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Uskoéite U vas De Lorean, TARDIS, Vindensku
crvotodinu ili bilo koji vremeplov kojiimate i pridruzite
nam se Nna jos jednom putovanju u ranu istoriju video ig-
ara.

Bili smo svedoci nastanka prve video igre polovinom
proslog veka, obisli smo 2latnu eru, prisustvovali krahu
industrije i njenom velicanstvenom oporavku, a sada je
doslo vreme da posetimo i doba inovacija u svetu gejm-
inga - rane devedesete.

Na stranicama cetvrtog broja Play!Retro specijala up-
oznacemo se sa naslednikom kralja svih konzola, Super
Nintendo Entertainment Systemn (SNES), prisetiti osniv-
aca najvece dinastije konzola, PlayStation, ali i Seginog
velikog kiksa.

U ovom i2zdanju ¢emo istraziti epohu u kojoj su video
igre prelazile i2 dvodimenzionalnih u trodimenzionalne
svetove, otvarajudi vrata 2a potpuno nove avanture.
2ahvaljujuéi razvoju revolucionarnih tehnologija, u
ovom periodu su nastali novi, do tada nevideni 2anrovi
U svetu gejminga, dok su mnoge legendarne fransize
ugledale svetlost dana, ukljuc¢uju¢i Doom, Sonic the
Hedgehog, WarCraft i mnoge druge. Ne smmemo da 2ab-
oravimo na kompanije koje su nastale u ovo vreme, 2ah-
valjujucdi kojima su video igre postale jedan od najpop-
ularnijih, ali i najprofitabilnijih medija na celom svetu.

2bog ubrzanog rasta industrije i ogromnog broja
kvalitetnih igara ovog doba, u ovom broju Play!Retro
specijala ¢emo pokriti period od 1990. do 1995. godine,
da bismo u narednom posetili drugu polovinu 90-ih i
“2agrebali” treci milenijum.

Sta kaZete? Nemate vremeplov? Bez brige, posla¢emo

¢l
§

vam razglednicu!
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= 1990.

alo imena odjekuje tako snazno kao

Nintendo. Istinska ljubav prema vid-
eo igrama i posvecenost inovacijama bili
su Kljuéni 2a uspeh ove cenjene kompani-
je, pri ¢emu je svako novo izdanje konzole
promenilo gejming industriju i2 korena. Jed-
na takva prekretnica u bogatoj istoriji Nin-
tenda bio je Super Nintendo Entertainment
Systemn (SNES), sa kojim je kona&no zagao u
16-bitnu eru.

lako je NES godinama ponosno nosio titulu
“kralja svih konzola”, 16-bitna era je donela
nove i2zazove. SNES [u Japanu poznat kao
Super Famicom) se u ovomn periodu suoéio

sa 2estokom konkurencijom na domacem
tlu, primarno u vidu Segine Genesis konzole.
Sa agresivhom marketinskom strategijom i
Seginom novopecenom maskotom, Sonic
the Hedgehog, koji je pretio da 2aseni naseg
omiljenog brkatog vodoinstalatera, Ninten-
do je brzo morao da uzavrati udarac.

Iako je Nintendo izdao skuplju konzolu sa
izuzetno malim katalogom igara, i to ¢ak dve
godine nakon Genesisa, SNES se istakao
kao vrhunac 16-bitnog gejminga. Sa svojom
naprednom grafikom i izuzetno kvalitet-
nim 2vukom, prevazisao je svog prethod-
nika i ostale konkurente na tr2istu, ukljucu-
ju¢i Genesis. Momentalno je osvojio srca
japanskih gejmera, a svoju “vladavinu” je
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prosirio i na 2apad godinu dana kasnije.
Inicijalni uspeh konzole je privukao pazn-
ju mnogih renomiranih japanskih de-
velopera kao Sto su Capcom, Konami i
Square, iako je Nintendova politika 2a li-
cenciranje third-party naslova bila prili¢-
no striktna. Sto se ti¢e Nintendovih orig-
inalnih ostvarenja, i2dvojili bismo Super
Mario World, The Legend of 2elda: A Link
to the Past i Super Metroid kao igre koje
su obelegile najuspesniju eru SNES-a.

lako je industrija sredinom 90-ih pola-
ko prelazila u petu generaciju, a ujed-
no i “tre¢u dimenziju”, SNES-ov uticaj je
opstao i do pocetka novog milenijuma,
najvise u vidu portova njegovih kultnih
naslova 2a Game Boy Advance.

U slucaju da ne posedujete SNES kod
kuce a voleli biste da isprobate neku od
njegovih ¢uvenih igara, uvek postoji op-

cija emulatora! /

Ricoh 5A22 16-bit @ 3,58 MHz

Picture Processing Unit (PPU)
Maksimalna Rezolucija: 512 x 448

128 KB

Kontroler, Super Scope, SNES Mouse

199 $, inflacija 2024: 478 $

49,1 milion (do 2003)
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evedesete su nam 2aista donele bez-
_ broj inovacija u gejmingu. Mnoge ide-
1 ﬂi}fzgﬁ je i koncepti koji u to vreme nisu bili mogudi
2bog tehnoloskih ogranicenja, konacno su

ugledali svetlost dana. Tako je i Ninten-

potpuno novi nivo sa igrom Super
Mario World. Pored obilja novih
mehanika i prelaska na blago &
nelinearni gejmplej, Super g
Mario World nas je upoznao
sa ljupkim Yoshi-em.

SMW JE PRODAT U PREKO
20 MILIONA PRIMERAKA
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Na pocetku igre, Mario konacno

n n ﬂ n n n n ﬂ n n | odlazi na =2asluZeni odmor u zeml-

ju dinosaurusa, ali ubrzo saznaje da je

.1,@ Bowser (po ko zna koji put) oteo princezu

e o n +“ + ﬂ !l n n ﬂ !l n I Peach. Tokom njegove potrage, pronalazi
ogromno jaje i2 koga se izle2e simpati¢ni
2eleni dinosaurus Yoshi, koji nasem brka-
nw n n n n n n n n n n n n ' tom junaku =2adaje josS jedan 2adatak - da
spase njegove drugare i2 2arobljenistva. 2a

to je naravno odgovoran Bowser, koga Ma-
rio sada mora da porazi jednom 2a svagda.
Super Mario World je direktan nastavak na
Super Mario Bros. 3 i u osnovi je platformer
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TUORAC SUPER MARIA JE
IZJAVIO DA MU JE OVO
NAIDRAZA IGRA U SERIIALU

do svoju kultnu fransizau doveo na g%
5

sli¢an prethodnim igrama u serijalu, ali je fanovi-
ma predstavio ogroman broj novina. Prvo i os-
novno, Nintendo se zahvaljujuéi hardverskim
poboljSanjima odaljio od sumornih pozadina i
uveo nas U Sareni svet pun prelepih krajolika.
Mario je u ranijim igrama mogao da se krece

samo sa leva na desno, dok u Super Ma-

rio World mo2e da se “vra¢a unazad”.

Pored crvene pecurke i vatrenog
W \\  cveti¢a, Mario na raspolaganju

ima nekoliko novih pojacanja, uk-
lju€ujuéi Cape Feather, koji mu
daje novu vrstu napada i mo¢
privremenog letenja.

Svet igre je podeljien na ne-

koliko velikih oblasti u kojima
se nalazi odreden broj nivoa,
od kojih su neki tajnoviti. Di2zajn
;) nivoa vige nije ekskluzivno hori-
; 2ontalan, ve¢ nam dozvoljava da

NINTENDO JE NA SMWU
RADIO OKO 29.000 SATI

se kre¢emo i po vertikalnoj osi. Svet je toliko
ogroman i detaljan da ¢ete se u nekim momenti-
ma osetiti kao da igrate Metroidvania igru.

2nacaj Super Mario World-a je neosporiv.
2aslu2an je 2a popularizaciju SNES konzole, a
Sigeru Mijamoto je &ak priznao da mu je ovo

omiljena Mario igra.

Play! Retro | Broj 4 | www.play.co.rs| 7




Posle velikog uspeha igre Ma-
niac Mansion, o kojoj mo2ete

proditati vise u tre¢em bro-
ju Play!'Retro specijala, Lucasfilm
Games studio nas je castio sa joS %
jednom Sarmantnom point-and-click §
avanturom Kkoja je osvojila srca svih lju- §
bitelja dobrih puzli i otkacenog humora.

The Secret of Monkey Island prati smotanog %
i pomalo naivnog mladi¢a po imenu Guybrush

Threepwood, ciji je 2ivotni san da postane pirat.
Nesvestan svih opasnosti koje ga cekaju, Guy-
brush zapodinje svoje putovanje po Karibima, na
kome ¢e upoznati mnoge Sasave likove, ljubav
svog 2ivota, ali i svog vecnog rivala, ukletog
gusara LeChuck-a.

The Secret of Monkey Island je popularizovao %
sistemn inventara i interfejs koji danas koriste ¥
mnoge 2D point-and-click avanture, sa koman-

THE SECRET OF MONKEY
ISLAND JE DOBIO REMASTER
2009. GODINE

dama kao Sto su “Pick up”, “Talk to” i “Look at”. Poredy
reSavanja izazovnih, a ponekad i pomalo nelogi¢nih &
2agonetki, igrace ceka i nekoliko piratskih borbi na ot-
vorenom moru. Ovo nisu borbe u pravom smislu te redi,
jer duel ne pobeduje najvestiji macevalac, ve¢ onaj koji
smisli najbolju uvredu 2a protivnika. U tom smislu na-
jvise podseca na nesto Sto bismo danas nazvali “roast
battle”.

Hhat{Hwouldnitigivelforia nice)|bighiwater:
LE] Wl

The Secret of Monkey Island danas ima poc¢asno mesto
U “panteonu point-and-click avantura”. Serijal je dobio
pregrst nastavaka u duhu originala, 2adr2avsi svoje
uvrnute puzle, blesav humor i jedinstvenu atmosferu.

REKT.SHOP
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SCORE
TIME" 1:11

RINGS

16

SCORE
TIMEn 0:389

o di2ajn nivoa. Gejm-
“ ¥ plej je toliko brz da ¢ete
/7 se u jednom trenutku
© osecati kao da igrate fli-

per!

Iako je SEGA sa Gen- 4 °
esisom prva stupila '"'-"__
na "6-bitnu scenu”,
Nintendo je i dalje vlad- "%
ao kao vodeéa sila na %
tr2istu konzola. SEGA je
2ato odlutila da dizajnira %
novu maskotu koja bi pari- %
rala popularnom Mariu, kao i
video igru putem koje bi je pred-
stavila gejmerima Sirom sveta.
Tako se rodio jedan od na-
jprepoznatljivijih likova u
istoriji gejminga - munje-
vito brai plavi je2 po imenu
Sonic.

