ratora.

S druge strane, Nyra Veyrath donosi potpuno
drugaciji, dinamikom napunjen pristup rato-
vanju. Kao pripadnica Adepta Sororitas, Nyra
se ne oslanja na masivnu fizicku snagu, vec
na fanati¢nu veru, agilnost | nepogresivu
preciznost. Njen stil borbe definisan je izu-
zetnom brzinom i gracioznoscu, fe moze da
klize po terenu, izbegava projektile u vaz-
duhu i na kratko aktivira usporavanje vre-
mena tfokom skoka, Sto omogucava hirurski
precizno pogadanje slabih tacaka na nepri-
jateljima. Umesto Chainsword-a, Nyra u bli-
skoj borbi koristi blistavi Power Sword koji sa
lakocom sece kroz horde jeretickih Astartesa
(da ne kazem, izdajica). Njen arsenal ukljucuje
specifitna oruzja poput ru¢nog Boltgun-a |
destruktivnog Heavy Flamer-a.
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Borba sa Nyrom podsec¢a na smrtono-
sni ples - stalno ste u pokretu i konstant-
nom balansu izmedu taktickog odstupanja i
vatrene purifikacije.

Strukfura misija u nastavku konacno je dostojna
jednog modernog naslova. Zaboravite na
besciljno lutanje po identi¢nim hodnicima Hive
City-a u potrazi za klju€nim karticama. Nivoi u
Boltgun 2 su znatno fokusiraniji, vertikalniji i
raznovrsniji (iako i dalje skupljate kartice). Proci
cete kroz kompleksne, snegom okovane Forge
World instalacije, otrovne mocvare, rusevine
gigantskih Imperijalnih katedrala i unutrasnjost
skrnavljenog Space Hulk-a. Servitorska lobanja
uvek diskretno pokazuje smer ka narednoj zoni
okrsaja, tako da je fokus uvek tamo gde i freba
da bude - na neprekidnom kretanju i pucanju.
Igra sada nudi i mapu u stilu novih Doom igara
sto je dodatni poen koji pomaze u istrazivanju,
ali vas ne sprecava da se udubite i potrazite
skrivene predmete u svakoj oblasti. Pored
estetskog dozivljaja, svaki collectable vam
daje razlicite privremene sposobnosti kao Sto
su beskonacna ili jata municija.

Ono sto me je kao fana najvise odusevilo
jeste prosSirenje neprijateljskih frakcija. Prvi
deo nam je dao samo mrvice, ali Boltgun 2 na
teren izvodi sve siledzije Haosa. Na bojistu se
konacno suocavate sa krvozednim Khorne Ber-
serkerima koji bezumno jure ka vama, ali i sa
dekadentnim Slaanesh jedinicama ciji zvucni
topovi i otrovni projektili izazivaju distorziju
ekrana i ometaju vam sluh. Pored njih, fu su
I standardni Nurgle Plague Marines i Tzeen-
tch carobnjaci, Sto znaci da borbe zahtevaju
konstantno menjanje oruzja u zavisnosti od
toga koja vas Chaos frakcija frenutno napada.
Okrsaji sa bossovima na krajevima poglavlja
konacno su dobili tretman kakav zasluzuju -
borbe protiv masivnih Daemon princeva i Chaos
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BOLTGUN 2 JE ISPRAVIO
GOTOVO SVE MANE
PRETHODNIKA

Dreadnoughta pruzaju pravi izazov i zahtevaju
maksimalnu koncentraciju.

Vizuelno, igra ponovao briljira u svom retro pixel-
art stilu, ali iza toga se krije moderan endzin koji
bez ikakvih problema renderuje stotine jeretika
I Xenos-a na ekranu istovremeno. Efekti eksplo-
zija i komadanja neprijatelja pod udarima bol-
tera izgledaju fantasticno. Zvucna podloga je
natopljena teskim industrial metal ritmovima
kao i u prethodnom delu, a posebna poslastica
za sve nas jeste gostovanje Mika Gordona, ciji
prepoznatljivi tonovi savrseno prate poslednju
epsku bitku i podizu adrenalin na maksimum.

