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EPILEPSIE-WARNUNG

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann s zu epileptischen Anfllen kommen, wenn
sie sich bestimmen- Lichtfrequenzen und flackernden Lichtquellen aussetzen. Bestimmte
Lichtfrequenzen in Fernsehbildschirm-Hintergriinden oder bei Computerspielen kannen bei diesen
Personen einen epileptischen Anfall hervorrufen. Bestimmte Umstnde kinnen bisher unerkannte
epileptische Symptome bei Personen, die hisher keine epileptische Vorgeschichte hatten,
hervorrufen. Befragen Sie ihren Arzt vor dem Spiclen, wenn Sie oder eines [hrer Familienmitglieder
unter Epilepsie leiden. Brechen Sie das Spiel sofort ab und suchen Sie vor erneutem Spielbeginn
ginen Arzt auf, wenn Sie eines der folgenden Symptome wéhrend des Spielens bei sich feststellen:
Benommenheit, Sehstdrungen, Augen- oder Muskelzuckungen, BewuRtseinsstérungen,

Orientierungsverlust, unfreiwillige Bewegungen oder Krémpfe.
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ERSTE SCHRITTE
INSTALLATION VON SACRIFICE

Legt die Sacrifice-CD in das CD-ROM-Laufwerk. Wenn auf Eurem Computer die Funktion fiir die automatische Benachrichtigung
beim Wechsel unterstiitzt wird und aktiviert ist, wird automatisch das Sacrifice-Meni auf dem Bildschirm angezeigt. Whit die Option
“Sacrifice installieren” aus der Liste, um das Installationsprogramm zu starten. Befolgt die Bildschirmanweisungen, um Sacrifice auf
Eurem System zu'installieren. Nachdem das Spiel erfolgreich installiert wurde, wird im Startmend eine Verkniipfung mit Sacrifice
hinzugefiigt.

Wenn die Funktion fiir die automatische Benachrichtigung beim Wechsel auf Eurem Computer nicht unterstitzt wird oder nicht
aktiviert ist, st hr auf dem Desktop auf das Symbol “Arbeitsplatz” Klicken und anschiieBend den Laufiwerksbuchstaben Eures CD-
ROM-Laufwerks auswahlen. Doppelklickt auf das Symbol “Setup” und fahrt wie oben beschrieben fort.

INSTALLATION VON DIRECTX 7.0

Sacrifice bendtigt DirectX 7.0 fiir die fehlerfreie Ausfilhrung. Wenn auf Eurem System DirectX 7.0 nicht vorhanden ist, kann e direkt
von der Sacrifice-CD installert werden. Legt die Sacrifice-CD in das CD-ROM-Laufwerk. Wenn auf Eurem Computer die Funktion
fir die automatische Benachrichtigung beim Wechsel aktiviert ist, wéht 1hr im automatisch angezeigten Bildschirm i Option “DirectX
7.0 installieren”. Wenn die Funktion fir die automatische Benachrichtigung beim Wechsel auf Eurem Computer nicht unterstitzt wird
oder nicht aktiviert it, miisst Ihr auf dem Desktop auf das Symbol “Arbeitsplatz” Klicken und anschlieSend auf den Laufwerksbuchstaben
Eures CD-ROM-Laufwerks. Doppelklickt auf den Ordner mit dem Namen “DirectX7". AnschlieBend doppelklickt hr auf das Symbol
fiir “Dxsetup.Exe”. Das Setup-Programm wird ausgeflhrt.

DOWNLOAD KOSTENLOSER SACRIFICE KARTEN

Interplay und Shiny Entertainment danken Euch fiir den Kauf von Sacrifice. Wir hoffen, dass Spiel ist fiir Euch eine
Herausforderung und wird Euch viele spannende Stunden bescheren.

Filr zusétzlichen SpielspaR mit Sacrifice probiert folgende Adresse aus:

<htp:/fwww.sacrifice.interplaygames.com>.

Dort findet Ihr weitere Karten zum Kostenlosen Herunterladen, die von Sacrifice Spielern aus der ganzen Welt
zusammengertragen wurden. Die Registrierung ist kostenlos. Mitglieder dirfen dabei auf beliebig viele Karten
2ugreifen. Zudem haben alle Mitglieder die Mdglichkeit die zur Verfiigung gestellten Karten der anderen Spieler zu
hewerten, wobei sich die jeweils besten Autoren aufregende Preise verdient haben.
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|. DIE GOTTER
PROLOG

“Auszug aus dem Buch des Fyllids”

Am Anfang war der Schdpfer. Als es nichts gab auRer der kalten Leere, gab der Schdpfer von seinem Fleisch, und lle Materie ward
geboren. Als alles dunkel war, breitete der Schdpfer seing Arme aus und gab Licht, und so wurden die Sterne, der Mond und die Sonne
geschaffen. Als es nichts gab aufer Stille und Einsamkeit, verschittete der Schdpfer sein Blut, und das Leben ward entstanden.

Digses Leben manifestierte sich in einer Vielzahl von Formen, von den urtlimlichen Riesenwesen von Thryhring bis hin zu unserem
igenen Volk, den Fyllid. In jenen Zeiten waren wir das vom Schdpfer auserwéhite Volk, die Hiter der niederen Tiere und die Verteidiger
aller Reiche. In unsrer Rolle als seine wichtigsten Diener hat uns der Schdpfer mit besonderer Macht ausgestattet. Die Macht, die Welt
2u formen, die Baume, das Land, die Tiere, sogar das unberdhrbare Wesen der Elemente wurde uns gewéhrt. Unser Volk wurde
{Iberheblich, und einige wendeten Ihren Blick vom Schépfer ab. Die Macht wurde missbraucht und fir verbotene Experimente und hdse
Zwecke eingesetzt.

Digs war die Zeit, in der der Gefallene, dessen Name nicht ausgesprochen werden darf, die Erde auseinanderriss. Im Land Golgotha
dffnete der Gefallene ein permanentes Tor von dieser Welt zu den damonischen Reichen der Halle und entweihte damit die vom
Sohdpfer bestimmten Naturgesetze, Die Anstrengung bei der Gffnung dieses unnatiilichen Tors forderte ihren Preis von der Welt, und
die Erde bebte. Dig Fyllid und der Rest der Schdpfung beobachteten mit geldhmten Schwieigen den Kampf des giitigen Schdpfers gegen
die D&monen der Halle. Doch die Kréfte der Holle waren selbst fiir ihn zu stark. Ein Aufschrei von unséglicher Qual durchbrach die
Sille und hallte in den Kpfen seiner Kinder wider,als der Schepfer fir immer aus dieser Existenz verbannt wurde. Keines seiner Kinder
vernahm den Schrei so laut wie das Vol der Fylid, da es einer der ihren war, der unseren Herrn fir immer verraten und zerstrt hate.
Die meisten verfielen dem Wahnsinn und stirzten sich selbst von einem der neu entstandenen schwimmenden Inseln oder kauerten
nutzlos, schnatternd und stéhnend.

Lange Zeit wanderte das Volk der Fyllid in diesen neuen Reichen auf der Suche nach Zeichen unseres friiheren Herm. Whs sie
entdeckten, kam Alptréumen gleich. Die Kreaturen des Landes begannen, sich zu verbiegen und zu verdrehen, das Land selbst nderte
sich. Das Heimatreich der Fyllid, bekannt als Elysium, wuchs in tppigem Grin. Es schien uns willkommen zu heiBen nach dem
frchterlichen Verrat am Schdpfer. Doch wie auch die anderen Lander, begannen sich die hohen Weiten von Empyrea zu verandern,
wurden Kalt und trostlos. In den einst tppigen und heifien Léndern von Helios brach flissiges glihendes Magma hervor, wahrend der
trockene Acker noch felsiger und unfruchtbarer wurde. Am schlimmsten betroffen war jedoch das Land von Dys nahe Golgotha. Diese
Lander wurden von Pestseuchen tberzogen, und selbst die Erde begann zu verrotteten.

Fiinf neue Goiter traten an die Stelle des Schdpfers. Von diesen fiinf war es unsere Lady Persephone, die sich unserer annahm. Wir
waren so dankbar, dass uns noch einmal ein Gott in seinen Schof aufnahm, dass wir unserer Lady seither treu gedient haben. Wir waren
wachsam gegentiber den Feinden unserer Lady. Wir waren schon immer wachsam, weil wir Fylid den Preis des Versagens nur zu qut
kennen.

-Athelas

DAS BUCH VON CHARNEL

[ch bin Chael, Gott der Zwietracht, Lord des Schlachtens, Herr des Todes. Wo es Schmerz gibt, bin auch ich. Wo es Leid gibt, gedeihe
ich. W s Freude gibt... nun, man kann nur schwerlich Freude haben, ohne dass ein anderer leidet, oder?

lch werde Verbrecher genannt, doch befolge ich nur die Gesetze der unausgesprachenen Wahrheit hinter llen anderen Philosophien.
Erkennt diese Wahrheit, meine Kinder: Zwietracht ist das wichtigste Element aller Sinngebung und Existenz. Ohne Konflkt, ohne
Kampf kénnte die Schdpfung genauso qut nur aus unbeweglichen, gefihlosen Steinen bestehen. Ohne den Hass auf mich, wer wirde
noch eingn Grund haben, sich heilig oder gerecht zu nennen’?

Oh, nur ein Narr wiirde Zufriedenheit in Frieden und Ruhe suchen. Kommt her, seht! Ich beherrsche die Lander von Stygia, die sich in
schlangenartiger Eleganz ausbreiten, um den Besitz meiner Feinde zu verschlingen. Widerlicher und verwester Boden, aus dem Fleisch
der Toten geformt, durchzogen von Fiissen aus Blut, geplagt von schwérmendem Ungeziefer - Ah, ich bekomme jedes Mal eine
Génsehaut, wenn ich daran denke.




Hier findest du Tore aus schwarz glénzendem Lavagestein zu den démonischen Reichen, eine besondere Uberraschung fir unwissende
Gste. Ergétze Dich auch an den grausamen Gefangnissen, in denen jene seltenen Seelen meiner Feinde, die solcher Aufmerksamkeit
wert sind, gefoltert werden. Vielleicht sitzen in diesen Gefangnissen auch zufallig Ausgewahlte, um die Zellen auszulasten. Oh,
verpasst nicht die verachtenswerten Ddrfer, diie von geistlosen Zombies bevdlkert werden. Ihr solltet ihre Naivitét wirklich zu schétzen
wissen, denn ihr grofter Enrgeiz besteht darin, sich in meinem Dienst zu Tode zu schuften. Nun, diejenigen ohne Ehrgeiz verdienen,
was sie bekommen, oder?