Prica igre je veoma jed-
nostavna - Sonic mora da

2austavi Dr. Robotnika, ludog
naucnika koji 2eli da se doce-
pa mocnih Chaos Emeralda, ida
usput spasi 2ivotinjice koje je Ro-
botnik 2arobio. Svetigre je podel-
jen na Sest jedinstvenih 2ona,
a na kraju svake igrace ceka
boss okrsaj sa Robotnikom.

Ll M
ey o e |

. . . gﬁgEu_zzSﬂm P = Sonic the Hedgehog je
Sonic-ov izgled je 2asno- RINGS _ 38 =) uveo prili¢no inovativan HP
van na mnogim liénostimaiz popularne ﬁ“ : sistemn. U svakom nivou se nalaze z2lat-
kulture tog vremena. Glavni dizajner ni prstenovi koje igra¢i mogu sakupiti.
Naoto OSima je izjavio da je “pozajmio” Ako primi &tetu, Sonic ¢e ispustiti svo
telo Mikija Mausa, a oblik glave od mac- prstenje, a u slu¢aju da ga neprijatel-

sana Ciamama koje Majkl D2ekson nosi pare”, Sonic qubi Sivot.

na omotu albuma Bad, kao i bojama

Deda Mrazove bunde. Sonic the Hedgehog je osvojio nagra-

du 2a najbolju igru 1991. godine i po-
mogao SEGI da uavrati udarac svom
vec¢nom rivalu, Nintendu. Originalna
igra je udahnula 2ivot jednoj od na-
jpopularnijin  gejming fransiza svih
vremena, koja danas broji preko 50
nastavaka.

Gejmplej u Sonic the Hedgehog je nas-
tao po uzoru na Mario serijal. Program-
er Judi Naka je spojio kompleksne i de-
taljne pozadine sa veoma jednostavnim
kontrolama (D-pad 2a kretanje i samo
jedno dugme =2a skakanje), ali je 2eleo
da gejmplej bude daleko brzi u poreden-
ju sa igrom kao Sto je Super Mario Bros.
Sve kockice su se slozile, i na posletku
smo dobili ultra brai i ludi platformer sa
supersoni¢nom, senzacionalnom ak-
cijomn, koju jos viSe istice fenomenalni

TIME 1:27
RINGS '

|
L ;
Vo B ® LT

Play! Retro | Broj 4 | www.play.co.rs|
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odgovor na

i2uzetan uspeh

Teenage Mutant Ninja

Turtles fransize, Rare je izdao

igru koja nam je 2auvek promenila
percepciju 2aba iz kreketavih stvorenja
koja citaju novine i 2eljno iSCekuju selidbu
roda u mega kul heroje koji furaju naocare
2a sunce.
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Battletoads je beat ‘em up platformer koji
prati ve¢ dobro utemeljenu formulu 2anra.
Ipak, Battletoads se istakao po svojoj nemi-
losrdnoj tezini, vrtoglavo brzom i hotichom
gejmpleju i prenaglasenom nasilju koje je
bilo karakteristicno 2a mnoge crtace tog
doba, kao sto su Looney Tunes i Tom i D2eri.
Ovoj razigranoj atmosferi su dodatno do-
prineli simpatican art stil, blesavi likovi i
Sasav humor.

,u-“&

OIIIGINAI.NI
BAT'I'I.E'I'OADS

, \'AZI ZA JEDNU OD
NAI'I'EZIH IGARA -
U ISTORIII

‘%‘_-&p.,

g

&

Kada je te2inaigreu pitanju, neki nivoi su bili
tolikoizazovnidasuigraci moralidaih nauce
naparnetdo najsitnijegdetaljakakobiih preé—

é@o nemogucom u I'nU|tIp|EjEl' modu jer su
igr a‘c"lmorall da budu u savrsenoj sinhroni-

2aci-

ji = U su-

protnom bisamo

smetali jedni drugima.

Jasno vam je da je prelazak

cele igre bilo retko dostignuce do kog

su dolazili samo najstrpljiviji i najuporniji ig-
raci.

999999 000000
EEEEEN ""' UUC"UU oooooo

Originalni Battletoads je ostvario veliki us-
peh, ali fransiza nije 2a2ivela - od 1995. do
2020. godine dobili smo samo jednu Battle-
toads igru.

- ; 8 & - {3 >
-

Y £ At f\tp ;;w : f:"‘ ':-
{  MALOJEFALILODA
nonuzmo ANIMIRANU

. BATTLETOADS SERNU |
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na traistu je rasla. Kompanije su nastojale da ostanu u korak sa rivalima, pa makar “is-
kopirali tudi domadi 2adatak”. Jedan takav primer je Segin Streets of Rage, beat ‘em
up naslov koji je vukao inspiraciju iz igara poput Double Dragon i Final Fight.

Kako se gejming industrija oporavljala od velikog kraha sredinom 80-ih, i konkurencija

Najveca car Streets of Rage-a je njegova neprestana akcija. Kao u Seginoj prethodnoj beat
‘em up igri, Golden Axe, horde neprijatelja ¢e vas saletati sa svih strana, a na vama je da
ih porazite kako biste presli na slededi “ekran”. U ratu protiv kriminala niste sami, jer igra
podr2ava i kooperativni multiplejer mod 23 dva igrada. Gejmplej je dodatno zadinjen sa
orugjima poput metalnih Sipki, bejzbol palica i no2eva, ali i pomo¢nim itemima koji vracaju
HP, kao Sto su jabuke i peleni piliéi.

Pored uzbudljivog i dinami¢nog gejmpleja, 2astitni 2nak
Streets of Rage serijala je njegov kultni soundtrack koji je
komponovao Juzo Kosiro. U numerama mo2emo da ¢ujemo
jak uticaj house, techno, R&B i hip hop muzike, a sam Kosiro
je i2javio da je 2eleo da bude prvi kompozitor koji bi uveo
ove 2anrove U svet video igara.

Originalni Streets of Rage se danas smatra klasikom u beat
‘em up 2anru. Serijal je 2agiveo i tri decenije kasnije, a 2020.
godine je dobio svoj Cetvrti nastavak.

TrE
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= Q) te boga, igratiimaju zadatak d ijuimod-
,.-};/(% vrsie bogag, Igraciimaju 2adata arazvjuimo
=

Sid Meier’s .. erniz2uju svoju civilizaciju, pre svega istraZivan-

b ] = T jem novih tehnologija i Sirenjem teritorija kroz

S — ratovanje i diplomatiju. Ceo sistemn unapreden-

: N = ja je predstavljen u obliku kompleksnog tech

v tree-a, koji je konstruisan na osnovu sloZenosti

svake tehnologije. Na primer, da biste i2gradi-

: ) li nuklearnu elektranu, prvo morate da naudite

i vase 2itelje kako da naprave tocak. Pored nauke

i p Y W 3 ‘ i ratovanja, Civ se takode bavi mnogim drugim
- - konceptima koje ¢ine jedno drustvo, kao sto su

ra, politika, religija i trgévina.

Sarno joS jedan potez. Nema vece |a2i koju smo

L
ikada i2zgovorili u trenucima kasnonoc¢ne sesije se 2avrSava kada igraéi pokore sve pro-
igranja strategija. Tek je ponoc? Nema problema, Grestings trom oy most wise iCke
. . v . . 7] E - >
ima joS vremena. Medutim, samo nekoliko “trenu Our worde are bagled W d d

taka” kasnije, Sunce se pojavljuje na horizontu i
polako provlaci svoje a2rake kroz vase roletne. 2ar ‘ : |
vec?! ’ /

L

ji deli naziv sa josS jednom Sid Mejerovom a4x
strateqgijom i21999. godine. -
-

ivilizacije ili kada posalju svemirski
2vezdanog sistema Alpha Centauri,

U IGRI JE NAVODNO POSTOIAO

CI\'II.I&A'I'ION JE BIO INSPIRISAN ; - BUG KOJI Bl NATERAO
IGRAMA KAO STO SU | GANDIIA DA NEKONTROLISANO
SIMCITY 1 POPULOUS BACA NUKLEARNE BOMBE

Prinudeni da sacuvate igru i nastavite sa svojim
Zivotomn (mada neke ni rana zora nije spreéila),
nastavicete da razmisljate o najboljim potezima
dok pokusSavate da zaspite. 2a ovu problematiku
2aslu2an je 2acetnik svih modernih 4X strategija -
Civilization, iliti Civilizacije. Kada pogledamo ko stoji
i2a ove igre, jasno nam je 2asto je jedna od najboljih
i najuticajnijih strategija ikada - Brus Seli je radio na
Railroad Tycoon, dokK je Ccuveni Sid Mejer kreirao Pi-
rates!, naslov o kome smo pisali u prethodnom bro-
ju Play!Retro specijala.

Civilization je vanvremensko remek-delo bez
koga mnoge popularne strategije ne bi ni pos-
tojale. Igra opstaje i dan danas, i poseduje veliku
2ajednicu posvecenih fanova.

Civilization kombinuje poteznu strategiju i istorijsku
fikciju na jedinstven i 2zarazan nacdin. Igra je fakticki
vremeplov kroz citavu istoriju ljudske civilizacije, od
4000. godine pre nove ere do 21. veka. U ulozi neke

T T L
R
3
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intendo je sa SNES-om moz-

da nadmasio SEGU Genesis
i trijumfovao u ratu 16-bitne ere,
ali je morao da odbrani “titulu
vladara” sa video igrama koje bi
bile dostojne njihove novopecene
konzole. Iako je SNES na izlasku
imao samo tri dostupne igre, Nin-
tendo je ocarao fanove sa Super
Mario World. Godinu dana kasni-
je, konacno je doslo vreme da se i
Nintendova druga najpopularnija
fransSiza oproba na novoj gener-
aciji konzola. Tako smo dobili van-
@5 — Lp vremenski klasik, The Legend of

[ R
- 2elda: A Link to the Past.
E Prica igre se odvija mnogo go-
RERRRE B &; 5 - dina pre prve dve 2elda igre. U
E 8 E ulozi mladog junaka Linka, igraci
b = ':'ﬁ imaju zadatak da poraze njegov-
s s og =z2akletog neprijatelja Ganona
fieiuieinieivielvielu e B8R Hele ¢ ;
i spasu Hyrule kraljevstvo od ve-

like katastrofe. Link se u ranijim
naslovima ve¢ suolavao sa Ga-
nonom i drugim opasnostima Koje
su pretile da uniste Hyrule, ali ¢e
ga ova avantura odvesti u potpu-
no novi, nepoznati svet - bukvalno!
A Link to the Past je bila jedna od
prvih igara u istoriji koje su imale

‘ CUVENI |

A A
) S e e

| MASTER SWORD SE |
PRVI PUT POJAVLIUIE
- UOVOIIGR

= 3o
D 5B F0 00

mehaniku  paralelnih  dimenzija,
koja igracima omogucava da putu-
ju iamedu dve razlidite verzije sveta
igre. Link svoju avanturu zapodin-
je u svetu svetlosti (Light World), a
putem portala mo2e da poseti svet
tame (Dark World). Arhitektura ova
dva sveta je gotovo ista, ali se u Dark
World-u nalaze drugadiji neprijatelji,
NPC-evi i tamnice. Link ¢e na ovom
putovanju po prvi put pronadi cuve-
ni Master Sword, koji ¢e biti klju¢an
element u mnogim kasnijim naslovi-
ma.