Ipak, kada se na ekranu nade preko sto nepri-
jatelja uz neprekidne eksplozije svetlosnih
efekata, vizuelna zasi¢enost ponekad moze
postati zamorna. Takode, izuzetna brzina kre-
tfanja sa Nyrom na pojedinim uskim platfor-
mskim deonicama zna da deluje isuvise kli-
zavo, 5to moze dovesti do pada u ambis usred
najzesce borbe.

Pored toga, iako je njen arsenal izuzetno zabavan, voleo
bih da je imala jos jedno jedinstveno oruzje u svojoj kate-
goriji kako bi u potpunosti parirala Caedu.

Dosadni Nurgle i Tzeentch jeretici prvog dela, nivoi u
kojima gubis glavu trazeci klju¢eve i smor sa materijalima
u fre¢em cinu, naveli su me da pazljivo pristupim ovom
nastavku, ali Auroch Digital me je demantovao na najbaolji
moguci nacin i doneo sve Sto smo mi kao fanovi prizeljkiv-
ali. Razvaojni tim je saslusao zajednicu, zadrzao brutalnu
suStinu originala i nadogradio je na svim poljima. Sa dva
pofpuno razlicita lika, razgranatom kampanjom, bogatijom
mesavinom protivnika i vrhunskom atmosferom, ovo je
naslov koji u potpunosti opravdava svaki minut proveden
na bojistu. Neka jeretik ne pozivi, za Imperatora!

NAJVECA NOVINA U NASTAVKU JE
UVODENJE SESTRE NYRE VEYRATH 1Z
REDA ADEPTA SORORITAS

PREPORUCENA
PC KONFIGURACIJA

0S: Windows 11 64-bit

CPU: Intel Core i7-7700K / AMD

Ryzen 51500X

GPU: GeForce GTX 1650 / Radean
RX 570

RAM: 8 GB

SSD/HDD: 13 GB

PLATFORME:
PC, PS5, Xbox Series X/S
RAZVOINI TIM:
Auroch Digital
IZDAVAC:
Big Fan Games, Devolver
Digital
TEST PLATFORMA:
PS5
CENA:
24,99€
95
Dva jedinstvena stila igre
Bolji dizajn nivoa
Vise protivnika i odlicna
muzika
Vizuelna prezasitenost
Klizave platforme
Nyrin skromniji arsenal
N\ /
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AUTOR
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Review

NA PRAGU
IGRE | FILMA

FMV (Full-Motion Video) igre su nesto sa ¢ime
se eksperimentisalo pre mnogo decenija. Imali
smo naslove koji su bili kompletno odradeni u
ovom stilu (najcesce point & click avanture), kao
I igre gde su live-action sekvence zamenile sine-
matike. Ovaj Zzanr je postao popularniji u posle-
dnje vreme, najvise u svetu dating simova, ali
s vremena na vreme se pojavi poneki zanim-
ljiiv eksperiment. Jedan takav eksperiment je
Tenebris Somnia.

TENEBRIS SOMNIA SE NAJVISE
ISTICE Z2BOG SVOJIH FMV
SEKVENCI

Prica nas odmah upoznaje sa glavnom juna-
kinjom DZzulijom koju muce koSmari i vizije o
bivsem decku. PoSto joj se danima ne javlja na
telefon, odlucuje da poseti njegov stan gde je
docekuje totalni rusvaj i sumnjiv simbol ispisan
krvlju. DZulija tada upada u Zivu no¢nu moru
punu ne samo uzasnih i vrlo gladnih cudovista,
vec€ i mnogih secanja koji izvrcu stvarnost u
kojoj se sada nalazi. Na vama je da je sprove-
dete kroz ovaj svet i pomognete joj da se suoci
sa opsesivnim deckom i greskama iz proslosti.

Gejmplej najvise podseca na verziju Silent
Hill-a iz osamdesetih. Sakupljacete razne pred-
mete, istrazivati zone i sobe koje su pretezno
2,5D i resavati pregrst zanimljivih i ne toliko
teSkih zagonetki. Da vam ne bi bilo dosadno fu
je naravno i saolidan broj ¢udovista koja ¢e vas
juriti i ometati. Pored toga Sto su veoma raz-
novrsni, neprijatelji nece biti previse brzi nifi
iritantno agresivni. lako su hodnici skuceni a
sobe male, vrlo lako ¢ete moci da ih zacbidete
ili pobedite ¢ak i bez oruzja. U tom smislu, ovaj
deoigre je odlitno balansiran.