Aber ich glaube, Ihr wisst, wovon ich rede, denn das hat Euch zu mir gefiihrt. Wenn Ihr den Durst und den Mut hbt, es zu umarmen,
enweist 1hr Euch mdglicherweise sogar der GroRartigkeit wert, diie ich Euch erweise. Und wenn nicht, sich anzustrengen und doch zu
versagen... Hinab gestoen zu werden in die ewige Verdammnis, die Eurem Versagen wert ist. Ah, fast beneide ich Eure Sterblichkeit.
Denkt an den Erfolg. Denkt nur an den Erfolg. Eine verdriefliche Einstellung steht einem Diener des Todes auBerst schlecht. Nun dann,
erlaubt mir, Euch mit den Kraften bekannt zu machen, die Euch zu Befehl sein werden, angenommen, Ihr verdient Euch einen Platz in
meiner Hierarchig, und Acheran oder einen meiner anderen Diener erschldgt Euch nicht aus Eifersucht oder Grausamkeit.

GEISTERBESCHWORUNG

Unter meiner Fihrung werdet Ihr die Gelegenheit erhalten, die schwarze Kunst der Geisterbeschwérung zu erlernen. Seid jedoch
gewarnt, die Magie der Geisterbeschwérung ist keine einfache Aufgabe. Mein Weg ist nicht der Weg blinder, plumper Gewalt. Ihr misst
die Macht der offenen Zerstdrungskrat mit subtileren Moglichkeiten kombinieren. Vor allem, mein Diener, mist Ihr lernen, dass alles
einen Preis hat, Diese Kosten abwégen zu lernen, Euren Schmerz als Waffe zu verwenden, ist das Herz der Geisterbeschwérung.

Insektenschwarm

Zuerst jedoch lert Ih, Schmerz zuzufiigen. Es nicht besonders schwer, einen beutehungrigen Insektenschwarm
herbeizurufen, Eure Feinde zu plindern und zu verwunden. Der von diesem Schwarm verursachte Schaden heilt Euch
Gleichzeitig.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Lasst Schwarme von blutsaugenden Insekien auf einen Feind los.

Schutzschwarm

Mit dem fortschreitendem Wissen der Kontrolle dber niedere Kreaturen, werdet Ihr lernen, einen Schutzschwarm
% herbeizurufen, der fiir Euch bestimmten Schaden absorbiert und der auBerdem Feinde verletzt, die téricht genug sind,
in dessen Reichweite zu kommen, Auch dieser Schaden heilt Euch.

Zusammenfassung des Zauberspruchs -Ein Sthutzschild von schwérmenden Insekten, der bei Feinden Schaden verursacht,
die toricht genug sind, damit in Kontakt zu kommen.

Schleim

Euere néchste Lektion ist einfach und unbestreitbar. Dominanz, in der Zauberei wie auch im Leben, rihrt von einem
{iberlegenem Willen. Mit Hilfe von Schleim kann die Kraft Eures Willens die Sicht und Reaktion eines Gegner
beeintréchtigen. Euer Opfer wird langsamer, anfalliger fir Schaden und weniger dazu fahig sein, Euch Schaden
2uzufilgen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Ein Ball aus einer klebrigen Substanz, der einen Gegner von Kopf bis FuB einhlllt
und dadurch desen Bewegungen zu einem Kriechen reduziert und seine allgemeine Kampfstérke senkt.

Klagemauer

Anschliefiend lernt Ihr, die Geister der Verdammten zu erwecken, die eine Barriere des Elends und der Trauer bilden.
| Jeder, der diese Klagemauer passiert, wird verlangsamt und seiner Energie beraubt. Bogenschiitzen kdnnen nicht
angreifen, Nahkémpfer werden Euch kaum erreichen, bevor sie sterben.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Eing Wand aus pulsierenden, gequéten Seelen, die Gegnern Lebensenergie und
Mana entzieht, wenn Sie durch sie hindurchghen.
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Démonischer Spalt

Die néchste Barriere, die Ihr Uberwinden milst, trennt unsere Welt vom Reich der Démonen. Selbst ein kleiner
damonischer Spalt kann ein groRes Blutbad verursachen. Es ist der perfekte Zauberspruch, um Eure Kreaturen in
ginem Nahkampf zu unterstiitzen. Die losgelassenen Damonen greifen nur Eure Feinde an.

Zusammentfassung des Zauberspruchs - ReiBt ein Loch in der Erde, durch das bdse Geister aufiteigen und Euren Angriff
unterstiitzen.

Eure Hingabe an Geisterbeschwdrung gewghrt Euch die Féhigkeit, Leichen auf dem Schlachtfeld zu beleben, so dass
sich Eure Untergebenen erheben, sefbst wenn sie von Euren Feinden niedergestreckt wurden.

Zusammentfassung des Zauberspruchs - Wiederbeleht Eure tofen Einheiten durch die Verwendung ihrer Seelen.

Zusammen mit dieser neuen Macht tber Damanen und die Toten, erhaltet Ihr eine grofere Beherrschung dber die
Kréfte der Krankheit. Mit der Zeit werdet Ihr lernen, eine schreckliche und todliche Seuche tiber einen weiten Bereich
s Landes loszulassen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Eing dunkle Wolke lést giftige Fleischklumpen dber einem Teil des Landes regnen.

Natiirlich werdet [hr eines Tages weitaus machtiger sein, aber Ihr milst Geduld haben. Mit der Zeit werden sich Euch diese Geheimnisse
enthillen. Zunachst tétet Ihr gut daran, einiges Uber die Kreaturen zu lermen, die Ihr befehligt. So verlockend wie das Aussprechen von
Zauberspriiche auch sein mag, ein Geisterbeschwirer muss genauso féhig sein, eine Armeg in den Kampf zu filhren.

UNTERGEBENE

Meine Untergebenen stammen aus Myriaden von Quellen: die Ansteckenden, die Korrupten, die Toten und die D&monischen. Nun, das
ist vielleicht keine so abwechslungsreiche Mischung wie i Kreaturen anderer Goiter, aber sie gentgt. Ihr misst wissen, dass sich
normalerweise keine meiner Kreaturen selbst heilen. Sie kdnnen jedoch alle ihre Gesundheit dadurch regenerieren, dass sie anderen
Schaden zufiigen. Ihr Vergniigen ist der Schmerz der anderen. Wig Ihr seht, beruht meine Hingabe fiir solche Prinzipien nicht nur auf
Worten, Beachtet auch die Charakterdibersicht unter meinen Beschreibungen. Passive Féhigkeiten werden automatisch angewendet,
wenn die Kreatur angreift oder sich bewegt. Spezielle Fahigkeiten bendtigen jedoch Mana und misen fiir den Einsatz von Euch aktiviert
werden! Nicht alle meiner Untergebenen besitzen spezielle Fahigkeiten. Letztlich sollte ich Euch darauf hinweisen, dass Einheiten mit
Fernangriff Mana bendtigen, um einen irer Angriffe durchfiihren zu kdnnen.

Senser

Der knochige Senser, ausgerdistet mit messerscharfen Klingen auf dem Kopf, ist ein Meisterwerk der

{ A Zerstorung. Diese schnell wirbelnde totengesichtige Horrorgestalt reift das

s~ Flesch dhver Opfer erbermungsos und mit Genuss herunter, Nun, das

3 unaufhdrliche Geschnattere aus boshafter Freude ist kaum Gberraschend.

Sensen erndren sich von den Kreaturen, die sie schlachten, um ihre
Gesundheit mit jedem Angriff zu regenerieren.

Einheitentyp: Nahkampf
Passive Fahigkeiten: Regeneriert Gesundheit beim Angriff,
Spezielle Fahigkeiten: Keine




Gefallener *"- '""' ; ?
Die Gefallenen sind - wie sagt man - korrumpierte Versionen von Kreaturen, die von diesem Einfaltspinsel James '-r‘a-f AP

geschaffen wurden. Sie bestehen nur aus einem skelettartigem Ger(ist und verwesendem Fleisch. Digses jedoch - -.'f

Zieht Schwarme von Insekten an, die sie dann auf ihre Feinde hetzen kdnnen. Wunderbar durchdachte “i "':’-L e

Effizienz, wenn Ihr mich fragt. Weiterhin kGinnen Gefallene dlie Form einer Leiche annghmen, und ‘,;._f “’r_ ﬂ

o \ in dieser Gestalt verlorene Gesundheit regenerieren. Wunderbar durchdachte Ironie, findet [hr P 1

: nicht? b |

\ Einheitentyp: Fernangriff
Passive Fhigkeiten: Regeneriert Gesuncheit beim Angriff. 4

Spezielle Fahigkeiten: Tot sellen - Wahrend sie ich tot stellen, kénnen Gefallene Lebensenergie
schngllr regenerieren. (Die einzige Einneit von Charnel, die sich auf natdrliche Weise heilt,

ohne eine feindliche Kreatur verletzen zu miisen). S

W

Heuschrecke

Die Heuschrecke wr die erste meiner Kreationen. Eine aufugblasene und weit heimtickischere Version der einst

im Sumpfland von Abaddon beheimateten gefligelten Bedrahung. Und obwohl Aonen vergangen sind und das
Sumpfland lange nicht mehr existiert, lebt die Heuschrecke weiter, erbarmungslos den Lebenssaft und das
Mana ihrer Opfer heraussaugend. Von meinen Untergebenen ist die Heuschrecke diejenige Kreatur, die aus dem
Schaden, den sie anrichtet, die meiste Kraft bezieht.