2a razliku od prethodnika, The Ad-
venture of Link, koji je imao sides-
crolling kretanje, igrac¢i Linka kon-
troliSu iz pticije perspektive, slicno
prvencu serijala. Pored toga, nas
plavokosi junak je dobio i opciju di-
jagonalnog kretanja. A Link to the
Past donosi dosta akcije, ali stavlja i
veliki fokus na reSavanje 2agonetki.
A Link to the Past je postavio temel-
je 2a buduce nastavke i posluzio kao
inspiracija za mnoge developere.
Odoleo je 2ubu vremena kao klasik
koji ¢emo 2auvek pamtiti!
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Posle silnih pucadina, ratnih strateqija, platformera
i tabacing, doslo je vreme da se malo posvetimo
puzzle 2anru. Puzzle igre su uglavnom veoma opusta-
juceinajc¢esce su dizajnirane da se igraju “natenane”.
Nasuprot tome, naslov pred nama mo2e biti izuzetno
stresan.

U Lemmings, jednoj od prvih igara studija DVIA De-
sign, budu¢eg Rockstar North-a, igradi imaju 2adatak
da odvedu koloniju antropomorfnih leminga na bez-
bednu lokaciju 2a ograni¢eno vreme. Caka igre je u
tome Sto ih ne kontroliSete direktno, ve¢ manipuliSete
njihovu putanju kretanja koristedi sijaset raznovrsnih
alata. Ovaj poduhvat nije nimalo lak ako uzmemo u
obzir da su nivoi prepuni strmih provalija i to da su
leminzi skloni “nihilisticCkom ponasanju”, sli¢no mitu o
istoimenim 2ivotinjama.

Ovaj stil gejmpleja je bio veoma inovativan u vreme
kada je tr2iste bili prezasi¢eno akcionim igrama, 2bog
c¢ega je Lemmings dobio pregrst pohvala od igraca
i kriticara. Uspeh originala je doveo do mnogih nas-
tavaka i spin-off naslova, ali i do nastanka popularnih
igara iavan puzzle 2anra. Neke od njih bile su War-
craft: Orcs & Humans i Worms, Koji je bio dosta inspiri-
san mehanikom manipulacije terena u igri. Neki su
Lemmings ¢ak proglasili pretecom strategija u real-
nom vremenu (RTS).

Iako je ovaj serijal danas prakti¢no mrtav, definitivho
je ostavio neizbrisiv trag na industriju video igara.

Poznati pisac Teri Pracet
Je bio opsednut igrom
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2o odgovor na uspeh originalnog
Street Fightera, cuveni Ed BuniD2on
Tobijas su kreirali igru koja je napravila
pravu pometnju u gejming industriji 90-

ih godina proslog veka. Originalni
Mortal Kombat je pratio formu-

lu tadasnjih borilackih igara,

ali je pomerio granice 2an-

ra sa svojom “rizicnom”
izvedbom.

Mimo tada digi-
talizovane grafike i
odlicnog dizajna 2vu-

ka, Mortal Kombat je

sa sobom doneo do

tada nevidenu ko-

licinu nasilja i brutal-

nosti 2a jednu video

igru. Upravo je to nasil-

je bilo magi¢ni element
koji je pomogao da fransi-

2a dostigne popularnost
kakvu idan danas uziva, ali je
takode podstaklo niz2 kontrover-
2i i peticija 2a 2abranu igre.

HEgeoge

| SO

S

Pored gomile krvi i raskomadanih udova,
Mortal Kombat se igrao kao klasi¢na ta-
badina - imao je pet komandi, po dve vrste
udaraca i blok, kao i specijalne poteze Koji
su brzo postali 2astitni 2nak serijala - Fa-
talitije. U MK imamo i2zbor od sedam
boraca, ukljucujuéi Shang Tsunga,
Scorpiona i Raidena.

Niko ne mo2e da porekne “Sok
uticaj” prve Mortal Kombat
igre. Od =zabrinutih roditelja
do americ¢kih senatora, svi

su pri¢ali o Mortal Kom-
batu kada je izasao, a neki
su odmah pokusali da ga
“saseku u korenu”. Uprkos
tome, igra je opstala i ost-
varila neverovatan uspeh
na arkadama, a kasnije i mil-
ionsku prodaju na kuénim
platformama. Serijal je dobio
preko 20 nastavaka, ukljucujudi
Mortal Kombat 1i2 2023. godine.

=400

JOHNNY CAGE JE PARODIJA NA
GLUMCA ZAN KLOD VAN DAMA

ZBOG OVE IGRE JE NASTALO
REGULACIONO TELO ESRB
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Iako se drevni
naslovi poput
Spasim i Maze WNar
smatraju 2a pretece
FPS igara, prva, prava
pucacina iz prvog lica je
stupila na scenu tek pocetkom

90-ih godina, 2ahvaljujudi tehnoloskim
inovacijama u gejmingu. Tada se kao
“grom iz vedra neba” pojavio Wolfen-
stein 3D i Sokirao gejmere sa svojom
sirovom, brzom i brutalnom akcijom.

U potrazi 2a idejama 2a novu igru, pro-
gramer D2on Karmak iz id Software
studija je 1991. godine 2eleo da napra-
vi brz i fluidan 3D end2ain. Posle dugog
perioda eksperimentisanja, dizajnirao
je igre Hovertank 3D i Catacomb 3-D
kao prototipe. U 2avrsnoj fazi izgradn-
je novog end2ina, kompanija je odluci-
la da napusti Commander Keen seri-
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jal i njegov pitomi, skoro decji vizuelni
stil i gejmplej, i da se “presalta” u malo
nasilnije i mrac¢nije vode. Kada kazemo
malo, mislimo mnogo, mnogo vise.

Programer D2on Romero je najpre
predlogio akcioni rimejk pionira stre-
alth 2anra, Castle Wolfenstein iz 1981.
godine. Razvojni tim je uvazio njegov
predlog, ali je na posletku odlucio da uk-
loni sve stealth elemente i da se u pot-
punosti fokusira na akciju. Id Software
je tako napravio brzu i nasilnu igru ka-
kvu gejmeri do tada nisu doziveli.

Sa pricom koja se odvija tokom Drugog
svetskog rata, igraci preuzimaju ulogu
Spijuna Vilijama “B.J.” Blazkovica, cija
misija je da jednom 2a svagda srusi
nacisticki re2im u Nemackoj. Tumara-
juci kroz nivoe, igraci ¢e moratida seiz-
bore sa hordom vojnika, da bi se u pos-
lednjem konadno suodili sa Adolfom
Hitlerom li¢no (ali u robotskom odelu).
Iako su nivoi prezentovani iz 3D pers-
pektive, neprijatelji i objekti su prikaza-
ni kao 2,5D sprajtovi.

Wolfenstein 3D se smatra 2a oca svih
ucacdina iz prvog lica, a imajudi u vidu
popularnost ovog 2anra, suvisno je isti-
cati njegov 2nacaj. Bez ove igre moz2da
nikada ne bismo dobili Counter-Strike,

~_Call of Duty, i mnoge druge FPS naslove.

Slede¢e veliko ostvarenje Karmaka
i ekipe bio je DOOM, o kome mozete
procitati viSe na narednim stranicama.
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PlaylRetro izdanjima smo se ces-

to susretali sa prilicno opskurnim
naslovima, ali 2a Mario Kart ste sigur-
no culi. Mo2da ne mo2e da se pohva-
li pedantnim realizmom koji krasi Gran
Turismo ili 2vani¢no licenciranim vozili-
ma Forza serijala, ali momentalno mami
osmeh na lice.

Super Mario Kart je predstavio jedin-
stvenu mesavinu trkackih i power-up
elemenata sa fokusom na multiplejer.
Power-up poboljSanja su omogucavala
igrac¢ima da ometaju jedni druge, pop-
ularizujudi novi pod2anr - Kart Racing.
Ovaj trend su ispratile mnoge velike
gejming fransize, od Pac-Mana i Crash
Bandicoota do Digimona i Sonica.
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Igraci su imali izbor od osam trkaca, od
kojih je svaki posedovao posebne statis-
tike. Mogli smo da se trkamo kao brkati
vodoinstalater li¢no ali i njegova vese-
la drugina, ukljucujudi Luigija, Bovusera
i Princess Peach. Ovi legendarni likovi
su delom 2aslu2ni 2a popularnost igre,
ali ¢ak i da niste ljubitelj Mario serijala,
sigurni smo da bi vam se dopala. Super
Mario Kart je pristupacan, 2abavan i
2arazan, a u drustvu je prosto nezabo-
ravan.

Pored brojnih reizdanja 2a kasnije Nin-
tendo konzole, Mario Kart serijal danas
broji ¢ak 14 igara - Sest 2a ku¢ne kon-
2ole, tri 2a prenosive konzole, Cetiri ark-
adne i jednu 2a mobilne uredaje. Uspeh
se ne moze nikako poredci, a dodatak na
to je izuzetna prodaja sa najaktuelnijom
igrom, Mario Kart 8, koja je na Switchu
prodata u preko 40 miliona primeraka!
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ahvaljujudi "hardverskoj revoluciji”’ pocetkom

90-ih, Segine arkadne igre su dostigle potpu-
no novi nivo. Video igre su u ovom periodu polako
prelazile sa sprajtova na trodimenzionalnu grafi-
ku, @ SEGA je upravo bila jedan od glavnih lidera u
ovoj tranziciji, uprkos 2estokim rivalima na traisty,
poput Namca.

LAP TIME

SEGA je vec¢ godinama “gravitirala” ka 3D ig-
rama, da bi njen “mag-
num opus” na polju
tehnoloskih inovaci-
ja ugledao svetlost
dana 1992. godine.
Recje o Virtua Racing,
Seginoj prvoj trkackoj
igri u 3D svetu.