S druge strane, ako ne igrate sa kontrolerom,
intferakcije sa predmetima mogu biti pomalo
pipave. U tim slucajevima bas morate da
vodite racuna da ste dovoljno blizu da bi se
interakcija desila, bilo da Zelite da pokupite
neki item ili da ga akftivirate.

Resursa kao Sto su municija i napici za lecenje
nece biti u izobilju, nasuprot protivnicima i
boss okrSajima kojih ¢e biti mnogo. Svaki put
kada se upustite u opasnu situaciju moracete
dobro da razmislite da |i cete bezati ili se boriti,
jer vas svaki promaseni metak ili Steta na
zivotne poene moze kostati kasnije. lako su
neprijatelji fer, igra vas nece stedeti.
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Vizuelni sarm je mozda i glavni adut ove avanture. Prvo
imamo pixel-art grafiku koja ne samo da podseca na dre-
vne retro igre, vec radi spektakularan posao u smislu ani-
macija i dizajna sveta. lako je stil relativno prost, vidi se da
razvojni fim nije stedeo na talentu.

Isto se moze reci 1 za FMV sekvence koje su sjajno
odradene. Pored fenomenalne glume koja bez reci uspesno
prenosi emocije glavne junakinje i atmosferu koSmara u
kojem se nalazi, tu su i kvalitetni i veoma krvavi prakticni
efekti i propovi. Zbog toga bih posebno pohvalio sceno-
grafe, kostimografe, Sminkere i sve ostale koji su radili na
FMV sekvencama.

lako je solidna, zvucna podloga nije na istom nivou kao
vizuelna. Pomenuo sam da igra nema glasovnu glumu itoje
u redu, ali mozda bi dodatno podigla vec jezivu atmosferu.

Najveci problem tokom igranja, pogotovu prilikom borbe,

jeste taj da lako mozete da se zaglavite u neke objekte ili
prostorije koje deluju prohodno. Postoji i problem hitboxa
gde ponekad nije sasvim jasno gde protivnik moZe da vas
dohvati a gde ne.

Ako nikada niste igrali igru sa FMV elementima ili vam se
dopao naslov kao Sto je FAITH, Tenebris Somniu morate
isprobati. Ako niSta drugo predstavlja osvezenje u survival
horror zanru koji ovih dana prati manje-vise isti sablon.
Sa ovakvom idejom i realizacijom, svakako bih voleo da
vidim nastavak.

TENEBRIS SOMNIA SE NAJBOLJE
IGRA SA KONTROLEROM

62 Review

GEJMPLEJ PODSECA

NA VERZIJU
SILENTHILLAIZ
OSAMDESETIH

0S: Windows 11 64-bit
CPU: 3.6 GHz Quad Core Processor+
GPU: 8 GB VRAM+
RAM: 16 GB
SSD/HDD: 13 GB

PLATFORME:

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

Andres Bgrghi, Saibot Studios
1ZDAVAC:

New Blood Interactive

TEST PLATFORMA:

PC

CENA:
19,99€

v
v

v

Odli¢na horor prica
Fenomenalna FMV gluma i
propovi

Izazovan gejmplej

Zaglavljivanje na objekte

Pipava interakcija sa bitnim
puzzle objektima

Poneka zagonetka je
previse opskurna

Igru ustupio:
New Blood Interactive







66

HARDWARE

AUTOR
MILOS HETLEROVIC

PROFESIONALNI

TAN

LOGITECH G PRO X3
SUPERSTRIKE + PRO X

CONTROL

Logitech nastavlja da unapreduje seg-
ment G serije namenjen profesionalcima,
pa smo tako na test dobili najnoviji Pro X3
Superstrike mis uz novu podlogu.

Kao Sto mu i naziv kaze, ovo je naslednik
sada vec legendarnog G Pro wireless misa
koji je tokom godina postao prakti¢no uzor
gomili drugih proizvodaca koji su kopirali
njegov oblik i ideju, ali teSko da je bilo koji
od fih modela stigao i priblizno do uspeha
koji je imao original. ProSle godine smo se

TEZINA JE VISE
IZBALANSIRANA NEGO KOD
PRETHODNOG MODELA

Hardware

sreli sa X2 Superstrike verzijom, a evo vec
sada je stigao | potpuno novi naslednik.