Einheitentyp: Luft

Pasive Fahigkeiten: Entzieht den Gegnern beim Angriff Lebensenergie und Mana und regeneriert damit die eigenen Werte.
Spezielle Fahigkeiten: Keine

Necry
Wenn er nicht so groR wére, wiirdet Ihr ihn wohl unter einem Stein verkrochen vermuten. 5
Er ist dlig-schleimig, schuppig und mit vielen Beingn versehen - kurz, er ist einfach
7 widerlich, aber lasst Euch nicht téuschen. Seine abstoRende Erscheinung ist nur ein
Bonus. Sein wahrer Wert legt in der Féhigkeit, Krankheiten zu verbreiten. Mehrere X i |
Drijsen und Blasen unter seinem ekelhaften kleinen Rissel ermdglichen ihm, einen ¥ -
Strahl infizierter Galle zu verspriihen und dadurch eine héchst ansteckende und e = f
zerstrerische Krankheit zu Ubertragen. £4 =N
Einheitentyp: Fernangriff Wi
Passive Fahigkeiten: Regeneriert Gesundheit beim Angriff. Eine Pestwolke vergiftet das Ziel und hindert es daran, seing Gesundheit bzw. sein 7
Mana aufzufillen. Digse Pestwolke macht das Opfer auerdem anfélliger fir Sthaden. Seid gewarnt, denn eine angesteckte Kreatur Ubertrégt
die Krankheit auf alle Kreaturen, mit denen sig in Kontakt kommt, Eure Truppen eingeschlossen!
Spezielle Fahigkeiten: Keine 1t
! 1
Domenkréhe - _;f g
Aasfresser und insbesondere die Domenkrahe hatten schon immer einen speziellen Platz in meinem Herzen. Ihre Rt _J-"‘*
zerfetzten Kleinen Flligel und zahireichen offenen Wunden zeugen davon, wie unempfindlich dieses fliegende T ﬁ
Sinnbild von parasitérem Elend gegentiber Schmerzen und Not ist. In ihven Kiefern und ihrem Bauch trégt sie e LA, %

eine tddliche Fracht von Brandmilben... Tausende von kleinen Parasiten, die sich von ihrem Fleisch und dem
ihrer Opfer ernahren. Es gibt nur wenige Anblicke, die befriedigender sind, als Brandmilben dabei zu
beobachten, wie sie auf Druiden oder andere solcher Kreaturen herunterregnen, die sie nicht angreifen kdnnen,
solange sie sich in der Luft befinden. %

Einheitentyp: Luft
Passive Fahigkeiten: Regeneriert Gesundheit beim Angriff,
Spezielle Fahigkeiten: Brandmilben - Verlangsamen gegnerische Einfeiten durch parasitére Infektionen.
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Styx
Der Styx, oh, der Styx. Es gibt nicht viel zu sehen. thr mdgt Euch fragen, was dieses Horrorwesen sein soll... zusammengeworfen
aus verschiedenen Kreaturen, aber ohne Kopf und ohne Haut, um i nackten Muskeln, Sehnen und Knochen zu bedecken...
in groBes Vieh vielleicht? Ein gedankenloser Golem? Nein, nein, nein. Es ist nicht so einfach. Der Styx ist die
untote Pein vieler Seelen, die in einem einzigen kopflosen Kdrper gefangen sind. Wi sie sich
— bekriegen! Wie sie es in ihrer Bswilligkeit verstehen, andere an ihrem Leid teilhaben 2u lassen!
Ir solltt den Styx dabei beobachten, wie er das Fleisch mehrerer Opfer gleichzitig versengt, die
dunklen Ranken seiner Wut mit mérderischer Hingabe ausgestreckt. Dann werdet auch Ihr seine Schdnheit und
w  Peinschétzen lemen.

Einheitentyp: Fernangriff

e .1 Passive Fahigkeiten: Regeneriert Gesundheit beim Angrif,

Spezielle Fahigkeiten: Geist zerreifen - Diese Fahigkeit erlaubt dem Styx, eine blaue Seele auf dem Schlachtfeld
anzuvisieren und sie explodieren zu fasen, um dadurch dber ein weites Gebiet verstreute Gegner zu beschddigen. (Ihr mijst wissen, das eine
Seele fir immer verloren ist, wenn Ihr sie explodieren ast.)

Totenauge

Seit Persephone jene verdammten Gnome mit irem im Allgemeinen aufdringlichen
Veranlagung und der Angewohnheit, unaufhdrlich herumzubasteln, in diese Welt
gebracht hat, wusste ich, dass sie nur den richtigen Ansporn bendtigen, um perfekte Diener
des Schlachtens und des Chaos zu werden. Vor kurzem erst wurden meine diesbeziiglichen
Bemiihungen mit der Schaffung des Totenauges von Erfolg gekront. Wie ihre feigen, lebenden
Vettern bevorzugen Totenaugen den Fernangriff. Zu diesem Zweck haben sie eine duferst
genaue Waffe entwickelt, die eine hochgiftige todliche Nadel abfeuern kann, und die ihre Opfer
nicht nur verletzt, sondern auch schwécht. Diese Weffen sind zwar langsam und kein Ersatz fir
die vielen Gefallenen, doch kann sich der Einsatz einiger dieser Einheiten als héchst
wirkungsvoll erweisen.

Einheitentyp: Fernangriff

Passive Fahigkeiten: Regeneriert Gesundheit beim Angriff, Vergiftet sine Opfer und reduziert deren
Genauigkeit beim Angriff. Verhindert auferdem, dass das Opfer Gesundheit oder Mana regeneriert.

Spezielle Fhigkeiten: Keine

Abscheuling
t Nicht einmal ich wei, woher die Abscheulinge urspriinglich kommen, aber sie sind eindeutiq das Ergebnis einer
0 perversen Laune der Natur, das keiner Verbesserung mehr bedarf, GroB und grausig greift der Abscheuling in
i " ] seinen eigenen Korper und zieht eine zitternde Masse bestehend aus dtzendem Blut und Eingeweiden
(ofaube ich zumindest) heraus, um damit seine Gegner tber groBe Reichweiten zu bombarcieren. Kein
Wunder, dass sie nicht besonders akkurat sind, aber das spielt kaum eing Rolle. Ihre Geschosse zerplatzen
beim Aufschlag und verwiisten einen grofien Bereich. Wahrend sie sich in der Luft befinden, ziehen Sie eine
] todliche Spur atzenden Bluts nach sich. Ein wahrlich pogtischer Anblick, das kdnnt Ihr mir glauben.
’ E‘ Einheitentyp: Fernangriff
ﬁ A5 pagive Faigheiten: Regeneriert Gesundheit beim Angrif. Das Geschos aus Blut und Eingeweiden beschdit all
Feinde zwischen dem Abscheuling und dem zugewiesenem Ziel, Wenn i geworfenen Innereien das eigentliche Ziel
treffen, nehmen all feinlichen Einheiten im umliegenden Bereich Sthaden.
Spezielle Féhigkeiten: Keine
m Es gibt weitaus gréiBere Wunder, die ich Euch noch nicht offenbart habe, da Ihr dafir noch nicht bereit seid. Ich bin nicht berrascht,
O i Euch abgestoRen und zugleich angezogen zu sehen. Doch welcher dieser Impuls ist starker? Trefft Eure Entscheidung mit Bedacht, Ein

mit Chamel geschlossener Handel gilt auf ewig, und selbst der Tod bietet kein Entkommen.



DAS BUCH VON JAMES

Ich bin James, Gott der Erde. Ihr wisst schon, Steine, Erde und dieses Zeug. Einige nette Edelsteine auch. Es ist nicht alles braun und
grau. Nur eben... das meiste.

|ch wiirde nie behaupten, der aufregendste der Geitter zu sein, aber ich bin ja auch nicht hier, um die Leute zu unterhalten. Ich bin hier,
umsie 2u beschiitzen und zu filhren. Ich sage es gerade heraus; wenn Ihr Frieden und Ruhe sucht, bin ich Euer Gott. Warum sollten die
Leute nach irgend etwas suchen? Ocer auf Schwierigkeiten aus sein? Oder ihre Nasen in die Angelegenheiten anderer Leute stecken? Ocer
standiq dartiber lamentieren, die Welt zu &ndern? Das ist die Welt. Fihit Sie fest unter Euren FilRen. Ich finde nicht, dass es viel Bedarf
fiir Veranderungen gibt. Das ist die Meinung des Volkes hier auf dem Acker. Sie kimmern sich um sich selbst, und nicht um die Dinge
anderer Leute. Der Bauernhof eines Mannes istsein Schloss, wenn [hr wisst, was ich meine. Es st ein Ort der Ruhe und des Wohlstandes.
Ich sorge fiir beides, und die Leute sind dafir dankbar. Nun, versteht mich nicht falsch: Ich will damit nicht sagen, dass es auf dem Acker
keinen Platz fiir Leute gibt, die sich durch groBe und wundersame Taten aus der Masse herausheben. Was ich meing ist, dass Euch
niemand erzéhlen wird, wie toll er st. Das misst 1hr fiir Euch selbst entscheiden. Ich fir meinen Teil glaube, dass diese Einstellung am
ehesten dazu geeignet ist, das best in den Leuten hervorzukehren... Auf jeden Fall bereitet sie viel weniger Kopfzerbrechen. Mit einem
anderen Gott werdet Ihr nie 5o sicher sein, wie hier auf dem Acker, wo die Erde Euch beschitzt und fir all Eure Bedrfnisse sorgt. Mit
anderen Worten: Wenn Ihr groBe Hahen erreichen wollt, scheint mir mein Granit die besten Grundlage dafiir zu sein. Es spielt keine
Rolle, was Ihr mitbringt oder wohin Ihr wollt. Ich habe genug Platz hier, und ich werde mein Bestes dafir geben, damit Ihr alles erhaltet,
was Euch zusteht. Das ist ein einfaches Versprechen von einem einfachen Gott. Es wird sogar in Stein geschrieben, wenn Ihr darauf
esteht.

GEOMANTIE

Wenn Ihr mir unter die Arme greifen wallt, Solltet Ihr als erstes ein paar Dinge Uber Geomantie erfahren. Das ist nur ein ausgefallener
Name fiir ercverbundene Magie, was genau mein Ding ist. Sobald Ihr mehr dariiber erfahrt, wird es Euch wohl auch gefallen.

Felsen

Was kbnnte einfacher sein? Nehmt einen grofen Stein und werft ihn auf etwas, das Ihr niederschlagen oder
zerschmettern wolt. Ich kenne Leute, die das auf die altmodische Art betreiben. Denen wilnsche ich Kraft. Aber ein
Geomancer kann mit viel gréReren und besseren Steinen umgehen, auch wenn sie unhandliche sind. Aufdem riskiert
er nicht sténdig, seinen Ricken zu Uberanstrengen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Wirft einen riesigen Stein durch die Luft, um das ausgewdhite Ziel
Niederzuschmettern.

Steinhaut

[ch denke, Ihr werdet Euch schiitzen miissen, und es gibt keinen besseren Schutz als eine Haut aus Stein. Es gibt nicht
allzu viele Dinge, die Euch dann noch verletzen kéinnen. Dieser Zauber macht Euch nicht einmal langsamer und
behindert Euch auch nicht beim Aussprechen von Zauberspriichen. Vielleicht fragt Ihr Euch, wie jemand mit einer
Steinhaut noch beweglich genug sein kann, all diese komplizierten Handbewegungen auszufiihren. Nun, was sollich
sagen. It Magic.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Schlieft Euch in eine Schutzschicht aus Stein ein.

