Tipps & Tricks

Sacrifice

Einfach schoner zaubern

Sacrifice

Zaubern, Opfern und Erobern klappt mit unseren Tipps fur Shinys Grafikwunder noch besser.
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S etzen Thnen Voodoopriester und Spinnenmagier ge-
rade dann besonders zu, wenn Sie eigentlich die wun-
derbare Fernsicht in den Sacrifice-Levels bewundern wol-
len? In unseren Tipps steht, wie Sie erfolgreich Gegner
Dbeseitigen, Seelen fangen und Threm Gott Opfer bringen.
TIPP 1: Auf Thren Zauberer miissen Sie immer gut auf-
passen. Benutzen Sie vor einem Kampf einen Schild-
spruch wie Steinhaut, sofern er diesen beherrscht. Wie al-
le wichtigen Zauberspriiche sollten Sie sich den Schild
auf eine Taste legen; er wird immer wieder gebraucht.
TIPP 2: Verwenden Sie den Teleport-Spruch, um sich
samt Threr Armee aus einer brenzligen Lage zu retten.
Dazu geben Sie zusitzlich das Riickzug-Kommando
(rechte Maustaste, unten, rechts), um gleichzeitig auch
versprengte Einheiten zum heimischen Altar zu holen.
TIPP 3: Schiitzen Sie unbedingt den Altar und die Ma-
nalithen. Dazu ketten Sie an den Altar per Guardian-
Spruch mindestens eine Einheit jeder Waffengattung.
Beim Manalithen reicht es meist, nur eine fliegende
Einheit oder einen Fernkdmpfer als Wichter einzuset-
zen. Seien Sie aber vorsichtig: Solche Bewacher beglei-
ten Sie nicht mehr bei Thren tibrigen Gefechten.

TIPP 4:Wenn Sie im Kampf auf einen gegnerischen Zau-
berer treffen, sollten Sie ihn sofort mit allen Einheiten an-
greifen und zusitzlich mit Zauberspriichen befeuern. Da
er das meistens nicht iiberlebt, muss sich Ihr Kontrahent
dann mithsam von seinem Altar wieder zum Kampf be-
geben. Diese Zeit kénnen Sie nutzen, um seine Armee
auszuloschen und deren Seelen aufzusammeln.

TIPP 5: Thr Erfolg steht und fillt mit den Seelen, die Sie
zum Rekrutieren brauchen. Wenn Sie tiber einem gefal-
lenen Gegner einen dieser Geister auftauchen sehen, be-
nutzen Sie sofort den Konvertieren-Spruch (Taste (S), be-
vor sich der Gegner dessen Seele schnappt. Wenn der Weg
des Hexendoktors zum Altar durch Feindgebiet fiihrt, be-
schiitzen Sie ihn auf seiner Reise mit einer Eskorte.
TIPP 6: Oft bendtigen Sie schnell Nachschub, aber Thr
Doktor ist weit vom Altar entfernt unterwegs. Dann soll-
ten Sie den Geschwindigkeits-Zauber auf den Hexer an-
wenden, damit er die Seele flotter zur Opferung bringt.
TIPP 7: Die fiinfte Mission bereitet vielen Spielern Proble-
me. Bauen Sie so schnell wie méglich drei Manalithen,
und richten Sie dann Thr Hauptquartier bei der Mana-
quelle im Norden ein. Binden Sie drei starke Luftkampf-
einheiten und zwei Nahkampfeinheiten mit dem Guar-
dian-Spruch an den Manalithen. Nun beginnt ein harter
und ziher Kampfum die Seelen. Versuchen Sie, die Ma-
nahoars des Gegners zu zerstéren. Dann wird sich der
Zauberer zuriickziehen, und Sie kénnen Seelen konver-
tieren. Neben den Altaren von Buta und Hachimen ste-
hen zwei Manalithen, die nur schwach bewacht sind. At-
tackieren Sie diese mit einer einzelnen Kreatur und Th-
rem Angriffsspruch, um den feindlichen Nachschub ab-
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zuschneiden. So sollten Sie die beiden Gegner nach zwei
bis drei Anliufen iiberwunden haben.

Die richtige Armee

TIPP 8: Der beste Zauberer ist nichts ohne magischen
Treibstoff. Deshalb sollten Sie immer mindestens zwei,
besser aber drei Manahoars dabeihaben. Fassen Sie die
Versorgungs-Viecher zu einer Gruppe zusammen, um
Sie leichter dirigieren zu kénnen. Weisen Sie der Grup-
pe mit der Taste die Phalanx-Formation zu, und
befehlen Sie ihr, den Zauberer zu bewachen. So bleiben
sie immer hinter dem Zauberer aus der Schusslinie.
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Tipp 8: So sollte die Armee rund um den Zauberer stehen.

TIPP 9: Starke, magieresistente Nahkimpfer wie die
Troggs von Erdgott James gehéren in die erste Reihe
einer Armee. Erstellen Sie eine Gruppe, und bringen
Sie diese mit der Taste [J] in Keilformation. Wenn Sie
jetzt wieder den Zauberer mit dem Trupp bewachen,
verfiigen Sie tiber ein kampfstarkes Magieschild, das
auch mit Fernkimpfern gut fertig wird.

TIPP10:Jeder der Gétter stellt Thnen auch Fernkidmpfer
zur Verfiigung, die fliegende Einheiten besonders effek-
tiv vom Himmel holen. Diese Spezialisten sollten Sie
ebenfalls zur Gruppe machen. In der Linien-Formation
(Taste [L]) stehen sie jetzt dem Zauberer zur Seite.

TIPP 11: Die gefliigelten Einheiten wie Persephones
Shrikes sind besonders gegen Nahkimpfer stark. Des-
halb sollten Sie immer ein paar dieser Luftkrieger
dabei haben, wenn Sie in den Kampf ziehen. Bringen
Sie den Schwarm ebenfalls in Linien-Formation. So ist
er fiir feindliche Fernkimpfer schwerer zu treffen.
Lassen Sie die Gruppe wieder den Zauberer bewachen,
damit ihm die Flieger auch in den Kampf folgen.
TIPP12: Fast jede Einheit hat eine Spezialfihigkeit, die sie
meistens auch selbststindig benutzt. Es ist aber besser,
diese Fihigkeiten gezielt einzusetzen. So sollten Sie das
Schild des Druiden schon vor einem Kampf aktivieren,
wenn die Wirkung wird dadurch verstirkt.
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