Oblik je potpuno identican i jasno je da se
Logitech tu vodio onom maksimom - Sta radi
ne freba menjati, dakle dva osnovna dug-
meta, tocki¢, dva dugmeta sa leve strane
ispod palca i taster za paljenje sa donje
strane. Sa prednje strane se nalazi i stan-
dardni USB-C konektor kada vam treba da

povezete kabl, a u kutiji osim wireless adap-
tera dobijate i mali dongle kako bi povecali
njegov domet kao i naravno sam kabl za
punjenje. Druga primena je update firmwa-
re-a Sto nas je odmah sacekalo po paljenju
misa s obzirom da je nas primerak iz fabrike
verovatno izasao medu prvima.

Ono sto se moze primetiti u odnosu na
X2 jeste da je X3 bolje balansiran. lako je
razlika samo 2 grama (X2 je tezak 61, X3 59
grama), deluje da je ta tezina nekako malo
bolje rasporedena pa je i utisak u koris¢enju
bolji. Novina je i boja - dok smo ranije imali
kombinaciju crne i bele, sada je mis koji smo
dobili na test u potpunosti u crnoj boji. Postoji
i druga opcija gde je telo boje ciklame a dug-
mici crni, a zanimljivo je 1 da za sada nema
bele boje u ponudi. Raspored klizaca sa donje
strane je ostao identican, a tu je i ploCica za

povezivanje na Logitech Powerplay podlogu
ispod koje mozete spakovatii Lightspeed
USB risiver.

Za one koji ne znaju, Powerplay nudi
mogucnost da se bezitni mis konstantno,
putem indukcije, puni kroz podlogu | tako
njegova baterija traje prakticno vecno.
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TEHNICKE KARAKTERISTIKE

Bitno je naglasiti da je X3 Superstrike
zadrzao veliku brzinu dva glavna tastera
time Sto su izbaceni fizicki klikovi i
zamenjeni HITS (Haptic Inductive Trigger
System) tehnologijom. Ovo u praksi znaci
da mozete podesiti uredaj tako da regi-
struje klik najbrze od svih miseva jer pro-
sto ne postoji mehanicka sprega, pa samim
tim mozete tacno definisati kada se desi
aktuacija klika, odnosno kada ga racunar
registruje. Zanimljivo je da u G Hub softveru
Imate | poseban deo koji se bavi bas ovom
problematikom pa mozete tacno testirati
koliko vam je brz klik i koliko ,Stedite” vre-
mena u odnosu na klasic¢ne prekidace. U
mom slucaju, neki prosek ustede vremena
je bio 4-5 milisekundi Sto ne deluje previse,
ali tfreba imati u vidu da profesionalci kliknu
dugme i po nekoliko puta u sekundi fokom
meceva. S druge strane, posto ne postoji
fizicka povratna informacija od prekidaca,
mozete softverski podesiti takozvani hap-
tic feedback, tako da ¢e mis blago zavibri-
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rati svaki put kada registruje klik. Zanimljivo
je primetiti da ukoliko stavite da haptic fee-
dback bude jaci, softver vam naglasi da ce
to uticati na manju autonomiju baterije pa i
o tome treba razmisliti.

Na temu baterije, tu je napravljen jedan
znacajan pomak posto je trajanje poraslo sa
90 na ¢ak 135 sati u X3 Superstrike modelu.
Ovo je zaista veliki skok, ali freba imati u
vidu i da ¢e autonomija zavisiti od ostalih
podeSavanja kao sto su osetljivost, pome-
nuti haptic feedback i slicno. Ovo je izvedeno
pre svega koris¢enjem novog Cipseta koji je
miS zaista brzo puni na kablu (manje od sat
vremena), mada je kabl mogao biti koncani
I malo laksi kako bi se uredaj mogao lakse
koristiti dok se puni.

SA 6MM, PRO X CONTROL
JE NAJDEBLJA PODLOGA U
LOGITECH G PONUDI

BATERIJA SADA TRAJE
DO 135 SATI

Ostale tehnicke karakteristike su una-
predene u odnosu na X2 ali to nije tako dra-
maticno: pooling rate je opet 8.000Hz, sto
znaci da mis 8.000 puta u sekundi komu-
nicira sa racunarom i registruje i najmini-
malniji pokret. Opticki Hero 2 senzor sada
Ima oseftljivost do maksimalnih 48.000 DPI
(bilo je 44.000) a maksimalno ubrzanje koje
registruje je do 90G (bilo je do 88G). Sve u
svemu to jesu pomaci ali nista sto ¢e pro-
secan igrac primetfifi, a zapravo je diskuta-
bilno i dali ¢e uopste vecina profesionalaca
uociti razliku s obzirom da pricamo o bas
marginalnim poboljSanjima vec inace teh-
nicki sjajnog uredaja.