Seelenmaulwurf

Solte es Anlass fiir einen Aufrur geben, seid Ihr nicht alleine dort draufen auf dem Schiachtfeld. (Oder im Leben,
aber ich will Euch keine Predigt halten.) Wenn Ihr ein ehrenhafter Charakter seid, werden sich die Bauern vom Acker
darum schlagen, an Eurer Seite zu kampfen. Hier kommt der Seelenmaulwurf zum Einsatz. Sollte einer Eurer
Getreuen ins Gras beiBen, kbnnt Ihr dessen Seele mit dem Maulwurf aus der Entfernung einsammeln. Auf diese Weise
kommt Ihr nicht damit in Bertihrung, was Euren Getreuen ins Grab gebracht hat.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Ruft eine Génge grabende Kreatur herbei, die die blauen Seelen auf dem
Sehlachtfeld fir Euch einsammelt, so dass Ihr sie nicht selber zurickholen mist. (Sie kommen zu Euchl) Ein
Seelenmaulwurf dberrennt auBerdem alle Einheiten auf seinem Weg und betaubt sie vorilbergehend. Sobald eine Seele von

einem Maulwurf zurickgeholt wurde, st sie fir all blau! Hitet Euch vor anderen Zauberern, die Euch die Seee des %

Maulwurfs vor Eurer Nase wegstzhlen.
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Ausbruch

Manchml st der direkte Weg nicht unbedingt der beste, um einen Kampf zu gewinnen. Wenn sich das Gliick gegen
Euch wendet, kann ein qut plaziertes Erdbeben genau ds richtige sein, um die Dinge wieder gerade zu rilcken. Digser
Zauberspruch baut unter dem Boden Druck auf und gibt ihn in einem plétzlichen Sto frei. Dadurch werden grofe
Schockwellen freigesetzt, die sich kreisfbrmig ausbreiten. Wenn Ihr eing Ansammlung von gegnerischen Truppen
verstimmeln, betéuben, umversetzen oder sonst irgendwie durcheinander bringen wallt, ist dies nicht die schlechteste
Avt. Um nicht zu sagen, s ist eher die beste.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Der Boden hebt sich und fallt anschlieBend zuriick. Die daraus entstehenden
Schockwellen betéuben Feinde vordbergehend.

Erdleuchten

S0 viele Steine, so wenig Zeit. Eine andere Moglichkeit, mit einer groBen Anzahl unfreundlicher Kreaturen
umzugehen, ist, sie in ein Erdleuchten einzuhiillen. Dies ist nicht ein Ring aus vielen Kleinen Steinchen, sondern ein
groRer Ring aus riesigen Felsbrocken. Ihr lasst den Ring einfach iber Euch rotieren, bis ein entsprechendes Ziel in die
Nehe kommt, auf das er dann losfliegt. Kombiniert dies mit einigen der bereits besprochenen Féhigkeiten, und
niemand méchte Euch mehr auf der falschen Seite begegnen.

Zusammentassung des Zauberspruchs - Ein Schwarm aus Steinen, der tber Euch schwebt und automatisch angreif, wenn
eine gegnerische Einfeit in Reichweite kommt.

Dornenmauer

Es wird der Zeitpunkt kommen, an dem sich Eure Gegner nur noch firchten. Eine Wand von Dornen ist ein
wunderbare Méglichkeit, sie davon abzuhalten, in die falsche Richtung zu gehen. Wes ich meine ist, dass diese Dinger
richtig weh tun, wenn sie jemanden erwischen, und dass die Wand verdammt lang ist. Ich will strategisch nicht
allzusehr in die Tiefe gehen, aber es kdnnte auch vorkommen, dass Ihr Euch noch nicht bereit filhlt, dem Feind
entgegenzutreten. Und wieder die Dornenmauer.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Eine Wand aus Tropfsteinen, die aus der Erde wachsen und Eure Gegner blockieren
und durchidchern. Alle Gegner, die versuchen die Mauer zu pasieren, werden verlangsamt und nehmen Schaden.

Bombardierung

Trotz der Macht meiner Geomancer gibt es immer noch Leute, dii den Acker nicht in Frieden lassen kinnen. Nun,
e .'-, k8 wenn Ihr einer solch sturen Kreatur begegnet, sind Steine, Steine und noch mehr Steine das beste Heilmittel. Das ist

Sl &5, was ich mit Bombardierung meine. Gleich aus dem Boden neben Euch, hoch in di Luft und dann wieder runter
auf die Kapfe, die meist nur ein wenig durchgeschittelt werden mijssen. Wenn sie es danach immer noch nicht
verstanden haben, nun, dann kdnnt Ihr es gerne noch einmal versuchen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Morserfeuer, das Steing in die Luft schieBt, um sie dber einem weiten Gebiet
Rerunterregnen zu lassen. Durch ifire enorme Gewalt deformiert die Bombardierung sogar die Landschaft!

Natiirlich war das nicht alles, was es dber die Geomantie zu erzhlen gibt, aber es sollte ausreichen, Euch einen Einblick zu geben. Nun,
denke ich, ist es an der Zeit, Euch etwes dber die Kreaturen wissen zu lassen, dii Euch dabei helfen werden, den Acker zu beschitzen,

FREIE BAUERN VOM ACKER

Die Leute, die auf dem Acker leben, sind zéhe, kréftige Typen. Vielleicht habt Ihr ja gehort; dass sie nicht gerade die schnellsten sind.
Nun, das ist wohl wiar, was ihre Geschwindigkeit zu FuB betrifft, nicht aber, wenn es um ihre Auffassungsgabe geht. Im Gegenteil, schlaue
Burschen lernen, sich ihrer Umgebung anzupassen und sie zu ihrem Viorteil auszunutzen, und das ist genau dass, was die freien Bauem
vom Acker machen. Nun, in diesem Fall haben sie gelernt, einige besondere Dinge mit Steingn zu tun. Beachtet auch die
Charakterdiersicht unter meinen Beschreibungen. Passive Fahigkeiten werden automatisch angewendet, wenn die Kreatur angreift oder
sich bewegt. Spezielle Fahigkeiten bendtigen jedoch Mana und miissen fiir den Einsatz von Euch aktiviert werden! Nicht alle meiner
Freisassen besitzen spezielle Fahigkeiten. Letztlich solltet Ihr noch wissen, dass alle Freisassen, die aus der Entfernung angreifen, dafir
Mana bendtigen. Sollten Sie also nur herumstehen, ohng etwas zu tun, wette ich eins zu zehn, dass sie kein Mana mefr haben!



Trogy __xl- :L : ,?‘ -
Nun, jeder wei, dass die Troggs ein einfaches, in Hohlen wohnendes Volk sind. Es ist allgemein bekannt, dass '7:‘3-_"“ o

sie nicht sehr gespréchig sind und dber keine andere Begabung verfiigen, als anderen Leuten auf den Kopfzu - 'L.'f .
schlagen. Das ist einer dieser Félle, wo das Allgemeinwissen nicht alles erklért. Es ist wahr, dass die Troggs “j ':'j’» f e
unterirdisch leben; es stimmt auch, dass sie der allgemeinen Sprache nicht sonderlich viel abgewinnen und 5.. 5 ;'“’r_ ﬂ
lisber ihrem eigenen Geplapper lauschen. Des heift, die anderen Leute versehen micht, wortoer sie = 1
reden. Das bedeutet jedoch nicht, das sie nichts Kluges zu sagen hatten. Unter der Erde bavensie |
die faszinierendsten Altére und Gotzen und solche Dinge. Sie filhren kunstvolle Rituale aus, die 1 ]
tinen wichtigen Anteil an ifrer Immunitat gegen Zauberspriiche ausmachen, Lasst die andere . -
Leute denken, dass der Grund dafiir ist, dass sie 2u dumm dafir sind, ihre Verletzungen zu - &
bemerken. Ihr wisst es besser. Sie werden es schon lernen. i

Einheitentyp: Nahkampf
Passive Fahigkeiten: Immun gegen magischen Sthaden
Spezielle Fahigkeiten: Keine

A

Steinling In den alten Tagen sind die Steinlinge aus dem Geist der Erde auferstanden. Felsig, kdmig,
sandig und weich. Etwas von all dem ging in diese Kreaturen ein, und sie haben es nicht
vergessen. Oder wie die Steinlinge sagen: “Du musst wissen, woher du kommst,

damit du weift, wohin du gehst.” Sie kbinnen die Erde aus dem Boden ziehen, auf

(lemn sie stehen, und sie aus ihren Mandern fliegen fassen. Aber das st noch nicht alles.
Sie knnen ihren ganzen Korper in einen grofen Stein verwandeln und sich somit nahezu
unverwundbar machen. Da heiBt es, sich seiner Herkunft bewusst zu sein.

Einheitentyp: Fernangriff
Passive Fahigkeiten: Keine

Spezielle Fahigkeiten: Felienform - Verwandelt einen Steinfing in einen groRen Felsblock, der
gegen Schaden 50 qut wie unempfindlich is. Digs gibt ihnen die Zeit,sich nach und nach zu
feilen.

Gargoyle o

W e jemls einen wirklchen guten Bildhauer gesprochen habt, ST
»~wird er Euch erzéhlt haben, das sich die Statue schon im Stein el
7 befindet. Alles was er tut, ist, die Teile abschlagen, die nicht dazu %
gehdren. Ziemlich &hnlich verhélt es sich mit den Gargoyles. Manchmal
kimmert sich ein Felsen nicht darum, dass er aus Stein gemacht ist: Er fliegt
ginfach. Naja, wie ich schon sagte, ich bin nicht derjenige, der anderer Leute Traume
beurteilt. Sie sollten einfach mehr Macht erhalten. Jedenfalls st s fiir einen Stein harte vt
Arbgit, fliegen zu lernen. Wenn [hr also einem begegnet, lasst Euch nicht dberraschen von i '/ﬁ
seiner Griesgramigkeit, wenn Ihr wisst, was ich meine. Sobald sie es dann geschafft habenund. ===
fliegen kannen, wollen sie am liebsten Gberhaupt nicht mehr runterkommen. Trotz ihver geféhrlich ﬁ
aussehenden Zahne braucht Ihr also keine Angst zu haben, dass Sie alles und jeden beien. Nein, gl ﬁ
sie zighen es vor, hoch droben zu bleiben und eine Dusche von Steinen hinunterzusprihen. TS
Funktioniert ziemlich gut, kinnt Ihr mir glauben. e LA, %

Einheitentyp: Luft
Passive Fahigkeiten: Steinangriffe aus der Luf richten Bereichsschaden an.
Spezielle Fahigkeiten: Keine
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Basilisk

Die Furcht erregenden Legenden, die Ihr Gber die Basilisken gehdrt habt, sind mehr als
{ibertrieben. Sie sind Kreaturen mittlerer Grofe und besitzen weder besondere physische
Attribute noch geistige Féhigkeiten. Aber man kann die Leute nicht
dafiir verantwortlich machen, dass sie nicht genau hinsehen. Es ist
némlich wahr, dass die Basilisken eine Kreatur mit einem einzigen
Blick in Stein verwandeln kbnnen. Ihr kdnntet einwenden, dass die
Transformation nur voribergehend ist, aber ds stort den Baslisken nicht.