Virtua Racing je
odusevio igrace sa
svojom naprednom grafi-
kom, detaljnim modelima
automobila, vanseri-
jskim frejmrejtom i kom-
pleksnim okruzenjima.
SEGA je sa ovom igrom
takode predstavila takoz-
vani V.R. View System, koji je
igracima omogucavao da se trka-

ju i2 Cetiri razlicite perspektive.

Sa unikatnim vrstama kabineta i tri
staze koje su se prilagodavale razlici-
tim nivoima vestine, Virtua Racing je
postao nevidena senzacija u igraoni-
cama. U svoje vreme, ovaj naslov je
pru2ao najpribliznije iskustvo voZnje
Formule . 2HEH}

BEGIHHER

MAJKL DZEKSON
JE POSEDOVAO
VIRTUA RACING
ARKADNU
MASINU

POSITION TIME

10./16 58

POSITION

3u/16

LAP TIME

N ’-- LAP TIME
k 10720708

1°0°06709

BEGIHHER

POSITION

14,/16

LAP TIME

10750712

POSITION

16w/16

5
f
J/I s

Kao definitivha prete¢a 2anra 3D i1z
trkackih igara, Virtua Racing je imao '
veliki uticaj na mnoge buduce naslove.
Igra je bila jedna od najprofitabilnijih
arkada ranih 90-ih, Sto je prevazisio
sva Segina ocekivanja.

U modernoj eri fotorealisticne grafike i
igara kao Sto su F1i Forza Motorsport,
Virtua Racing ¢emo 2auvek pamtiti kao
klasik.
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vajcarski umetnik H.R. Giger je danas ‘,
verovatno najpoznatiji kao dizajner ¢u- -

venog “osmog putnika”, ali da li ste 2nali da
je u€estvovao u razvoju jedne video igre?

Dark Seed je horor point-and-click avan-
tura u Gigerovom grotesknom stilu, na Koji
se nadovezuje jednako stravi¢na prica.
Igra prati imu¢nog Majka Dosona, kome
u mozak biva usaden vanzemaljski fetus.
Dok igraci prolaze kroz stvarni i paralelni
Dark World, moraju da odgonetnu njegovu
misteriju i sprece rodenje 2lokobnog Dark
Seeda, cudovista koje ¢e unistiti citavo
covedanstvo. T
Iako je Dark Seed u osnovi klasi¢na point-
and-click avantura, poseduje jednu 2naca-
jnu razliku - igraci imaju ograniceno vreme
2a prelazak igre, tac¢nije tri sata. To nije sve,
jer su odredeni segmenti u igri takode vre-
menski ogranic¢eni - ako se ne nadete na
pravom mestu u pravo vreme, vas dalji na-
predak ¢e skoro sigurno biti 2akljucan.

MOZEMO VIDETI
IME G. THREEPWWOOD

Pored njegovih kultnih dela poput “N.Y. City
" i “Li 1”, kao i 2asluga za estetiku igre,
Giger je igrao jos jednu va2nu ulogu u raz-
voju Dark Seed-a. 2ahvaljujuéi njemu, ovo
je jedna od prvih point-and-click avantura
sa (tada) visokom rezolucijorm od 640x350.

Dark Seed je definitivho uticao na nas-
tanak mnogih igara u horor 2anru, ukljucu-
ju¢i naslove inspirisane Gigerovim stilom.
Jedna od njih je Scorn, srpska igra i2 2022.
godine.

Y
o "
@ ! These teather bound books remind me of m4 book l
v | cotlecrion #ril in 2Torade, That's Kind of i
! unsettling,
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AILONE
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N

red nama je joS jedan revolucionaran nasloy,

ovoga puta i2 sveta survival horora. Gejmeri
Alone in the Dark najc¢esc¢e pamte kao igru bez koje
ne bi postojao Resident Evil, ali 2aslu2uje da bude
2apamdcen kao nesto vise od “stepenice” do Cap-
com-ove ¢uvene fransize. Iako su horor KliSei uve-
liko harali filmskom industrijom 90-ih, tesko je ne
pogledati originalni Resident €vil i redi: "Hej, ovo su

ukrali i2 Alone in the Dark!”.

Radnja igre se odvija u periodu izmedu dva svets-
ka rata, u sumornoj vili lociranoj na americkom
jugu koja pripada nedavno preminulom D2eremiju
Hartvudu. U ulozi detektiva Edvarda ili Hartvudove
rodake €mili, igraci moraju da resSe misteriju uklete
kuée i sacuvaju Zivu glavu. Sta bi moglo poéi po 2lu?
Odgovor je, naravno, sve - pirati sektasi, okultni ritu-
ali, jeziva ¢udovista i joS mnogo toga.

Gejmplej se odvija u sli€¢nom maniru kao u Resident
€vil -igradi moraju da reSavaju 2agonetke i pronadu
kljuceve kako bi pristupili svim delovima vile. Tokom
istraéivanja igrace ée vrebati karakondzaule koje je
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Sa tehnicke strane, Alone in the Dark je koristio \'1 r’r
‘ fiksne uglove kamere, kao i 3D modele karaktera !
‘ - preko stati¢nih, pre-renderovanih pozadina, Sto je N
= bila neverovatna novina 2a to vreme. Interesant- \

no je da su developeri, Infogrames, 2apravo mora-
li da koriste fiksnu kameru 2bog limitacija tadasnje ¢
grafike.

Iako je Alone in the Dark bio pionir u 2anru surviv-

al horora, brzo su ga nadmasile druge, uspesnije .

—N fransize. Resident Evil mo2da josS uvek dominira | |

nad svojim savremenicima, ali ne smemo da z2ab- k

oravimo na uticajne igre kao Sto su Amnesia, Alien
Isolation, Outlast i mnoge druge. 2a 2024. godinu v

-~ je najavljen Alone in the Dark rimejk, koji ¢e po- ‘

' tencijalno o2iveti serijal.

ALONE IN THE DARK JE \ 4
INSPIRISAN DELIMA H.P.
LAVKRAFTA Y

ALONE IN THE DARK FILM 1Z 2005.
SE SMATRA ZA JEDAN OD NAJGORIH
FILMOVA SVIH VREMENA
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ladin bi mogao biti jedan od najboljih

Diznijevih crta¢a. Uvek se rado sec¢a-
mo vrhunske animacije, nezaboravnih
numera i odlicnog humora legendarnog
Robina Vilijamsa bez koga Aladin nikad
ne bi bio isti. | dok kvalitet filma nikada nije
bio garancija da ¢eigra bazirana naistom
biti dobra, Disney’s Aladdin na Segi Gene-
sis je uSao u istoriju kao jedna od najboljih

adaptacija Diznijevih crtada.
Disney’s Aladdin se igra kao klasi¢an plat-

former, gde neki segmenti mogu biti 2ais-
ta i2zazovni - ako se secate nivoa u tamnici,
onda z2nate o ¢emu govorimo! Naravno, tu
je i horda neprijatelja koji ¢e vam podjedna-
ko 2agorcati 2ivot. U borbi na raspolaganju
imate sablju kao standardno orugje, kao i ja-
buke koje mo2ete Koristiti kao napad na dal-
jinu. Vodite rac¢una o vasim 2alihama, jer ako
vam ponestane jabuka, u finalnoj borbi ne-
mate nikakve Sanse! .

Uigri preuzimate ulogu titularnog “uli¢nog
pacova”, kojiima 2zadatak da spase Agra-
bu i princezu Jasminu od podmuklog
carobnjaka D2afara. Igra prati 2aplet
filma, sa nekim manjim promenama i
dodacu.'na, tako d.a éete. sigurno pre- J:_ m
poznati mnoge likove i lokacije iz Y
originala.

Igra kombinuje akciju i platformisan-
je na jedinstven i 2zabavan nadin. Svaki
nivo ima specifi¢cnu tematiku i dizajn,
ali jedno je sigurno - svaki izgleda ap-
solutno prelepo! Od skucenih sokaka
Agrabe do misteriozne Pecine cuda,
svaka lokacija oduzima dah sa svojom
vanserijskom grafikom. Na animaci-
jama iz igre su radili ljudi koji stoje i2a
originalnog crtac¢a, tako da nas ovo
nimalo ne iznenaduje. Igra takode
ima glasovnu glumu, a ulogu Aladi-
na tumadi isti glumac iz filma, Skot
Vajner.

O

A

Disney’s Aladdin je fenomenalna igra koja
savrseno predstavlja svoj IP i 2aslu2uje sve
pohvale. Toliko!
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Nije nikakva tajna da je industrija vid-
eo igara dodivela pravi procvat 90-
ih godina, ali Doom je ipak prica 2a sebe.
Skromno je rec¢i da ovaj naslov predstavlja
prekretnicu 2a PC gejming, jer nakon nje-
ga, studio idSoftware vise nikada nije bio
isti. Ko nije imao prilike da 2aigra prvi Doom,
mnogo toga ste propustili. Ali prosvetlice-
mo vas!

Nakon uspesnog Commander Keen seri-
jala i legendarnog Wolfenstein 3D, koji je
kasnije postao poznat kao “otac svih 3D
pucacina”, D2on Karmak i D2on Romero su
doslinaideju Doom-a tokom razvoja novog,
tehnoloski naprednijeg end2ina. Sa novim
end2inom i imerzivhom 3D grafikom, Doom
je potpuno 2asenio tadasnje gejmere, ali i
druge developere, kojima je posluzio kao
uz2or i decenijama kasnije.

Ako vam je "prica” igre poznata, onda
verovatno znate da je veoma bazi¢na. Ovo
je i bila namera developera, jer su hteli u
potpunosti da se fokusiraju na gejmplej,
koji se inace odvijao u prvom licu. Ako vam
pri¢a nije poznata, dozvolite nam da vam
je prepri¢amo: Heroj ubija hordu demona i
paklenih izroda. The end.
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Doom je po mnogo ¢emu bio prvi. Recimo,
ovo je jedna od prvih igara koje su popular-
izovala online multiplejer, sa nativnim co-op
i deathmatch modovima. Stariji ¢itaoci vero-
vatno pamte da je Doom imao viSse modova
i to je donekle istina, 2ahvaljujuci tome sto je
ovo prakti¢no prva igra koja je podr2avala
modovanje. Modovi su se tada 2vali WAD i
nisu se mnogo razlikovali od danasnjih.

Razlozi 2bog kojih je Doom izmedu ostalog
postao joS popularniji jeste sloZeni dizajn
nivoa i realisticna fizika napucavanja. Uski
hodnici i ostri uglovi koji bi vodili u ogromne
arene prepune uzarenih metaka i prolivene
krvi bili su pravi faktor uzbudenja 2a sve ig-
race. Ne smemo da zaboravimo ni na tajne
sobe koje su takode bile napakovane nepri-
jateljima 2a dodatni faktor iznenadenja.