Dobra stvar je i Sto sve kontrolisete preko
G Hub softvera i fu mozete napraviti svoje
presete koje onda prebacujete direktno u
memoriju misa i nosite sa sobom. Posto je
uredaj razvijan u saradnji sa profesional-
cima, neki od njih su dozvolili i da se kori-
ste njihovi preseti pa mozete videti kako
razliciti igraci u praksi podeSavaju svog
misa. Da li ¢e vama licno to odgovarati je
drugo pitanje, ali je zanimljivo makar pogle-
dati I iskusiti.

Logitech G Pro X3 Superstrike dolazi vrlo
brzo nakon prethodnog modela i popravlja
neke sitnice i usput unosi neke suptilne
novine. NiSta ovde nije revolucionarno,
samo je sve za nijansu bolje nego Sto je bilo.
Naravno to ga i dalje ¢ini jednim od najboljih

IZIHEJ

miseva na trzistu i definitivno logicnim izbo-
rom za veliki broj profesionalaca, ali treba
imati u vidu da ga to ¢ini i jednim od najsku-
pljih modela. Ukoliko ga uparite sa novom
Pro X Control podlogom, iskustvo koje dobi-
jate je zaista na vrhunskom nivou.

PRO X CONTROL PODLOGA

ProSlo je sto godina otkako smo dobili
novu, standardnu, podlogu od Logitech G.
U skorije vreme vidali smo samo Power-
play modele cija je uloga (a 1 cena) dosta
drugacija. Ovde govorimo od dosta velikoj
podlozi dimenzija 400x460mm Sto je skoro
za 50% vece od recimo A3 papira, ali ovo
nije podloga koja ce ici i ispod tastature
- fokus je samo na misSu. Debljina je Cit-
avih 6mm sto je ¢ini masivhom | udobnom
za koriscenje, ali i trenutno najdebljom u
Logitech G ponudi. Posebno ftreba obra-
titi paznju na donji neklizajuci sloj koji svoj
posao radi zaista odlicno - Sta god da radim
nikako nisam uspeo da pomerim podlogu
sa stola i to je zaista vrhunska stvar. Sam
vez oko stranica je sjajno odraden, a bren-
ding je samo u vidu jednog parcenceta
tkanine sa strane Sto od mene licno dobija
najvecu pohvalu.

Koris¢enje misa na ovoj podlozi je zaista
sjajno iskustvo, a ukoliko Zelite da se bavite
profesionalnim gejmingom, predlazem da
izdvojite nesto vise novca jer je razlika u
odnosu na genericke podloge zaista velika,
pre svega u osecaju, a vrlo verovatno i
u preciznosti.
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EPOMAKER GX1

PoSto smo se vet upoznali sa tastaturom sa
magnetnim swicevima, doSao je red na jos
neke intferesantne proizvode brenda Epoma-
ker. Kre¢emo sa jednim vrlo zanimljivim slusal-

SLUSALICE PRUZAJU LEP 7.

SURROUND SOUND ZA SVE GEJMING
SESIJE
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icama koje donose odlican zvuk, kvalitet izrade i
opcije povezivanja po vrlo pristupacnoj ceni.

SluSalice dolaze u vrlo standardnoj ali ipak lepo
dizajniranogj i izvedenoj kutiji, a kada ih izvadite
prvi osecaj je vrlo visok kvalitet izrade. Medutim
ono 5to moramo odmah napomenuti jeste da
smo jako slicne sluSalice vec vidali i ovo je nesu-
mnjivo dizajn poprilicno pozajmljen od HyperX
Cloud modela, sto svakako nije loSe jer su to
jedne od najpopularnijih slusalica na trzistu, ali
to se prosto mora napomenuti.