Er kann s ja immer wieder tun.

Einheitentyp: Fernangriff

Passive Fahigkeiten: Angriff verwandelt gegnerische Einheiten in Stein und macht
sie voribergehend bewegungsunféhig und nutzlos. Ein Nebeneffekt st jedoch, das die
versteinerten gegnerischen Einheiten schwerer zu beschédigen sind.

Spezielle Fhigkeiten: Keine

Felsstier

Einige Leute werden Euch erzahlen wollen, dass der
Felsstier ein grofer Bulle (oder ein grofer Br) ist, dessen
Haut von Steingn bedeckt ist. Andere sagen, dass es nur ein
Haufen von Steinen ist, der Laufen gelemt hat. Es spielt
eigentlich keine Rolle, wer Recht hat, oder? Fest steht, dass
der alte VierfiRer o 28h wie ein Stein und stark wie ein Bér
(oder ein Bullg) ist. Versucht einfach einmal, Euch einem in
den Weg u stellen, wenn Ihr herausfinden wollt, was ich meine.

Einheitentyp: Nahkampf

Pasive Fahigkeiten: Wenn der Felsier getraffen wird, steigen seine Verteidigungswerte. Das heift, je
mehr Schaden er nimmt, um so schwerer ister zu tten,

Spezielle Fahigkeiten: Keing

Steinwerfer

In den Olindern ist Beute knapp, aber Steine sind nicht besonders schwer zu bekommen,
Der Steinwerfer ist eines der Raubtiere in den Ocléndern, das sich an die besonderen
Bedingungen seiner Umgebung angepasst hat. Wie Ihr Euch wahrscheinlich
bereits gedacht habt, kann er diese Steine verschieBen. Diese Dinger
treffen hart genug, um eine Menge Kleinvigh umgehend zu téten.
Krach! Einfach 0. Aber das ist noch nicht alles. Ein Steinwerfer
schieft drei Steine auf einmal mit geringer Streuung. Ja, wir
haben sogar ein kleines Sprichwort dafiir: “Zwei Vogel mit
einem Stein ist Gliick, aber drei Steine mit einem Schuss ist
qute Taktik.” Nicht gerade eine herausragende Dichtung, aber
2umindest eine klare Haltung. Das gleiche gilt fir den
Steinwerfer.

Einheitentyp: Fernangriff

Passive Féhigkeiten: Der Steinwerfer schieft ein dreitiliges Geschoss und kann dadurch mehrere Gegner gleichzeitig treffen. (Oder ein grofes
Ziel dreifach schadigen.)

Spezielle Féhigkeiten: Keine



Ikarus

Ich habbe Euch bereits erzéht, dass ich die Welt so mag, wie si ist.
Das soll nicht bedeuten, dass ich ein Problem mit
erfindungsreichen Leuten habe. Gute und aufrichtige
Genialitét sollte genutzt werden, erst recht, wenn sie auf

natirliche Weise zu Euch kommt. Nehmt Euch zum Beispiel den

Erfinder des Ikarus. Er nahm einige Kreaturen, schnallte ihnen Fligel

an die Arme und brachte ihnen bei, 2u fliegen.

Heute haben wir ein ganzes Volk mit selbstgemachten Fligeln. Da sie sténdig eine Menge
Klebstoff herumtragen misen, falls ihre Figel beginnen auseinander zu fallen, sind sie
ziemlich qut darin geworden, diesen Klebstoff auf Gegner fallen zu fassen und deren
Bewegung zu behindern. Aber wenn es zu einer Schlégerei kommt, verlassen sie sich nicht
auf ihre Fliigel. Normalerweise bevorzugen sie es, diese Dinge mit den Fausten und unter
Ausnutzung ihrer Oberkdrperstérke auszutragen. Ja, die Leute haben sich dber meine

Flugeinheiten lustig gemacht. Nun nicht mehr. Nicht ein Stiick.

Einheitentyp: Luft
Pagsive Féhigkeiten: Keine
Spezielle Féhigkeiten: Klebeball - Verlangsamt gegnerische Einheiten mit dickem Klebstoff

Flummox

Ein Flummox st hier auf dem Acker natiirlich nur eine andere Bezeichnung
fir einen kampferprobten Troftel. Ich habe die Nitzlichkeit der
Bergtrottel ebenso erkannt wie Stratos und Pyro, und doch gibt es einen
Unterschied: Ich hielt es nicht fiir notwendig, gleich so zu dbertreiben.
Nein, meine schleudern immer noch ihre Steine. Es klingt nicht
besonders aufregend, aber meiner Meinung nach ist es oft am besten, die Leute
(las weiterhin machen zu lassen, was sie normalervieise sowieso tun. Glaubt mir, sie
sind um einiges glicklicher als ihre Verwandten in Pyroborea und Empyrea.

Einheitentyp: Fernangriff

Passive Fahigkeiten: Steinangriffe verursachen Erdbeben um das Ziel herum. Alle Einheiten im Bereich
werden vortiergehend betaubt. Hilfreich, um jemanden beim Ausprechen eines Zauberspruchs zu unterbrechen.

Spezielle Fahigkeiten: Keing

Es gibt noch einige andere Kreaturen - alt, felsig und von ungewdhnlicher Gestalt - die mdglicherweise unter Eurem Befehl stehen
werden. Aber dafiir miiste ich jetzt viel zu weit ausholen. Ich werde Euch diese Kreaturen zeigen, wenn Ihr dazu bereit seid. Nun dann,
wenn Ihr denkt, dass der Acker Euer Platz sein kdnnte, werde ich Euch helfen, Euch hier zurechtzufinden. Ich bin sicher, dass Ihr es nicht
Dereuen werdet.

DAS BUCH VON PERSEPHONE

Wir sind die Essenz des Lebens. Uber dii Jahre hinweg waren Wir unter vielen Namen und in vielen Formen bekannt. In dieser Zeit
und an diesem Ort muss es geniigen, das Wir Persephone sind. Und in diesem Namen sollt I den groRen Heiler finden, der die Uel
dles Fleisches beseitigt und den Makel der Seele bereinigt. Und Ihr solltet wissen, dass Wir immer neben Euch gestanden haben in anderer,
vertrauterer Gestalt: Die Schnheit und Reinheit des Mdchens ist Unser Spiegelbild. Der trétiiche Busen der Mutter sind Wir. Die
Weisheit des Matriarchats ist nichts als Unser Schatten. Ja, Wir sind die Essenz des Lebens. Unsere Vision ist die des Friedens. Unser Weg
dler des Erbarmens. Wir erkennen - wig Ihr hoffentlich auch - wie diejenigen, die Uns nicht folgen, von den Kréften des Bdsen getauscht
oder korrumpiert warden sind. Und so sind sie, dank ifirer Schwéche, in ein Leben von Verrat und Eriedrigung gelockt worden. Wir
weinen fir sie und wissen, dass es keine gréRere Stinde gegeniber sich selbst gibt, als nicht an den eigenen Wert zu glauben. Und es gibt
keine gréRere Sinde gegentiber Uns, als nicht in Rechtschaffenheit auf unserer Seite zu stehen.
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Lernt aus deren Fehlern, und scheut Euch nicht, die Grafe in Euch selbst zu suchen. Denn obwohl Wir die Gerechtigkeit sind, milsst
IIr als Unser Diener bestrebt sein, die Gerechtigkeit zu verkrpern. So sollt Ihr in Euch selbst eine groRere Giite und Macht finden, als
IIr bisher zu tréumen gewagt habt. Wir versprechen, dass Ihr auf der Suche nach Gerechtigkeit den Frieden in Euch selbst findet.

Seht! Genau wie Unsere Lehren innere Harmonie gewahren, sind Unsere Reiche ein Abbild &uferer Ruhe. Unser Land sind die rollenden,
griinen Ebenen und die stifen Welder von Elysium. Dies sind die prachtigsten und groRartigsten Reiche der ganzen Wlt, und Unsere
Kreaturen sind die fréhlichsten und zufriedensten. Alle, die Uns folgen, ab von gemeiner Geburt oder edler Herkunft, haben teil an der
Segnung Unserer Gnade. So auch die Méchtigen, die von Unserer Liebe der Demut unterrichtet sind. Selbst das andéchtige Volk der
Fyllid, deren Druiden und Ranger Unsere heiligen Haine pflegen, erhebt sich nicht ber die Kreaturen des Landes oder dber die
einfachen Bauern, die jeden einzelnen Tag Unsere gottliche Gnade preisen.

Was soll nun Eure Rolle in Unserem groRartigen Schema sein? Wagt Ihr es, ein Held zu sein, ein Kampfer der Gerechtigkeit? Oder wollt
Ihr in den Abscheu vor Euch selbst, die Dunkelheit und Leere eines unerfiiliten Lebens versinken? Digs geschieht haufig genug, wenn
Ihr eine Entschuldigung fir MittelmaBigkeit sucht. Ungezahit sind die Seelen derer, die vor dem Ruf des Schicksal zuriickschrecken und
sich vor dem Mantel der GroBartigkeit verstecken. Erkennt Ihr nicht, wie niedrig und erbdrmlich die Mchte sind, denen sie hinterher
[aufen? Furcht, Zweifel, Faulheit, Unbesonnenheit. Kbnnte jemals eine dieser Seelen Euch gegenibertreten? Euch und dem was Ihr
rstreDt.. dem was Ihr kbnnt und was Ihr kbnnen solltet? Wenn Ihr es nur wollt, werden Wir Euch den wahren Weg weisen. Ihr sollt
{Iberragende Kréfte erhalten, und Unser Vertrag mit Euch soll 5o einfach und stark sein, wie er rein ist.

Ligbt Uns, und Wir werden Eure Lieb hundertfach erwidern.
Widersetzt Euch Uns, und dies soll Euer letzter Tag sein.
Die Wahl legt bei Euch.

MYSTIZISMUS

Euch soll, als einem Verteidiger von Elysium, Einblick in die urspringlichen Méchte des Lebens und der Natur gewahrt werden. Viel
von dem, was Ihr lemt, stattet Euch mit Kréften fiir den Schutz und die Heilung aus, aber als Mystiker sollt Ihr Mitleid und Beistand
mit groRer Besonnenheit gewshren. Wie Ihr an Uns sehen kénnt, kann Mitleid das Herz erweichen, doch muss Weisheit die Hand
filhren.