Doom je postavio standard ne samo 2a pu-
cacine vec i 2a video igre u globalu. Dobio
je mnostvo nastavaka, od kojih je Doom iz
2016. godine moz2da i najuspesniji.
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Vo jos jedne padslastice 2a sve one koji su kao
Klinci voleli “dallse igraju rata”. Godinama pre
nego Sto su se pojavili naslovi poput Conflict: Des-
ert Storm i Tom Clancy’s Rainbow Six, britanski
Sensible Software je izdao Cannon Fodder 2a Ami-
ga racunar, originalnu timsku pucacinu sa daskom
arkadnog ludila i solidnom dozom crnog humora.

U Cannon Fodder, igraci preuzimaju kontrolu nad
jedinicom koju cine dva do Cetiri vojnika, u 2avis-
nosti od misije. Cilj svake misije je prilicno jednos-
tavan: Ocistite svaku mapu od neprijateljskih vojni-
ka i raznesite njihove spawn gradevine, sluzedi se
teskim naoruzanjem koje ukljucuje puske, granate
i rakete. A da, i 2aboravite na bilo kakvu “pricu”
koja bi objasnila ili opravdala vase postupke!

IGRA JE BILA ZABRANIJENA
U NEMACKO) ZBOG SVOIE
RATNE TEMATIKE

lako vam Cannon Fodder na prvu loptu mo2da
deluje kao "bezumna ratna simulacija”, strateski
pristup U igri je od izuzetnog znacaja, pogotovo
U Kasnijim misijama. Vise nec¢ete modi da uletite u
neprijateljsku ¢etu kao Svarceneger u Comman-
du, vec ¢ete morati dobro da razmislite o svakom
vasem Koraku i da se brzainski prilagodite svakoj
situaciji - samo jedan brzoplet i nepromisljen potez
i sigurno ¢ete ostati bez ¢lana tima!

Imajudi u vidu njegovu tematiku, mnogi mediji 90-
ih su osudili Cannon Fodder, iako su developeri is-
takli da igra nosi striktnu antiratnu poruku. Uprkos
ovim Kontrover2zama, Cannon Fodder se danas
smatra kultnim klasikom.
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ideo igre nam daju priliku da, barem na

kratko vreme, pobegnemo od stvarnog
2ivota i potpuno se izgubimo u nekom dru-
gom svetu. Ovo je bila glavna ¢ar neobi¢ne
avanture Myst, i2za koje stoje dva brata,
Robin i Rand Miler.
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Myst vodi igrace na misterio2zno ostrvo
koje je potrebno istraziti, a reSavanjem
2agonetki moguce je putovati u druge
svetove (takozvani “Ages”). Myst je koris-
tio “neverbalno pripovedanje”, tako da su igraci
morali da se nacitaju kako bi saznali nesto vise o
prici.
w—— T : - Myst je bio prilicno neobic¢an jer se dosta raz-
5 AR : : likovao od video igara tog vremena, ¢ak i 2a stan-
darde klasi¢nih puzzle avantura - bacao je igrace
U nepoznato okru2enje bez ikakvog objasnjenja,
nije imao jasan cilj, vremensko ogranic¢enje, in-
terfejs, kao ni neprijatelje, tako da igrac nije bio u
opasnosti u bilo kom trenutku. Osim vas, igraca, u
igri prakti¢no “nema 2ive duse”.

£ 000G
o 0P|

DISNEY JE ZELEO DA
NAPRAVI ZABAVNI PARK SA
MYST TEMATIKOM

£ GT00 A~ . . v z . g
lako su postojale solidne Sanse da ce igra biti

potpuni neuspeh, Myst je odusSevio igrace sa

# svojim imerzivnim svetom, atmosferom, =za-
nimljivim 2agonetkama, realistichnom pre-ren- §
derovanom 3D grafikom i nelinearnom, miste-
rioznom pri¢om. Prodat je u preko Sest miliona
kopija i tako postao najprodavanija PC igra, a ovu
titulu je dréao sve do 2002. godine, kada se

=
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pojavio The Sims.

Myst je dobio mnoStvo nastavaka,
spin-off naslova, rimejkova, romana,
stripova, i TV seriju. Takode je imao
veliki uticaj na raavoj VR igara 2bog
svoje imerzivnhe atmosfere.



Dok su se Nintendo i SEGA “makljali”
oko titule kralja traista konzola, Sony je
“uadrmao” globalnu gejming scenu sa svo-
jom 32-bithom, a ujedno i prvom konzolom
- PlayStation. Sony nije ni slutio da ¢e jednog
dana ditavo traiste “dr2ati u Saci”.

PlayStation vuce svoje korene s pocetka
1990. godine, kada je Sony radio na istoi-
menoj eksternoj CD-ROM jedinici 2a tada
neobjaviljeni SNES. Nakon bezuspesne
saradnje sa Nintendom, Sony je odlucio da
sacuva ovaj koncept i razvije sopstvenu
konzolu. Time se "uhvatio u kostac” sa na-
jvecim gejming kompanijama u Japanu.

PRVA KONZOLA IKADA KOJA JE
PRODALA PREKO 100 MILIONA
UREDAIJA, I TO ZA MANIE

OD DECENIJE

Na konzoli je radio Ken Kutaragi, bududi iz-
vrsni direktor Sony Interactive E€ntertain-
ment-a u sklopu japanske branse kom-
panije, u2 pomo¢ saradnika u Ujedinjenom
Kraljevstvu. Kutaragi je priznao da je bio to-
liko opsednut projektom da nije spavao ne-
koliko no¢i 2zaredom.

Sony je stavio mnogo toga “na kocku”, ali je
bio i2uzetno pronicljiv ' ' re¢ o celok-

s

Sorv -

CENA:

BROJ PRODATIH
UREDAIJA:

upnoj strateqiji razvoja konzole. Kompanija
je 2elela da definise slede¢u generaciju ig-
ara, 2bog ¢ega se u potpunosti fokusirala
na “trec¢u dimenziju”. Sony je ciljao na jed-
nostavniji i pristupacniji dizajn, ¢ime je priv-
ukao ogroman broj third-party developersa,
Sto je posledic¢no doprinelo velikom katalogu
kvalitetnih igara. 2a popularnost konzole je
2aslu2na i upecatljiva marketinska kampan-
ja, koja je primarno bila usmerena ka mladi-
ma. Sve ove odluke su bile klju€¢ne 2a uspeh
PlayStation-a.

2a krajmoramo da pomenemo i cuveni Play-
Station kontroler, koji je takode doneo sijaset
inovacija. Iako je bio inspirisan SNES-ovim
kontrolerom, umesto standardnog D-pada
je imao individualne direkcione tastere, kao
i dugmic¢e sa obojenim geometrijskim oblici-
ma (trougao, krug, iks i kocka).

Originalni PlayStation je poploc¢ao Sonijev
put ka prestolu citave gejming industrije.
Sa prelaskom u 3D svet, mnoge legendarne
franSize su ugledale svetlost dana na ovoj
konzoli, ukljuc¢uju¢i Gran Turismo, Crash
Bandicoot, Spyro, Tomb Raider, Resident Evil
i Tekken.

Rast PlayStation-a se nastavio i u tre¢em
milenijumu, a 2020. smo dobili i njegovo
peto i2adanje.

32-bit Sony GPU (Toshiba)
Maksimalna rezolucija: 640x480

Klasican, Analog Joystick,Dual Analog, DualShock

299 $, Inflacija 2024: 633 $

102,49 miliona (do 2006)
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Sredinom 90-ih se pojavio ozbiljan konkurent u svetu
arkadnih borilackih igara - Tekken. Namco je svo-
ju prvu 3D tabacinu prvobitno izdao kao odgovor na
Segin Virtua Fighter, ne 2navsi da je stvorio jedan od
najpopularnijih serijala svih vremena.

Tekken prati tragi¢nu pricu mladog Kazuye, koga je
surovi otac Heihachi bacio sa litice kako bi testirao njeg-
oVvU snagu. Ispunjen besom, petogodisSnji Kazuya na
samrti sklapa pakt sa bavolom kako bi se jednog dana
osvetio ocu. Ovu priliku dobija godinama kasnije na
King of Iron Fist turniru, gde se susrece sa borcima koji
su danas poznati svim “tekenasima”, ukljucujudi Paul
Phoenix-a, Ninu Williams, Yoshimitsua i Ganryua.

TEKKEN U BUKVALNOM PREVODU

ZNACI CELICNA PESNICA

Tekken na prvi pogled deluje kao najobicnija 1v1 tabaci-
n3a, ali se izdvaja od vedine 2bog svog sistema koman-
di. Naime, u Tekkenu svako dugme na kontroleru odgo-
vara jednom udu, Sto na nekom nivou ¢ak podseca na

S TAGE? nesanon CHREDIY O

A ———
NINA KING

ven b i

Anakor WWat

MEUELLE
SELECT VIEW

play

simulaciju. Ako 2a primer uzmemo PlayStation
d2ojped, kocka bi odgovarala levoj pesnici, a
krug desnoj nozi. Ovaj sistemn je interesantan
jer od igraca =2ahteva brze reakcije i raavi-
jen instinkt, posebno u slu¢aju komplikovanih
komboa.

Tekken u pocetku uopste nije trebalo da bude
borilacka igra, ve¢ interna platforma 2a testi-
ranje animiranih 3D modela i naprednijeg ma-
piranja tekstura. Medutim, kada su se razvo-
jnom timu pridruili Virtua Fighter developeri
i kada se proculo da SEGA radi na nastavkuy,
Namco je odludio da uavrati udarac. Posto je
igra bila razvijena za arkadni System 11 koji je u
svojoj osnovi bio baziran na PlayStation hard-
veru, Tekken je vrlo brzo dobio port 2a Sonije-
vu prvu konzolu.

\
IGRA SE PRVOBITNO

ZUALA RAVE WAR
{

Kao Sto je Kazuya na kraju

nadmasio svog oca, Tekken
je “razbio” Virtua Fighter, o
¢emu svedoce i mnogi Giniso-
vi rekordi koje je postavio - bio
je prvi PlayStation naslov koji je
prodat u preko milion kopija.
Tekken danas poseduje sop-
stvenu esports scenu, a 2024.
godine dobija osmi nastavak u
glavnom serijalu igre.

CREDITS 7
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Marine Stadium
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Godina je 2072. Budite se u
nepoznatoj svemirskoj stanici,
bez secanja, okruzeni Kiborzima i
mutantima na celu sa pomahnitalom
vestackom inteligencijom po imenu
SHODAN (Sentient Hyper-Optimized
Data Access Network). NaZalost, ovo
U 2024. i2agleda kao scenario koji je
sve i2vesniji, @ pre oko 20 godina je
bio premisa sada cuvene igre Sys-
tem Shock od studija LookingGlass
Technologies.