Imamo masivne drajvere od 50mm sa svake
strane u kucistu od plastike koje povezuje vrlo
kvalitetni headband u potpunosti izraden od
metala, te zaista deluje da ce trajati narednih
sto godina uz normalno karisc¢enje. Na slusalic-
ama su dosta duboki jastucici ispunjeni lepom
memorijskom penom a presvuceni vestackom

kozom, Sto je isto situacija i sa delom koji naleze
na feme vase glave. Model koji smo mi dobili na
test je u klasicnoj crno-crvenoj kombinaciji, dok
postoji jos | roze-siva | belo-plava, zavisno od
toga ko Sta vaoli.

Sa tezinom od 320 grama, ovo nisu najlakse
bezicne gejming slusalice koje smo probali, ali
su skoro pa idealan spoj male tezine i naizgled
jako velike izdrzljivosti. Headband se prila-
godava obliku glave klasi¢nim razvlacenjem i fo
je sistem koji i dan danas funkcionise jako dobro
za veliku vecinu korisnika. Poseduju i mikro-
fon koji je u potpunosti odvojiv, stavljen je na
odlicnu fleksibilnu Zicu, a poseduje i sundercic
na kraju radi boljeg upijanja zvuka. Sve kontrole
se nalaze na samim sluSalicama Sto je reSenje
koje ja i te kako pozdravljam - na levoj je samo
dugme za promenu rezima iz Wireless 2.4GHz
u Bluetooth i obrnuto, dok se na desnoj nalazi
USB-C port (za punjenje ili povezivanje sa racun-
arom putem kabla), tocki¢ za podeSavanje jacine
zvuka, kao i tasteri za ukljucivanje, mutiranje
mikrofona ili gasenje RGB osvetljenja.

Kad smo kod RGB osvetljenja, ono je ovde vero-
vatno visak, ali je uradeno poprilicno diskretno
kao svetlost koja probija kroz metalnu mrezicu
na slusalicama. Mogu da kazem da nije napa-
dno, a ko vaoli te stvari verovatno ce biti zado-
voljan. Dobra stvar je Sto to mozete reSiti priti-
skom samo na jedno dugme, ali to nije bas tako
intuitivno kao Sto na prvi pogled deluje - posto
sam bar pet minuta pokuSavao da isklju¢im
RGB pritiskaju¢i dugme koje ocigledno za to

JASTUCICI SU VRLO

DUBOKI | UDOBNI

sluzi i ve¢ pomislio kako mi je uredaj defektan,
ipak sam konsultovao prilozeno uputstvo gde
lepo pise da za iskljucivanje osvetljenja dugme
treba dvaput brzo pritisnuti. Definitivho nisam
ocekivao takav obrt!

Treba naglasitii par korisnih stvari koje se dobi-
jaju u pakovanju: tu je USB-C kabl za punjenje,
zatim USB-C kabl sa jedne strane, a 3.5mm
dzek sa druge strane za direktno povezivanje
na racunar, i konatno USB dongle za wireless
povezivanje. Ovaj dongle je u USB-A formatu

ali se moze rastaviti fako da dobijete USB-C
prikljuc¢ak umesto njega, a jos je zanimljivije da
taj USB-C deo ima i jedan ulaz sa zadnje strane
pa na taj nacin necete gubiti USB port na koji
ste prikljucili GX1 wireless slusalice, zaista vrlo
inovativno resenje!

Inace kada smo kod povezivanja, ono se moze
izvrsiti preko USB kabla na racunar, preko
3.5mm konektora (racunajte da tu nemate
surround zvuk), preko Bluetooth veze ili preko
prilozenog 2.4GHz wireless adaptera, zai-
sta su sve mogucnosti pokrivene. Proizvodac
takode navodi da za Playstation 4/5 i Switch
mozete direktno povezati preko wireless don-
gla koji ste dobili, dok je kod Xbox Series kon-
zola podrzano samo povezivanje preko kabla.
Kada na ovo dodamo da baterija drzi oko 70

>

Play! #206 | Novembar 2026. | www.play.co.rs

n



sati sa iskljucenim osvetljenjem ili oko 30 sa
uklju¢enim RGB efektima, Sto se grubo slaze sa
nasim utiskom, dobijamo slusalice koje zaista
mozete opusteno koristiti po ceo danili vise dana
zaredom, na racunaru, konzolama ili televizoru/
tabletu/telefonu preko Bluetooth veze.