Zom

Ihr misst Euch jetzt klarmachen, dass Gerechtigkeit keine Ungerechtigkeit tolerieren kann. Der Ungerechte wird
behaupten, dass diese Intoleranz ein Zeichen dafir ist, dass Wir Uns nicht vn ihnen unterscheiden. In Eurer ersten
Lektion sollt 1hr erfahren, wie sefir sie sich von Uns unterscheiden. Bertihrt vom Geist Eures rechtschaffenen Urtels,
winden sich die Gottlosen vor Schmerz, verbrannt von der gliihenden Hitze Eures heiligen Zorns.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Ein Energiestof verfolgt und trifft sein Ziel mit todlicher Gewalt.

Atherische Gestalt

Als ndchstes solltet Ihr die Grenzen Eurer eigenen Natur studieren. Denn auf der Suche nach der Heiligkeit in Euch
misst Ihr lernen, die Beschrankungen der materiellen Welt zu verlassen. In atherischer Gestalt kann Euch kein Schlag
mehr verletzen, kein Zauberspruch etwas anhaben. Trotzdem werden Eure Féhigkeiten zum Aussprechen von
Zauberspriichen und zum Befehligen Eurer Armee in keinster Weise begintrachtigt.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Der Zauberer wird zu einem Geist, der gegen Angriff immun ist.

Mit der Steigerung Eurer inneren Perfektion, werden Euch die Krfte der Natur zunehmend zu Diensten stehen. In
ihrer einfachsten Inkamation kann ein Gewirr von Weinreben auf einen erdverbundenen Gegner losgelassen werden,
um ihin fest an die Erde zu ketten. Solange die Winreben halten, ist er Eurer Gnade ausgeliefert.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Kann auf einen einzelnen Gegner angewendet werden und hélt ihn Gber einen
beschrénkten Zeitraum fest,



Regenbogen

—~ Der Regenbogen st eine erhabenere Vereinigung der Natur mit dem Gottlichen. Er ist das Symbol Unseres
[ "\ Versprechens, al jenen Gerechtigkeit und Frieden zu bringen, die sich Uns hingeben. All denen, die Vertrauen in seine

S  transzendente Wohltatigkeit haben, wird in der Stunde der Not geholfen. Der Regenbogen schlégt einen Bogen von
einem Glaubigen zum néchsten, heilt ihre Wunden und richtet ihren Lebensgeist wieder auf.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Ein Heilzauberspruch, der von Eineit zu Einheit springt.

Froschregen

Wie Ihr seht, berunt ein GroBteil Eurer Aushildung auf heilenden und defensiven Fahigkeiten. Die Natur hat jedoch
auch ihre dunklen Seiten - eing briillende, schumende W, die bereit ist, jene zu treffen, die Uns entweihen. Sobald
Ihr bereit seid, werden Wir Euch einiges davon lehren und Euch das Geheimnis erffnen, wie Ihr einen rachsiichtigen
Regen von Fréschen herbeirufen kbnnt. Ihr habt recht, es Klingt nicht besonders schrecklich, und s stimmt auch, dass
¢s keine groRen Legenden vom Untergang des Ubels mit Hilfe einer amphibischen Sintflut gibt. Doch lasst Euch
versichern, dass dies nicht an der fehlenden Macht liegt, sondern daran, dass niemand diesen Sturzbach quakender
Gerechtigkeit bisher dberlebt hat, um die Geschichte zu erzahlen. (Seid Euch bewusst, dass Frésche, einfaltig wie sie
sind, nicht zwischen Freund und Feind unterscheiden kinnen. Nehmt Eure Einheiten aus der Reichweite, bevor sie
anfangen, zu quaken. Verzeiht das Wortspiel.)

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Kleine Frsche regnen auf die Erce und machen Jagd auf gegnerische Kreaturen.
Dig Frésche springen zundchst auf se, um sie zu verlangsamen und explodieren anschlieBend, um auch noch Schaden zu
verursachen.

Heilende Aura

Um das Wohl der Glaubigen zu gewahrleisten, kdnnt Ihr nicht zulassen, dass sie von anderen Schaden erleiden. Zu
diesem Zweck sollt Ihr lernen, Eure Kreaturen vortibergehend in den Hauch der Goitlichkeit zu hiillen. Eine o
verzauberte Kreatur besitzt eine strahlende Heilaura, die die Wunden der wahren Glaubiger um sie herum heilt.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Eine heilende Aura, die von einer Eineit ausgeht, um andere in Reichweite zu
heilen.

Ab einem bestimmten Zeitpunkt wird die méchtige Weinmaer Eurem Kommando unterstehen. Indem sie sich tber
die Landschaft erstreckt und Ranken plétzlich sprieBen lisst, kann sie ganze Armeen Eurer ketzerischen Feinde
umschlingen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Lange Wand aus um sich greifenden Weinreben, die Gegner umschlingen.

Digs it alles, was Wir Euch dber die Wege des Mystizismus erzéhlen kannen, aber glaubt Uns, dass es Geheimniss gibt, die noch weitaus
eiliger sind. Lasst uns jedoch nun dieses Gebiet verlassen und etwas ber die lebenden und atmenden Kréfte, die Gléubigen, erfaren,
die Unser Mystiker befehligt.

DIE GLAUBIGEN

Allg, i von der Segnung Elysiums profitieren, sind mehr als bereit, bei seiner Verteidigung zu helfen. Niemand muss in den Dignst
gezwungen werden. Niemand verlangt Wiederqutmachung fir die gebrachten Opfer. Obwohl viele unserer Kreaturen von Natur aus
weder militant noch gewalttétig sind, konnten wir auf diese Art die kriegstauglichsten fir Unsere Armee gewinnen. Im Gegensatz zu den
ketzerischen Glinstlingen unserer Feinde, regenerieren alle Glaubigen ihre Gesundheit sogar mitten im Kampf, Beachtet auch die
Charakterdbersicht unter meinen Beschreibungen. Passive Féhigkeiten werden automatisch angewendet, wenn die Kreatur angreift oder
sich bewegt. Spezielle Fahigkeiten benditigen jedoch Mana und missen fiir den Einsatz von Euch aktiviert werden! Nicht alle Unserer
Glaubigen besitzen spezielle Féhigkeiten. Wir sollten Euch jedoch nicht verschweigen, dass alle Einheiten, die aus der Entfernung
angreifen, dafiir Mana bendtigen.
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Druide
In Friedenszeiten dbermehmen Druiden viele sekrale Rollen in der Gesellschaft der Fyli, von der Pflege der heiligen Haine
bis hin zur Aufbewahrung von Uberlieferungen. In Kriegszeiten bilden sie das Herz unserer Kampftruppe. Druiden
filhren keing Weffen auer iren Fausten, kbnnen jedoch Worte des Schutzes sprechen, um einen Schild um sich zu
\ schaffen, der sie vor Schaden bewahirt.
H& Einheitentyp: Nahkampf
Passive Féhigkeiten: Keine

Spezielle Fahigkeiten: Lebensschild - Erschafft einen vollst&ndigen Kérperschild, der den im Kampf erlitienen Schaden
der Einheit reduziert.

Ranger 4..\'

Rekrutiert aus dem Volk der Fyllid, ist der Ranger im dunkleren Herzen des Waldes zu Hause. Mit
seinem geschickt aus den wertvollen Baumen des Daven-Weldes gefertigten Bogen ist jeder Ranger
bestreDt, Vollkommenheit als Jager und Krieger zu erlangen. Sie haben sich fir ihr Glaubensbekenntnis
die riegerischsten Aspekte Unserer Lefre gewahit und schrecken nicht vor dem unermidlichen Streben
nach persdnlicher Grofe zuriick.

Keine ifrer Féhigkeiten ist eindrucksvoller s die Kunst des Verfolgens. Auf Euren Befehl sagt Euch ein
Ranger den Standort des ngchsten Feindes voraus. Eing Gruppe von Rangern kann sich als &uBerst nitzlich
erwieisen, um die Verstecke Eurer Rivalen aufzudecken.

Einheitentyp: Fernangriff
Passive Féhigkeiten: Keine
Spezielle Fahigkeiten: Gottlicher Blick - Zeigt Euch, wo sich feindliche Einheiten befinden, selbst wenn sie versteckt oder weit entfernt sind.

Neuntdter

Die reinsten Unserer Kreaturen sind die einfachen Singvgel. Der NeuntGter, das ist wahr, gehdrt zu dieser Gruppe. Doch
: ! sind seine Fahigkeiten weder so einfach noch so harmlos, wie Ihr es von solch einer Kreatur

erwarten wirdet. Die Untergebenen der Dunkelheit kbnnen die Reinheit des Gesangs eines
Neuntters nicht ertragen, der sie so sicher wie der Pfeil ines Rangers verwundet. Die Druiden haben
[hnen aus Ricksicht auf iher zerbrechliche Natur die Féhigkeit des Lebensschildes gelehrt, mit dem sie sich
vor Schaden durch Fernangriffe schiltzen kbnnen.

Einheitentyp: Luft
Passive Fahigkeiten: Der Schallwellenangriff wirft das Opfer 2u Boden und betdubt es voribergehend. Gut dafir geeignet,
¢inen gegnerischen Zauberer beim Aussprechen eings Zauberspruchs zu unterbrechen.

Spezielle Fahigkeiten: Lebensschild - Erschafft einen Schild, der den im Kampf erlittenen Schaden reduziert.

Scarabdus

I den Tiefen des Walds lebt eine Vielzahl von Kreaturen, die kein AuBenstehender jemals
gesehen hat. Einige von diesen, wie der Skarabaus, werden herbeigerufen, wenn deren Hilfe
dringend bendtigt wird. Ahnlich einer Spinne, aber viel groRer, spinnt der
geheimnisvolle Skarabus ein Netz, jedoch nicht, um Feinde zu fangen, sondem um . "
Kreaturen zu heilen. Behandelt ihn gut, er wird Euch gut dienen. .

Einheitentyp: Fernangriff

Passive Fahigkeiten: Schiet einen Heilstrahl auf Eure verletzten Kreaturen, um sie zu heilen.
Ein Scarabéus ist nur eine untersttzends Einheit und nicht i den Angriff gedacht.

