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acno cetiri godine nakon drugog
Tdela Diabloa, nenadmasive perja-

nice zanra akcionih igara s RPG ele-
mentima, ekipa iznemackog Ascarona po-
darila nam je Sacred. Bila je to ¢udna igra
puna suprotnosti. S jedne strane, razlici-
to mesto pocetka za svaku rasu, gomila
raznolikih detalja oli¢enih u naoruzanju,
oklopima, opremi i dodatnim stvar¢icama
koje su uticale na statistike, samo su upot-
punili utisak koji je neverovatno komplek-
san i slobodan svet ostavljao na svakog
igraca. Mogucnost da jasete konja u bici,
na primer, u to vreme morala je da vam iz-
mami osmeh na lice. Na drugoj strani me-
dalje imali smo 3D prostor i likove koji iz
neobjasnjivog razloga oponasaju 2D ravan
(ne samo funkcionalno, veciizgledom), alii
gomilu gresaka po kojima ¢e se igra pomi-
njati i narednih godina (ko se se¢a wasser
fore dobija dva bambija).

Ovoga puta programeri su, kao i toli-
ki drugi timovi u istoriji uzimanja para od
igraca, isli na sigurno. Uradili su istu stvar
kao ranije, samo ovaj put pre izlaska Diablo
liligre.To je valjda trebalo da natera igrace
Zeljne masovnog pokolja kripova da skre-
nu pogled s Blizzardovog sajta i da, dok ce-
kaju ,trojku’, potrose neki dolar na Sacred
2, ne obazirudi se nagomilu gresaka. Da, u
pitanju je jos jedna od onih igara koje nisu
smele da se pojave na trzistu ovako rano,
ali kao $to i sami znate, ta dodatna godi-
na za temeljno testiranje bi vredne Nemce
zakinula za mnogo evra.

Kao i prethodni put, igracu je opet
ostavljen izbor iz grupe gotovih likova.
Jedina rasa koju smo imali prilike da vi-
dimo u kecu je Serafim, andeoska ratnica
mrkog pogledaihladnog oruzja. Pored nje
tu su nemrtvi Shadow warrior koji je klasa
za blisku borbu, vilovnjak koji barata magi-
jom, drijada kao zamena za rendZera, Cuvar
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ﬁr;r‘hé’u liku ljudolikog mehanickog psa
stru¢nog u mehanici i tehnici, te inkvizitor
vest u borbi i mrac¢noj magiji. Igraima dve
kampanje, svetlu i tamnu, koje imaju dodir-
nih tacaka i medusobno se preplicu, ali su
dovoljno razdvojene da pruze zabavu, bez
osecaja ponavljanja ve¢ videnog. Serafim,
kao ultimativno dobra klasa, moze daigra
samo svetlu, a inkvizitor, kao suprotnost,
samo mra¢nu kampanju. Izgled i osobine
svakog lika mogu da se prilagodavaju do
u sitnicu, uklju¢ujuciiizbor religije (sa svo-
jim bonusima).

Grafika u igri je mnogo napredovala
i vise nece biti sumnje da je u pitanju pu-
nokrvan 3D naslov. Likovi su renderovani
detaljno i svaka promena naoruzanja ili
odece i oklopa je primetna. Svet je predi-
vanis puno sitnica, a naseljavaju ga, kako
razni neprijatelji, tako i gomila neutralnih
bi¢a. Racunarski vodeni likovi ponasaju se
prili¢no realno, pa ¢e no¢u odlaziti iz svojih
prodavnica kuci na spavanje, voditi sasvim
pristojne dijaloge i, uopste, doprineti uti-
sku potpunog i funkcionalnog okruzenja.
Kaoiu prvomdelu, i ovde mozete da naba-
vite,prevozno sredstvo”i jasete ga na pu-
tovanju, ali i u borbi, kada moze da donese
strateSku prednost neophodnu za pobedu
ilida omogucdi hitno povlacenje dokiza vas
trideset ljutih goblina guta prasinu.

Prica iza igre je definitivno najslabiji
segment celog ostvarenja. Jednom dav-
no, cudnom i misticnom energijom iz koje

se sverada (akoja tece

cevovodom) upravljali
su serafimi. Kad su se
posteno smorili, pre-
pustili su to vilovnja-
cima i potrazili naci-
ne da se zabave kao
nikada do tada. No-
voj, dominantnoj rasi
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Ogroman i detaljan svet, veliki broj
zadataka, dve kampanje

a Vec videno, dosta gresaka

zavidele su sve ostale, a ni oni sami nisu
bili nesto slozni, pa je nastao opsti haos, a
dobra energija se promenila i krenula da
unistava i menja svet oko sebe. Da, potpu-
ni uzas. Opet, akcione hack and slash igre
niko i neigra zbog price, ve¢ zbog mogu¢-
nosti da brzim kliktanjem ocisti svet od zla
ili pak dobra, u zavisnosti od volje igraca.
Toga u ovoj igri ima na pretek. Greske ¢e
kad-tad biti ispravljene, a neke zakrpe su
se ve¢ pojavile. Zabava ¢e ostati, bar do
pojave tre¢eg Diabloa, kad se svi selimo
nazad na battle.net.
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