Epomaker GX1 slusalice su opremljene sa 50mm
drajverima za zvuk i pruzaju zaista lep 7.1 sur-
round dozivljaj za sve gejming sesije, ali nara-
vno ne treba ocekivati cuda u smislu reprodukcije
ostalih tipova zvuka - pre svega su orijentisane
na gejming. Dobra stvar je i Sto mikrofon ima
aktivno ponistavanje okolne buke pa ce vas sai-
graci i sagovornici dobro ¢uti ¢ak i u vrlo bu¢nim
okruzenjima. Dodatno, sam oblik jastucica i pre
svega njihova dubina omoguc¢avaju da izolujete
veliki broj zvukova iz okruzenja prosto fizickom
barijerom i da se fokusirate samo na igranje.
Zanimljivo je da proizvodac na sajtu navodi da
su ovo slusalice za PC, Mac i FPS games, ali ne
brinite - mogu se igrati i drugi tipovi igara.

Ono sto mogu navesti kao zamerku jeste softver
na njihovom sajtu, koji ocigledno predstavlja rudi-
mentarno reSenje gde mozete birati da li koristite
stereo ili 7.1 zvuk, kako su podeseni ekvilajzeri i
slicno, ali ne mozete upravljati stvarima kao Sto
je osvetljenje ili na primer videti kakvo je stanje
baterije. Takode bih pohvalio ¢injenicu da volume
tockic u slusalici zapravo direktno reguliSe jacinu
zvuka u Windows-u, ali mi se nije svidelo to sto,
kad god upalite uredaj, on kaze u kom je modu i
sta je uradio. Najveci problem je Sto nije moguce
podesiti jacinu tog obavestenja koje je za moj
ukus preglasno.

Epomaker GX1 definitivno pozajmljuje ideje od
konkurencije ali ih realizuje izuzetno dobro uz
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poneko cudno reSenje koje mozemo pripisafi
relativno mladoj i mozda manje iskusnoj kom-
paniji. Ono Sto je vrlo zanimljivo, ali i za nas
dodatno problematicno, jeste cena uredaja koja
na njihovom sajtu iznosi 50 americkih dolara.
Rekao bih da za te pare ne postoji bolje i kvali-
tetnije reSenje i to za nekoliko reda velicine, ali
ako pogledamo opciju narucivanja u Srbiju, na
to treba dodati joS 28 dolara za slanje, a vero-
vatno i carinu i PDV kada paket stigne, sto nas
dovodi do otprilike preko 100 dolara troska. Ovo
je i dalje vrlo solidno resenje ali daleko manje
primamljivo, pogotovu zbog cinjenice da bi
prakticno polovina troska bila administracija a
ne sam uredaj. Ukoliko bi Epomaker uspeo da
pronade nekog lokalnog distributera kod nas
| ponudio uredaj po ceni slicnoj onoj koja im
stoji na sajtu, ovo slusalice bi bile za preporuku
bez premca!

OSVETLJENJE SE ISKLJUCUJE TAKO

STO SE DUGME PRITISNE DVAPUT?!
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pley:
Posaljite nam vase odgovore na
redakcija@play-zine.com za sansu
[ da osvojite poklon iznenadenja!

ZOMBIE = B | \
EDITION

Kao Sto pojedine proslave sluze kao izgovor
za veselje |1 druzenje, ponovo smo u mesecu
koji horor zanr stavlja u prvi plan. Bilo da ste
mazohisti ili tragate za momentom koji ¢e B N N
vas za promenu zapravo uplasiti, oktobar u
poznom periodu vrvi od igara iz sveta strave
| uzasa, od indie hitova sa super originalnim
idejama i starih klasika na popustu, pa sve do
modernih AAA i AA remek-dela (ako vec niste,
bacite pogled na review rubriku, ima ih!).

U stilu Halloweena-a, spremili smo vam kviz
inspirisan dobrim starim zombijima. Njihov
bum Sirom svih medijuma se odavno ugasio,
ali njihov znacaj nikako ne smemo zanemariti!

N\ N\
Pred vama je 10 slika koje prikazuju razlicite E

naslove sa zombijima u prvom planu, a u kla-
sitnoj igri rebusa potrebno je da pronadete
imena likova iz fransSize koja vazi za definiciju
zombi igre - Resident Evil.

Tacne odgovore ¢emo objaviti u
sledecem broju! \ \

o \ \ B \
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