U Play!Retro specijalu najcesc¢e pokri-
vamo igre koje su, U svoje vreme, ge-
jming industriju promenile iz korena,
pa ni System Shock nije izuzetak. 2a
pocetak, igra je maestralno kombi-
novala veliki broj 2anrova, kao sSto su
FPS, RPG i survival horror. Ne smemo
da zaboravimo ni na fantasticnu at-
mosferu koja savrSeno prenosi os-
ec¢aj straha, usamljenosti i i2olacije
hladnog svemira. Sa tehnicke strane,
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Rebecca-=1
Sender: Rebecca

Lansing Listen to me very carefully. Something

v
hasz gone terribly wrong on Citadel "
station. You might be the last survivor.
-
Communications are being jammed. We T "' iiEe
T
¥
3

know that something on board is e
attempting to harm humanity. wrﬁng -
laser is being charged for a puss:ble

CMORE] .

Subject:)
Citadel Station
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RETRO

' ENDZIN IGRE JE BIO NAPREDNIJI
OD ONOG KOJI JE KORISTIO DOOM

[

igra je briljirala sa svojim naprednim 3D
end2inom i simulacijom fizike.

Pri¢a je bila prilicno kompleksna 2a svo-
je vreme, sa viseslojnim narativom Kkoji
se pored cut scena odvijao i kroz audio
logove i mejlove. Igrace je raspametio ge-
jmplej koji je bio nelinearan i koji je nudio
potpunu slobodu u istragivanju. 2a kraj
moramo da pomenemo i SHODAN, koja se
. danas smatra 2a jednog od najpoznatijih
negativaca iz sveta video igara.

Da System Shock ne postoji, verovatno
nikada ne bismo dobili igre kao Sto su
Deus E€Xx, BioShock, Portal, Half-Life, Prey
i mnoge druge.
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Da li ste se ikada zapitali'kako je to biti
glista? TeSko nam je da 2amislimo da
se iko bavio ovom problematikom, ali u
slucaju da jeste, verovatno biste 2amisl-
jali dosadan i ljigav 2ivot u blatu i strahu
da vas neka koka ne pokljuca. ALI! Sta ako
biste kao glista imali robotsko odelo, plaz-
ma blaster i vodili rat protiv vanzemalja-
ca, pobesnelih krava i psiho-macaka?

Iako 2vuci kao da "javodimo besne gliste”,
oVvo je 2apravo premisa jedne simpati¢ne
igre i2 sredine 90-ih koju su i2dali Shiny
£Entertainment i Playmates Interactive En-

tertainment. Ako do sada niste pogodili,

govorimo o igri Earthvworm Jim.

€arthworm Jim na jedinstven i vrlo

smesSan nacin kombinuje uz2budljivu akci-
ju, i2zazovan platforrnlng i specifi€an smis-

2o 23 humor. lako je igra primarno plat-

former, neki nivoi 2alaze u domenedruglh
2anrova i pruZaju potpuno drugadije
iskustvo. Ovaj aspekt igre je posebno iz-

42

OVAIJ SERIIAL IGARA JE
INSPIRISAMN TMINT | SONIC
THE HEDGEHOG FRANSIZAMA

ORIGINALNI EARTHIWORM JIM JE 2010. GODINE DOBIO HD
RIMEIK ZA TADASNJE KONZOLE

raZen u nastavcima, u kojima cete na-

leteti na neke 2aista uvrnute momente.

 Earthworm Jim serijal je verovatno na-

_ jprepoznatljiviji po izrazito bizarnim

nivoima, S|tuacuama i interakcijama sa
c¢udnovatim stvorenjima poput vrane
U svemirskom odelu i ludog naucnika
sa majmunom na glavi, a ne smemo da
2aboravimo ni na satiricni humor Koji

‘prili¢no naginje ka crmom humoru.

Igra se pokazala izuzetno uspefnom
U jako kratkom perioduy, te smo vec
naredne godine dobili nastavak koji je
podelio publiku time Sto nije u potpuno-
sti preneo formulu i2 originala, “niti ju je

- odbacio u potpunosti. Earthvworm Jim

serijal je 2a2iveo jos nekoliko godina sa
par nastavaka i portova, dok se danas

* smatra dormantnom, ako ne i potpuno

ugadenom fransiZom.

’
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@\ Uanalima istorije video igara, jedan naslov se
istice kao prekretnica 2a 2anr strategija u re-

alnom vremenu (RTS), ali i &itavu industriju. Nar-
avno govorimo o WarCraft: Orcs & Humans, koji
ne samo da je popularizovao 2anr, vec je izne-
drio i jednu od najve¢ih gejming fran;‘-‘.iza ikada.

svoj RTS prvenac odveo na potpuno novi
nivo sa inovativhim mehanikama, original-
nim misijama i pristupacnim multiplejer mo-
dovima, koji su kasnije postali standard u
RTS éanru Obe frakcue su |male specifican

: Korenl Warcrafta sezau do ranlh"BO ih, kada su

il "L-cJ'.L

ORCS & HUMANS JE INICUALNO
BIO/ZASNOVAN NA WARHAMMER
UNIVERZUMU

-"._-L.—-..

TOKOM RAZVOIR IGRE, BLIZZARD ; T N
[ s a test of your abilities, the King has
NI'E IMAO LAN KONEKCIIU u svo"“ P appointed you as Regent over a small-parcel of
KANCELARIIAMA
4 5 2 e - -
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oSto je gubila bitku na “16-bitnom

frontu”, SEGA je odlucila da krene u
novu “ofanzivu” protiv Nintenda sa svo- AL
jom prvom 32-bithnom konzolom - Sat- P e
urn. Dosta se ocekivalo od SEGE posle s
revolucionarnog Genesisa, ali danas svi Ay
2namo da je Saturn naZalost oznacio <
“pocetak kraja” 2a SEGU, barem kada su / B : N
konzole u pitanju. ‘

dine kada se pojavila Segina nova seri-
ja hardvera 2a arkade, Model ), koja je
podr2avale 3D igre poput Virtua Racing.
Model 1 je bio izuzetno skup, 2bog cega
je SEGA odlucila da napravi jeftiniji i efi-
kasniji procesor u saradnji sa japans-
kom kompanijom Hitachi. Posto je tokom
razvoja postalo ocigledno da jedan SH-2
CPU nije dovoljan da "potera” grafiku 3D \

igara, Saturn je na kraju imao dva. Kada 9 _

su se procule tehni¢ke moguénosti PlaySta- ) | I3 !

Razvoj Saturna je poceo 1992, iste go- ‘\\ - vt

tion-a, SEGA je takode odlucila da u Saturn = \

ugradi drugi VDP (video display processor).
Jasno je da je SEGA dosta ulozila u moc¢an hard-
ver, ali je Saturn 2ato postao jedna od najskupljih

ﬁ

RETRO

U pocetnom periodu nakon izlaska, Saturn
jeuJapanu bio daleko uspesniji od PlaySta-
tion-a. Medutim, u Americi je situacija bila
potpuno suprotna - ¢ak i nakon sni2enja
inicijalne cene, Saturn ironi¢no nije uspeo
_ da nadmasi svog prethodnika, Genesis.
\ Iako je imao superiorniji hardver, Saturn su
\ - mnogi opisali kao “2D sistem” koji nije bio
: optimizovan 2a renderovanje 3D okruzen-
ja, 2a razliku od suparnika PlayStation-a, a
kasnije i Nintenda 64.

L

7
L, trrer,

Saturn je natr2iste stigao saigrama koje su
uglavnom bile portovi Seginih arkada, kao
Sto su Virtua Cop i Virtua Fighter. U ovom
periodu se radilo i na prvoj 3D igri u Sonic
the Hedgehog serijalu, Sonic X-treme, ali je
ovaj projekat na kraju otkazan.

SEGA JE SATURN KONZOLU
REKLAMIRALA U PLAYBOY
CASOPISU

Sa 9,26 miliona prodatih konzola, Saturn
se smatra komercijalnim neuspehom. U
avgustu 1997. godine Sony je kontrolisao

konzola na traistu.

SEGA SATURN SE SMATRA
KOMERCIALNIM NEUSPEHOM

E”

aq7% tr2ista konzola, Nintendo 40%, a SEGA
samo 12%. Godinu dana kasnije, SEGA je
pokusala da se "vrati u igru” sa svojim
slede¢im gejming sistemmom, Dreamcast,
ali bezuspesno.

PROCESOR

2x Hitachi SH-2 32-bit @ 28,63 MHz

2x Video Display Processor (VDP) Maksimalna Rezolucija: 704 x 512

RAM
MEMORIJA:

2 MB

Kontroler, 3D Pad, Arcade Racer, Virtua Gun

eERes” mLans

399 $, Inflacija 2024: 844 $

Ui

9,26 miliona (do 2000)
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Lenovo

LEGION

WORLD OF

vojedneigrekojajenastalaizneizmerne
ljubavi prema najpopularnijem sportu
na svetu. Ne govorimo ovde o FIFI, PES-u ili
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Football Manager-u, ve¢ vanvremenskom n E22sy

ostvarenju koje je elegantno kombinovalo 5 eusgy
. . . . . o -

najbolje elemente iz ova tri naslova - Sensi- Mo
M ey gy

ble World of Soccer, ¢uveni hit studija Sen-
sible Software.

Gejmplej SWOS-a je podeljen na dve celine.
Prva je igranje samih utakmica, gde kon-
troliSete fudbalere iz ptictije perspektive. Iako su
bile prilicno jednostavne, kontrole su igrac¢ima
pruzale pregrst mogucnosti.

[ prttars:

Sada dolazimo i do menadaerskog aspekta igre,
koji je bio izuzetno bogat i slo2en 2a svoje vreme.
SWOS je posedovao podatke o ogromnom bro-
ju svetskih liga, sa ukupno 1.500 timova i 22.000
igraca. U igru su ukljuéeni i mnogi srpski klubovi,
ukljucujudi Partizan, Crvenu 2veadu, Buduénost,
2emun i Rad.