Spezielle Féhigkeiten: Keine




Trol *’.'; 2 -'“"' ?
Gefiirchtet fir ihre zerstorerische Kraft und ihe regenerativen Fhigkeiten - die ie fast unempfindlich gegendiber Verletzungen '-r‘a-f AP
machen, und die der Grund fi i Unverstindns fir e Schmerzen anderersind - tellen Trolle Furcht eregende und 72

gleichzeitig wilde Kreaturen dar. Seit jeher fihren viele Unsere anderen “j "'j’k;.! &
Anhanger Krieg gegen die Trolle und leiden unter inren Uberfalen. Eines o ﬂ

Tages jedoch flehte Uns Athelas der Druide an, ihnen das Geschenk der _' 1 il
Sprache 2u gewahren und lehrte itnen anschlieRend Unseren Namenund -~ |
Unsere Anbetung. Von da an lebten die Trolle friedlich mit allen L

Gléubigen zusammen und wurden zum Bollwerk Unserer Armeg. o= «"@p-,_ k;

Einheitentyp: Nahkampf
Passive Fhigkeiten: Trolle regenerieren ihre Gesuncheit extrem schnell
Spezielle Fahigkeiten: Keine

Gnome

Es sollte Euch Klar sein, dass Wir auch rechtschaffende Seelen aus anderen Welten
aufnehmen, um Uns als Mystiker zu dienen. Es war sogar der Fall, dass Ihr
Euch in Unsere Gegenwart begeben durftet. Vor langer Zeit haben Wir eine
gesamte Rasse - die Gnome - aus einer anderen Welt mitgebracht. Solch ein
Vorhaben kann nicht oft gelingen, da die Gleichgewichte der Natur
respektiert werden missen. Sogar jetzt noch gibt es Momente, da die
listigen Kesselflicker die Grenzen Unserer unendlichen Gnade testen. Obwohl
nicht von Uns gebaren, sind sie Uns dennach lieb und teuer und verrichten gute Dienste
in Unserer Armee. Sie besitzen starke von ihnen erfundene Handkanonen, die trotz

[angsamer Feuergeschwindigkeit sehr wirkungsvoll sind und die die sonst so scheuen

Kreaturen zu recht effektiven Verteidigern Unserer Gerechtigkeit machen. .
Einheitentyp: Fernangriff
Passive Fahigkeiten: Schiise treffen das Ziel sofort. Dies fihrt zu einer groferen Trefferquote beim Schiefien auf bewegliche Ziele
Spezielle Féhigkeiten: Keine o .'1‘:
i)
Gremlin ':-'%; i
Am Anfang waren alle Unserer Anhanger einfache Kreaturen. Einige aus dem Volk der Wi

i _ Fyllid dienen Uns seither als Druiden und Ranger und Wir begannen, die - o
Fahigkeiten und Intelligenz vieler andere Kreaturen zu verbessern. Die erste
- intelligente Rasse, die von Uns geboren wurde, waren die Gremlins. Sie wurden
von Uns als Boten erzogen, und da nicht alle Unserem Ruf nach Gerechtigkeit
so willig folgten, lernten die Gremlins diese Ketzer zu fangen und zu Uns zu bringen. . da
Sie wurden zwar nicht in der Kunst der Kriegsfilhrung geschult, aber ihre
Talents konnen sich als nitzlch erweisen, um Unsere Feinde 2u spalten-—- =~

und in Schach zu halten. - - o
Einheitentyp: Lut E5 ﬁ
Passive Fahigkeiten: Keine ! i , %
Spezielle Fahigkeiten: Netz auswerfen - Féngt einen Feind in einem Klebrigen Netz. Dieser T i“q II
kann dann in Richtung des Gremlins gezogen wercen. Eine niitzliche Methode, um feindliche i"-.} i :

Zauberer einzufangen und sie von den blaven Seelen wegzuziehen, die sie S0 verzweifelt auf dem
Schlachtfeld brauchen.
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Mutant

Als gitige Mutter nehmen Wir selbst die Beschmutzten und Unwiirdigen unter unsere Fittiche und
bringen ihnen bei, die Grofe in sich selbst zu suchen. Die Mutanten stellen zweifellos das deutlichste
Beispiel fiir dieses Prinzip dar. Dies sind wirklich elende, von schmerzlichen Leiden
c heimgesuchte Kreaturen, deren Korper Krieg mit sich selbst zu filten scheinen.
Obwohl dieses Ubel ihre grote Schwiche zu sein scheint, haben Wir es zu ihvem
Vorteil gemacht. Unter Unserer Obhut haben sie den Schmerz dieser
abscheuerregenden Beschwerden dulden gelernt und reifen die in ihren Kérpern
sprieRenden Polypen, die Ursache dieses Leidens, eigenhandi heraus. Die
kranken und schrecklichen Polypen kdnnen dann als verheerende Geschosse
verwendet werden, die die Mutanten tber groBe Entfernungen werfen kinnen, um
dadurch Furcht in den Herzen derjenigen auszuldsen, die diese erbérmlichen
Kreaturen ansonsten beschimpfen wirden.

Einheitentyp: Fernangriff

Passive Fahigkeiten: Wehrend er sirbt, verstrémt der Korper eines Mutanten Heilenergie
iher alle Eure Einheiten im umliegenden Bereich. Feinaliche Einfeiten werden natiilich nicht geheilt.

Spezielle Fahigkeiten: Keing

Die Euch hier vorgestellten Gléubigen sind bei weitem nicht die wundersamsten. Und doch, wenn Ihr alles, was Wir Euch beigebracht
haben, verinnerlicht habt, gibt es nichts mehr zu sagen. Es ist filr Uns bedeutungslos, welche noch gréReren Kréfte Wir befehligen
kénnten, denn selbst das niedrigste Unserer Geschdpfe besitzt das Potential der GroRe. So wie Ihr. Akzeptiert die Weisheit Unserer
Einsicht, und werdet selbst weiser. Ihr mijsst wissen, dass Ihr keine anderen Zauberspriiche, Kréfte oder Diener ls die Offenheit Eures
Herzens bendtigt. Es ist an der Zeit, jegliche Furcht und Zweifel beiseite zu werfen und sich sicher im Schutz Unserer Liebe dem
Schicksal zu stellen.

DAS BUCH VON PYRO

Ich bin Pyro. Gott des Feuers. Sie werden Euch erzahlen, dass ich der Gott der Zerstgrung und des Chaos bin, aber das ist ncht ganz
wahr. Pyro st der Funke der Phantasie und die Trigbfeder der Arbeitswut. Pyro ist der Uberbringer des Wissens und der Tréger des Lichts.

Werum verleumden sie mich? Furcht und Eifersucht. Ich stelle ihre Unzulénglichkeiten blof. Persephone fordert Ordnung. Ihr werdet
Euch fragen, was an Ordnung so falsch ist. Nichts, aufier wenn es in Wirklichkeit bedeutet, sich angstlich an die Vergangenheit zu
klammern und nie die Schritte zu unternghmen, die notwendig sind, um die Welt zu verbessern. Ordnung darf nicht den Fortschritt
aufhalten. Charnel verspricht jedem Zwietracht. Er geniet es, oder zumindest tut er s0. Die Wahrheit ist, Charnel firchtet sich. Er baut
nie irgend etwas. Denn was geschieht, wenn es nicht funktioniert? Wenn er einen Kampf verliert, sagt er “WWas macht das schon? Meine
Kreaturen sind sowieso tot.” Feigheit! Dann gibt es Stratos. Stratos ist sogar noch feiger als Charnel - Wenn das dberhaupt mdglich ist
Wenigstens tut Charnel 50, als ob er an etwas glaulbt. Stratos versteckt sich hiner einer Wand von Neutralitét und einer angeblich edlen
Ligbe der Wahrheit. Er verdient das meiste Mitleid; ungezéhit sind seine Ligen, und er glaubt an alle. Und was den Gott der Erde
etrifft... ch will gar nicht erst davon anfangen.

Sie sind alle eifersichtiq auf das, was Pyro geschaffen ht: Die groRen Ofen von Pyroborea brennen Tag und Nacht und verwandeln die
Seelen und das Lebensblut meiner Sklaven in immer méchtigere Maschingn. Maschingn, um Maschinen zu bauen. Maschinen, um
andere Maschingn zu reparieren. Maschinen, um Maschingn zu entwerfen. Die Sklaven sind nur der Treibstoff. O, ich weif dass das
vielleicht brutal klingt, aber Ihr werdet diese Brutalitdt noch zu schétzen wissen. Nicht das zuféllige Chaos von Charnel oder die falsche
Gerechtigkeit von Persephone. Nein, die Brutalitét des Schmelztiegels. Aufrichtig. Reinigend. Unentrinnbar.

Habt Ihr diesen Geruch bemerkt, beiBend und schwefelhaltig? Ein Gemisch aus verbranntem Fleisch und Metall. Wie sifist dieser Duft!
Einige nennen es Schmerz und Chaos. Ich nenne es ganz einfach Fortschritt. [ch weif, Ihr seid noch nicht bereit, dies gentigend zu
schatzen. Ich weif, dass es erschreckend ist. Inr misst jenen Teil von Euch verbrennen, der den Geruch des Fortschritts nicht lieben kann.
Verbrennt ihn vollsténdig und genieRt den Gestank. Alle meing Anhénger tun es. Es macht sie stark. Und es macht vor allem mich stark.
Wenn Pyra ihnen keinen Fortschritt bréchte, wirden sie ihn beiseite werfen und sich einen neuen Gott suchen. Das ist genau so, wie es
sein sollte.




HEXEREI

Feuer. Es existieren keing Worter, um die Schinheit und die Kraft des Feuers zu beschreiben. Pyro wiirde diese Worter erfinden, aber
dies ist unnotig. Das Feuer selbst ist schon die beste Beschreibung des ihm eigenen Wesens. Warum ein Dichter der Worte sein, wenn
man in Dichter des Feuers sein kann? Das ist, ws Pyro sagt. Und das ist der Grund, warum Ihr ein Hexer, ein Kiinstler des Feuers sein

wollt.

Feuerball

Drachenfeuer

Explosion

Einfach und direkt. Erzeugt einen groBen Hitzeball aus geschmolzenem Stein und schickt ifn zu Euren Feinden.
Nichts kommt einem guten Feuerball gleich.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Ein Ball aus Feuer, der grofen Sthaden verursacht.

Hier ein Kleiner Einblick in die Wisheit von Pyro. Prégt Euch dies gut ein: Die beste Verteidigung it ein toter Gegner.
Dig Feuergestalt schiitzt Euch dadurch, dass se jeden verbrennt, der es wagt, Euch zu nahe zu kommen. Wenn sie tot
sind, kBnnen sie nicht mehr angreifen, oder?

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Ein Flammenschild, der alle Feinde verbrennt, die in Beriihrung mit ihm kommen.
Setzt ihn ein, um Euch zu schijtzen, oder lauft durch eine Gruppe von Feinden, um sie in Brand zu setzen!