SRBIJA JE BILA DOMACIN
NEKOLIKO SWOS TURNIRA

SWOS nudi Karijerni re2im gde kao me-
nad2er mo2ete da igrate do 20 sezona.
Svaki fudbaler poseduje posebne statistike
(brzinu, preciznost, kontrolu lopte i mnoge
druge), koje odreduju njegovu cenu. U 2a-
visnosti od vaseg uspeha, drugi klubovi i
nacionalne reprezentacije ¢e pokusati da
vas “vrbuju”.
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Lenovo Legion Pro 7i
with Lenovo Al Engine+

lako nije dobio moderne nastavke, Sensi- == Gear up at Lenovo.com/Legion
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Ko jos ne voli dobru pricu o putovanju kroz
vreme? Kao iskusni vremeplovci, mi iz Play!
redakcije smo se nagledali ovakvih prica u kn-
jigama i filmovima, ali i video igrama. Jedna tak-
va igra je Chrono Trigger, japanski RPG iza koga
stoje tri velikana - kreator Final Fantasy serija-
la, tvorac Dragon Quest serijala i Cuveni autor
Dragon Ball mange.

CHRONO TRIGGER IMA
CAK 13 ZAVRSETAKA

U igri pratimo mladi¢a po imenu Crono, koji se
greskom vraca 400 godina u proslost. Tokom
pri¢e, Crono i njegova druzina ¢e posetiti ledeno
doba, srednji vek, postapokalipti¢nu buducnost i
druge periode. U trenutku kada igrac dobije mo-
gucnost da slobodno putuje kroz vreme, prica
pocinje da se razvija u nelinearnom pravcuy, Sto
2naci da protiv poslednjeg bossa mozete da se
borite kad god pozelite!l Ne moz2emo dovoljno da
naglasimo koliko ova mehanika uti¢e na pricy,
koja ima c¢ak 13 zavrsetaka.

Chrono Trigger je u svojoj srai klasi¢an RPG, ali
sa nekoliko bitnih razlika. Igra koristi active time
battle sistem iz Final Fantasy serijala, ali vam
nudi opciju da se prebacite na potezni sistem u
bilo kom trenutku. 2a razliku od mnogih drugih
JRPG-ova, U igri ne postoje nasumicne borbe i
2asede od neprijatelja, tako da igraci uvek imaju
vremena da se adekvatno pripreme.

Chrono Trigger je vrlo brzo postao veliki hit 2bog

svojih inovativnhih gejmplej mehanika, nelin-
earne price i dopadljivih likova. Osim dva nas-
tavka, ovaj serijal je na2alost mrtav vec¢ vise od
20 godina, i nadamo se da ¢e ga neko jednog
dana oziveti. Neko iz buduénosti moz2da?
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NOLEERIRAEIIKANGNIANdSRICE
Blizzard Entertainment (1991)

U februaru 1991. godine, u Kaliforniji se spustila mecava koja
je udahnula 2ivot jednoj od najvecih gejming kompanija da-
nasnjice - Blizzard €ntertainment. Ova, sada masivha AAA
kompanija, 2apocela je svoju odiseju U svet video igara pod
nazivom Silicon & Synapse, kao mali troc¢lani tim koga su &ini-
li Majkl Morhajm, Frenk Pirs i Alan Adham.

Blizzard je isprva razvijao portove igara drugih studija, da
bi nekoliko godina kasnije poceo da radi na sopstvenim pro-
jektima. Neki od njihovih najranijih naslova bili su Rock n’ Roll
Racing, The Lost Vikings i Blackthorne, ali je postojala jedna
igra koja je kompaniju 2auvek promenila i2 korena - WNar-
craft: Orcs & Humans.

Danas ne postoji gejmer na celom svetu Koji nije ¢uo 2a
Blizzard i njihove revolucionarne fransize, ukljucujuéi gore-
pomenuti Warcraft, Diablo, StarCraft, Hearthstone i Over-

Yanp
Sorcerer

watch.

id Software (1991)

U sli¢nom periodu kada je nastao Blizzard, Cetiri ¢lana pro-
gramerske firme Softdisk, D2on Karmak, D2on Romero,
Tom Hal i Adrijan Karmak, osnovali su id Software. Iako ovo
ime mo2da ne odzavanja tako snazno kao Blizzard, id Soft-
ware je ostavio neprocenjiv trag na gejming industriju ka-
kvu danas poznajemo.

Pre svega, kompanija je uvela znacajne inovacije u do-
menu endzina i 3D grafike na racunarima, koje su posluzile
kao osnova 2a naprednije tehnologije i metode koje se i
dan danas koriste u gejmingu. Id Software je 2asluzan 2a
stvaranje i popularizaciju first-person shooter (FPS) 2anra,
sa masivnim hitovima Wolfenstein 3D, Doom i Quake. Kom-
panija je 90-ih takode i2dala nekoliko FPS naslova drugih
developera, ukljuCujuci Heretic i Hexen .

Epic Games (1991)

Originalno poznat kao Potomac Computer Systems, Tim Svi-
ni je samostalno osnovao Epic Games Cije sediSte se u poc-
etku nalazilo u ku¢i njegovih roditelja. Nakon izlaska njegove
prve igre 22T i dolaska Marka Rejna, koji je ranije radio 2a id
Software, kompanija je naglo krenula da raste.

Klju€ni momenat u istoriji kompanije, ali i cele gejming indus-
trije, jeste izlazak Unreal endzina, komercijalno dostupnog
alata koji danas Koristi na milione developera. Njegov 2nacaj
je neprocenjiv 2a traiste video igara, a 2014. godine je usao
U Ginisovu Knjigu Rekorda kao “najuspesniji gejming endzin
svih vremena”. Ne mo2emo da govorimo o Epic-u a da ne
pomenemo i neke od njegovih najpoznatijih naslova, kao Sto
su Jazz Jackrabbit, Gears of War i naravno Fortnite Battle
Royale, koji danas broji preko pola milijardi igraca.
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a 2apletom koji 2vuci kao' direktan spin-off o~ MR GRIMM . - —

TV serije Blood Drive, Twisted Metal nas -
vodi u (tada) daleku buduénost 2005. godine,
gde misteriozni Calypso organizuje smrtonos-
ni turnir na paklenim ulicama Los Andelesa.
Twisted Metal nije klasi¢na trkacina, vec ha-
oticni battle royale derbi u kome pobeduje
poslednji preziveli vozac.

PRVA SEZONA TWISTED METAL BT
TU SERIJE JE IZASLA 2023. GODINE - - -

P

Sa ponudom od 12 jedinstvenih vozila, igraci
mogu da se oprobaju u singlplejer kampaniji ili
split-screen duelu za dvaigraca. Posto je glavni
cilj svakog meca da raznesete vase protivnike,
oruzja su igrala klju¢nuulegu. 0d univerzalnih
oru2ja, igraci na raspolaganju imaju mitral- \ e
jeze, rakete i mine, dok svako vozilo poseduje # -—-— =
unikatni arsenal koji ukljucuje napalm bombe, * ﬁ}.i‘.:iﬂj'm“".‘—' =
smrtonosne lasere, bacace plamena i Molo- e -
tovljeve koktele. Sto se likova ti¢e, imamo izo- — ";
|
[

pacenog klovna Swveet Tooth-3, koji je ujedno =

prikazan na omotu igre, bukvalno otelotvoren- T ——— s i U e
je smrti po imenu Mr. Grimm, usamljenog tak- I Ea*b”f oy il"“"}
sistu Carlija Kejna, i mnoge druge. P — - = i R

Ideja Twisted Metala se rodila dok su develo- N s 4

peri iz studija Singletrac bili 2aglavljeni u koloni BEK'

automobila na jednom autoputu 2a Los Ande- M T A—
les. 2amisljajuci scene iz filmova u reziji Majkla ~ w:i.lmirgrgi.r-’. T8

Beja, 2akljucili su da bi svi njihovi problemi bili S i 4
resSeni ako bi prosto razneli sve ostale automo- P

bile. s . POWERED BY
Twisted Metal je izasao 2a PC i PlayStation, koji ! .

se pojavio na traistu godinu dana ranije. Igra je -
dobila nekoliko nastavaka i spin-off naslova, ali R,

je serijal 2012. godine naéalolé',t “pao u komu”. -
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ada danas cujete iec Ubisoft, ve-

like su Sanse da cete pomisliti na neku
od njihovih najuspesnijih fransiza kao Sto su As-
sassin’s Creed i Far Cry. Ono Sto mo2da ne 2nate, jeste da je
ova cuvena kompanija napravila svoj prvi veliki iskorak u industriji
2ahvaljujudi igri Rayman.

Rayman mo2emo opisati kao klasic¢an side-scrolling platformer, ali ga
njegov neodoljivi Sarm i2advaja od drugih igara ovog 2anra, Koji je u to
vreme bio i te kako 2astupljen. U ulozi titularnog junaka, Rayman igrace vodi
na nezaboravno putovanje tokom koga ¢ete se osecati kao da se nalazite u
nekom crtacu i2 90-ih. Poseti¢ete mnostvo 2ivopisnih i Sarenih krajolika, kao
Sto su “Band Land”, svet koji je izgraden iskljucivo od muzickih instrumenata,
ili “Picture City”, u kome ¢ete skakutati po olovkama,
rezacima i gumicama i krstariti po moru mastila.

I' €lectoone, ali ovo nije nimalo lak poduhvat. Up-
skoro nemogucdcim platformerskim segmentima. Ako

RAYMAN JE DOBIO IME PO
RAY T|RACING TEHNICI

Misija igraca je da pronadu i oslobode sve

rkos prelepom svetu i simpaticnim likovima, Ray-

man je notorno teska igra sa izazovnim, a ponekad

— . . . . . .

ste igrali Raymana, sigurno ste 2aginuli i po neko-

liko stotina puta pokusavajuci da predete neke od
nivoa.

Raymana se svako “dete 90-ih” rado seca sa
velikom nostalgijom. Ova nostalgija dolazi i sa
odredenom dozom tuge, posSto je Ubisoft
skoro potpuno zapostavio ovaj, sada us-
pavani serijal.
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lock Towver je igra rodena iz ljubavi prema
starim horor filmovima, konkretno delima
italijanskog reditelja Darija Ardenta. Ako ste
ikada gledali Phenomena ili Suspiria, njihovu
jezivu atmosferu cete sigurno osetiti u ovoj

igri.

Nas saputnik na ovoj stravi€¢noj point-and-
click avanturi je Jennifer Simpson, devojci-
ca bez roditelja koja na pocetku price biva
usvojena od strane porodice Barrovvs. Jenni-
fer sti2e u svoj novi dg_rn i najpre sve deluje
uobic¢ajeno, dok ne shvati da je konstantno
uhodi rnlsterlo;m Scissorman naoruan dii-
novskim ba&tenskim makazama, kao i da je
njena nova “majka” zapravo voaa satanls-
ticke sekte.

V

PRICA IGRE JE INSPIRISANA )

FILMOM PHENOMENA
| N ——————————

Jennifer je skoro pa potpuno bespomocna,
Sto je odlika koju ¢emo videti u modernijim
horor igrama poput onih i2 Amnesia serija-
la. Samo jedan pogresan korak i nasa glavna
junakinja ¢e postati nova 2rtva na okultnom
oltaru ove izopacene porodice. Nas cilj je da
i2vucemo 2ivu glavy, ali nije sve tako jednos-
tavno - svaki izbor igraca je kljucan, toliko da
Clock Towver ima ¢ak 9 zavrsetaka.

2a dizajn skoro svih likova v igri, developeri
iz Human Entertainment studija su Koristili fo-
tografije stvarnih ljudi. Inspiracija 2a Jeniffer
bila je glumica Dzenifer Koneli, |-(O_|a turnaC|
glavnu ulogu u filmu Phenomena

Clock Towver je dobio jos tri nastavka, a 2024.
godine izlazi i remaster 2a PC i novu gener-
aciju konzola.
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Uzavrénoj fazi raavoja njihove
proslavljene strategije Dune
Il, Westwood Studios je sebi 2ad-

ao te2ak zadatak - da napravi ul-

/ timativni RTS. Vodeni osnovama
’-‘ RTS 2anra koje su uspostavili sa

¥ Dune Il i nekim novim idejama,
developeri su zapoceli rad na
Command & Conquer, inspiri-
'.',_ , sani tadasnjim previranjima u
svetu, konkretno <2alivskom

r Q;.
\\/ ratu.

; COMMAND
& CONQUER
JE POSTAO BESPLATAN
n 2007. GODINE

Command & Conquer igrace baca
U 2ariste sukoba izmedu dve globalne
frakcije: Global Defense Initiative (GDI)
pod vodstvom Ujedinjenih Nacija i teror-
isticke organizacije Brotherhood of Nod,
na celu sa misterioznim Kejnom. Rat izbija
2bog pojave Tiberijuma, mocne ali veoma
opasne vanzemaljske supstance, koja je
ujedno i jedini resurs v igri.

Kao Sto moz2emo ocekivati od gotovo
/ svake moderne strategije u realnom
vremenu, Command & Conquer od ig-
rac¢a zahteva da i2agrade bazu, sakuplja-
ju resurse, ojacaju vojsku i uniste sve

Ny
s

RETRQ

neprijateljske gradevine, ili da 2auamu
odredene teritorije. Obe frakcije u C&C
imaju posebne jedinice, strategiju, stil
igre i tajno oru2je. Na primer, GDI ima
bolji napad i odbranu ali su njihove je-
dinice skuplje i sporije, dok se sektasi iz
Noda vise oslanjaju na brzinuy, jeftiniju
i brojniju vojsku i neuobicajene taktike.

Slicno Warcraft: Orcs & Humans, obe
2aracene strane u Command & Con-
quer imaju sopstvene kampanje sa
posebnim misijama. Informacije o sva-
koj misiji igraci dobijaju putem igranih
filmi¢ca u kojima glume =zaposleni iz
Westwood Studios-a, kao i jedan jedi-
ni profesionalni glumac, D2ozef Kukan,
koji tumacdi ulogu Kejna.

Uz Dune Il i Warcraft: Orcs & Humans,
Command & Conquer je postavio novi
standard 2a sve buduce RTS igre. Orig-
inalno izdanje 2a DOS je nudilo multi-
plejer opciju 2a cetiri igraca, sto je bilo
izuzetno retko 2a taj period. C&C je 2ato
2aslu2an i 2a popularizaciju igranja u
multiplejeru vopste.

€lectronic Arts je kupio Westwood Stu-
dios tri godine nakon izlaska igre, ali su
pojedini ¢lanovi originalnog tima nas-
tavili da rade na mnogobrojnim nas-
tavcima i ekspanzijama. Nove C&C igre
su nastavile da izlaze na godiSnjem
nivou, od kojih su Red Alert i njegovi
nastavci moz2da i najpopularniji.
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h, crvici. Ako ste dete 90-ih verovatno
ste isprobali bar jednu igru i2 ove leg-
endarne fransize. Ako bismo sada uradili

U Worms, igraci kontroliSu Sasave crvice
koji na raspolaganju imaju mnostvo oruz-
ja i pomocnih spravica, sa 2adatkom da

anketu, verujemo da bi se vecina vas prvo MINAMITE (@) poraze, ili bolje re¢eno unidte protivnika
. A T TR T T T T T T T T T T e T T T BT T T R - T R T T [T ! an . A\ 4 ’
setila \N_(I:?{(rns Arr:??(eddc?n-a, ali smo se : - : | WIND _ Eksplozije mnogih oruzja deformisu teren
1 L e ; e - I——— . . . . . v

ovorn prifixorn vratill korenirma3. ﬂ_.J ' ; i kreiraju velike kratere, tako da igradi

moraju da vode racuna i o ovom aspektu

Originalne crvice je osmislio Endi Dejvidson, igre

tada nepoznati radnik u prodavnici komp-
jutera koji je razvio igru 2a Amiga racunare
U saradnji sa kompanijom Team 17, koja je i
dan danas najpoznatija po Worms serijalu.

LEMMINGSIMA

ORIGINALNI NAZIV IGRE BIO

JE TOTAL WORMAGE

Popularnost igre moz2e se pripisati njen-
im gejmplej mehanikama, koje su lake
2a nauditi ali teSke 2za savladati (mantra
- easy to learn, hard to master). Sa svo-
jim luckastim slapstick humorom, inova-
tivnim oru2jem i 2araznim, kompetitivnim
gejmplejom, crvici su brzo postali vanvre-
menski klasik.

Worms serijal je dobio preko 15 nastava-
ka i spinoff naslova, ali bi se mnogi fanovi
slo2ili da modernijim 3D izdanjima nedo-
staje Sarm originala.

Worms je potezna strategija koja spada u
pod2anr artillery igara, koje su bile vrlo pop-
ularne pocetkom 90-ih. Glavna karakter-
istika artillery igara je potezni gejmplej sa
oruzjem, obic¢no tenkovima i topovima, ciji
projektili prate balisticku putanju i ponasa-
ju se kao rakete i2 stvarnog 2givota. Artillery
igre su na neki naéin ekstenzija prvobitne
namene racunara, koji su se nekada Kkoristili
23 vojne proracune i pracenje putanja ra-
keta.
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DOMACI GAMING MENOARI:
NOSTALGICNA PERSPEKTIVA

evedesete su nazalost bile prilicno mrac¢no doba po pitanju in-

dustrije video igara sa nasih prostora. Posle naglog uspona
domaceg traista sa ku¢nim rac¢unarima kao Sto su Galaksija, TIN i
Lira, kao i naporima uticajnih izumitelja poput Voje Antonic¢a, cela
scena u nasoj 2emlji je naglo utihnula. Medutim, Srbija je odolela
ovim nedacama, i koliko-toliko uspela da odrai korak sa drugim zem-
ljlama po pitanju racunarske tehnologije i video igara, a tu je bio i
cuveni Svet Kompjutera koji je posluzio kao 2vezda vodilja u ovim
mracnim vremenima.

Sa padom domacdce scene, piraterija je postala izuzetno rasprostran-
jena. U arhiviranim brojevima Sveta Kompjutera i dan danas moze-
mo da vidimo oglase 2a tada aktuelne igre, konzole i racunare, poput
IBM-a i Amige. Svaki vlasnik rac¢unara je time imao pristup ogrom-
nom broju softverai video igara. lako sam kao dete dosta razmisljao
na ovu temu, nekako mi je cela situacija tada bila nepojmljiva. Na
posletku bi mi se uvek javio glasi¢ u glavi koji bi rekao: “Igre su kul,
samo tako nastavi, sve ¢e biti okej”.

Na tu temu, moje prvo gejming secanje bio je Disney’s Aladdin 2a
SEGU Genesis. Na moju veliku srec¢u, ¢ale je dr2zao video Kklub u
kome se nalazio kutak sa nekoliko konzola. U pocetku naravno “ni-
sam 2nao gde bijem”, pa bi mi roditelji pustali demo igre dok bi ja
pritiskao dugmic¢e na kontroleru, misle¢i da sam totalno izdominirao
svaki nivo (hvala im 2a to...). Vremenom sam postao bolji, a ujedno
sam presao na neke druge igre koje sam tada imao na raspolagan-
ju, kao Sto su Lion King, Teenage Mutant Ninja Turtles: The Hyper-
stone Heist, Garfield: Caught in the Acti mnoge druge o kojima bih iz
sveg srca voleo da piSem.

Moja "konzolna ekskurzija” je relativno kratko trajala, jer sam posle
samo nekoliko godina potpuno presao na PC. Pored hrpe VHS ka-
seta, na policama u mojoj ku¢i su krenule da se redaju neizmerne
koli¢ine CD-ova (2a Windows), na kojima su, naravno, bile na-
rezane video igre. U to vreme nisam 2nao odakle su dosli, ali me
nije ni 2animalo - 2a mene se otvorio potpuno novi svet.

Siguran sam da ¢emo neke od ovih igara pokriti u narednom bro-
ju Play!Retro specijala, a do tada, hvala vam Sto ste me saslusali.
Nadam se da su vam se vratila neka lepa sec¢anja!
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Testirajte vase znanje &
istorije video igara! ‘

1. Koja konzola je naslednik SEGE
Genesis?

A. MNMaster System
B. Exodus

C. Saturn

D. Neo Geo

I

pi"

2. Kako se 2ove prva igra u E€lder
Scrolls serijalu?

A. Arena

B. Daggerfall
C. Tamriel

D. Tribunal

3. Koja kompanija stoji i2a prve
Doom igre?

A. id Software

B. Westwood Studios

C. Valve Software

D. LookingGlass Technologies

4. Kako se 2ove glavni nhegativac u
igri System Shock? o

A. ED-209
B. HAL

C. AN\

D. SHODAN

5. U kojoj od navedenih igara ne
mo2Zete da vozite automobil?

A. Streets of Rage
B. Twisted Metal

C. Super Mario Kart
D. VirtuaRacing

6. Koja kompanija je kreirala Unreal
endain?

A. Activision

B. BioWare

C. Epic Games
D. Cyberdreams

7. U kojoj Mario igri se prvi put po-
javio Yoshi?

A. Dr. Mario

B. Super Mario Bros.
C. Super Mario Land
D. Super Mario World

8. Koje boje je trougao na PlaySta-
tion kontroleru?

A. Plave

B. 2elene
C.Crvene

D. Ljubicaste

9. U kojoj od navedenih igara ne
postoje neprijatelji?

A. Nyst

B. Earthworm Jim
C. Rayman

D. Alone in the Dark

10. Koja japanska kompanija je
kreator Sonic the Hedgehog serija-
la?

A. Nintendo
B. Namco
C. SEGA

D. Konami
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