Geduld ist ein wichtiges Element der Hexerei. Ihr misst Euch verinnerlichen, dass nicht jeder Feind mit einem
einzigen Feuerstof erschlagen werden kann. Umzingelt Eure Gegner zum Beispiel mit Ringen aus Feuer, die deren
Gesundheit Stilck fiir Stiick verbrennen. Nur die zahesten Kreaturen haben eing Chance, diesen Zauberspruch zu
{iberleben.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Umgibt einen Feind mit einem pulsierenden Ring aus Flammen, der ihn langsam
verbrennt. Solange das Opfer von diesen Feuerringen umgeDen ist, wird es betréchtlich verlangsamt.

Drachen werden in den Uberlieferungen und Legenden dieser und vieler anderer Welten gefeiert. Sie werden
angebetet. Sie werden verehrt. Sie werden gefiirchtet, Wes fiir ein Quatsch! Drachen sind hungrig. Drachen sind
habierig. Drachen sterben. Das einzige, was wirklich wichtig ist, ist das Feuer des Drachen. Wer interessiert sich schon
fiir die Eidechse? Ein guter Hexer kann das Drachenfeuer ohne die zugehdrige Echse herbeirufen und es dazu
verwenden, seine Feinde einen nach dem anderen zu quéen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Ein Drachen aus purem Feuer wird herbeigerufen und trifft mehrere Ziele, ehe er
aushrennt,

Die Bezeichnung “Explosion” ist ein wenig ntertrieben. Es ist eher ein Ring aus einem halben Dutzend Explosionen,
von denen jede einen nicht unbetréchtlichen Schaden in Form von Brandstiftung und Erschiitterungen hervorruft.
Selbst die kréftigsten Kreaturen werden kopfiber durch die Luft geschleudert. Setzt diesen Zauberspruch einmal gegen
die niederen Kreaturen ein, die eingn Manalith bewachen sollen. Das ist ein echter Spal.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Uberzieht den ausgewahiten Bereich mit vielen Klinen Explosionen.

Kreaturen, die von den Klippen geschleudert werden, sind verloren. Dies gilt auch fir ihre Seelen.
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Feuerwand

Mir scheint, dass die Feigheit der Feinde mit der Stérke eines Hexer wéchst. Eine qut platzierte Feuerwand kinnte
genau die ndtige Wirkung erzielen, um Eure Feinde vom Davonlaufen abzuhalten. Sie kann auch dafiir von Nutzen
sein, die Linien eines feindlichen Angreifers durcheinander zu bringen.

Zusammentfassung des Zauberspruchs - Eing lange Wand aus Feuer, die jeden verbrennt, der versucht, ie zu tberwinden.

Feuerregen

Der Feuerregen gleicht einem Sturm von Feuerbéllen direkt aus dem Himmel. Persephone redet davon, eins mit der
Natur zu sein, und Stratos spricht von der Beherrschung der Elemente, aber sagt mir: Glaubt Ihr nicht, dass sie ihren
Zauberern beibringen wiirden, einen tédlichen Regen der Verbrennung niedergehen zu lassen, wenn sie nur wiiften,
wie? Wenn Ihr nur einmal sehen wilrdet, wie ein Feuerregen eine Gruppe feindlicher Krieger verwistet, dann wiiftet
Ihr die Antwort.

Zusammentfassung des Zauberspruchs - Ein Regen aus brennenden Meteoren bringt Chaos dber den Zielbereich.

Pyro kénnte Euch nach von weit méchtigeren Zauberspriiche erzéhlen, aber einige Kréfte sind so stark, dass Ihr sie mit eigenen Augen
sehen misst, um daran zu glauben. Bleibt in meiner Nahe, und Ihr werdet sie alle kennenlernen. Das verspreche ich Euch. Ob Ihr Euch
mir anschlieft oder nicht, so oder so wird der Tag kommen, an dem Ihr die volle Kraft der zerstbrerischen Wt von Pyro spiren werdet.
Es ist an Euch zu entscheiden, auf welcher Seite Ihr dann steht. Aber genug von Zauberspriichen. Um ein guter Hexer zu sein, mist Ihr
auch lernen, wie Ihr die Kreaturen von Pyroborea am besten einsetzt, um Chaos tiber Eure Feinde zu bringen.

NACHKOMMEN VON PYRO

Verniinftigerweise verlasst sich Pyro nicht nur auf die natirlichen Féhigkeiten seiner Kreaturen, sondern setzt jedes nur erdenkliche
Mittel ein, deren militérische Wirksamkeit zu verbesser. Gibt es ein bessere Maglichkeit, als ihnen die Féhigkeit zu geben, ihre Gegner
anzuziinden? Nicht sehr raffiniert, ich weif. Aber die Raffinesse wird Uberbewertet. Ihre zerstdrerischen Féhigkeiten sind derartig groB,
ass die Kreaturen eines unerfahrenen Hexers fil sich selbst die grofte Gefahr darstellen. Beachtet auch die Charakterdibersicht unter
meinen Beschreibungen. Passive Féhigkeiten werden automatisch angewendet, wenn die Kreatur angreift oder sich bewegt. Spezielle
Féhigkeiten bendtigen jedoch Mana und missen fiir den Einsatz von Euch aktiviert werden! Nicht alle meiner Anhanger besitzen
spezielle Fahigkeiten. Meine Fernkampfeineiten bendtigen Mana fiir den Angriff. Stellt also sicher, dass sie vll aufgefillt sind, bevor
IIr s in eine heiBe Schiacht schickt. Ihr wollt sie ja wohl schlieflich nicht verpuffen lassen!

Pyrotor
Der niedrigste meiner Sklaven ist der geistlose Pyrotor. Dummerwieise
--“r-;‘ bendtigt er die gesamte Hitze fiir den Betrieb seiner tbdlichen
i Rotorblétter. Dadurch ist er einer der wenigen Nachkommen, die
— 11 - ihre Opfer nicht verbrennen. Das heiBt, solange er nicht zerstort
C - wird. Ihr kdnnt ihn als Koder verwenden, denn wann immer ein
Pyrotor von einem Gegner zerstrt wird, bricht aus ihm ein sengender Dampfsto
eraus, der alles in seiner Néhe verbriint.
Einheitentyp: Nahkampf

Passive Féhigkeiten: Wenn er stirbt, setzt er Démpfe frei, die Schaden in
seinem Umkreis verursachen. (Ihr misst vorsichtig sein, da auch verbiindete
Einheiten verletzt werden!)

Spezielle Féhigkeiten: Keine




Feuerspucker

Stamm von Steinlingen. Eing Rilckzahlung fiir einen Gefallen, den ich ihm einmal getan
hatte. Die Feuerspucker sind das Resultat. Sie sind schnell zu Fuf und kdnnen Kleine
Feuerblle aus ihren Miindern schieBen. Ihre besondere Starke liegt im Kampf gegen feindliche
Flugeinheiten. Sie kannen sich selhst einen vordibergehenden Geschwindigkeitsschub verpassen
und dadurch Giberlegenen Feinden entkommen. Nicht, dass ich diese Art des Kampfes billige.

Einheitentyp: Fernangriff
Passive Fahigkeiten: Keine

Spezielle Fahigkeiten: Weglaufen - Verwechselt diese Fahigkeit nicht mit Riickzug. Die Fahigkeit
“Weglaufen” erméglicht Euren Feuerspuckern schneller zu faufen, als selst Euer Zauberspruch des ersten Levels dies bewirken kann. Die perfekte
Fahigkeit fiir chnelle Angriffe und jed andere Strategie, die Ihr Euch vorstellen kénnt,

Feuerdrachen

Feuerdrachen machen immer viel Wind, sind aber eigentlich nicht besonders zh.
Lasst Euch nicht von ihnen auf's Glatteis filtven. Sie konnen nicht viel Schaden
einstecken, und ihr Feuerkegel trifft zwar einen groRen Bereich, richtet aber nicht viel
Schaden an. Einzeln eingesetzt sind sie also nicht besonders wirksam. Ihr solltet sie
Jedoch in einer Gruppe sehen, wenn sich ihr feuriger Atem vereint und vielleicht
sogar mehrere Feinde gleichzeitig trifft. Das wirkt.

Einheitentyp: Luft

Passive Fahigkeiten: Bereichsichaden, wenn sie ifen feurigen Atem auf ein Ziel richten.

Spezielle Féhigkeiten: Keine

Infernokdfer

Meine Ingenieure haben in mefreren Experimenten versucht, einen Infernokéfer zu schaffen, der
ginen Flammenstrahl schiet. Doch diese schwéchlichen kleingn Dinger haben sich immer
selbst angezindet. Wir haben uns dann auf die jetzige Version geeinit, die
nebeneinander liegende Ziele mit einem méchtigen Hitzestrahl dberziehen kann,
ﬂ und ihnen dadurch ire Starke und Energie entzieht. Wir haben versucht, sie
auszurotten, aber sie vermehren sich schnell, und Ihr solltet deshalb keine Probleme
haben, bei Bedarf noch einige Exemplare zu finden.

Einheitentyp: Fernangriff

Passive Fahigkeiten: Angriffe entziehen dem Opfer groBe Mengen von Mana, aber nur wenig
Gesundheit. Perfekt, um magische Ziele auszusaugen.

Spezielle Féhigkeiten: Keine

Feuerfaust

Was kommt heraus, wenn man ein grofes, wildes Tier nimmt, Flammenwerfer auf seine
Unterarme montiert und Treibstofftanks um den Kdrper herum befestigt? Die gleichméRige
Verteilung des Gewichts ist eine Sache, wichtiger jedoch, Ihr erhaltet etwas, das man als
unmittelbare Vernichtung bezeichnen kbnnte. Pyro nennt es eine Feuerfaust. Mehr als des wil
Pyro nicht sagen.

Einheitentyp: Nahkampf

Passive Fahigkeiten: Wenn dii Feuerfaust getroffen wird, telt sie noch mehr Sthaden aus.

Spezielle Fahigkeiten: Keing
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. Es st schwer vortellar, dass in Grom mit auch nur einem Funken Selbstachtung Persephons
. verehren wiirde. Sie behaupten, sie hétten Interesse daran, Dinge zu bauen und zu
[ = ﬁ:': ":_" erfinden, aber sie bringen ihre Opfer dieser veralteten Gotin. Der einzig mdgliche
'-F"'_ : 'l:“'-; s ..,L Grund ist, dess sie sich fiirchten. Dadurch, dass sie sich diese béuerliche
Iy th Umgebung erhalten, erreichen sie, dass sie mefr ls irgend jemand sonst
] R , {ber die einzige Sache von Bedeutung wissen: Dinge. Nun, verzveifelt
Ak I L) nicht. Es gibt einige, die mehr Courage zeigen. Sie haben sich meiner
2 ﬁﬁ" 4 Sache hingegeben und sogar ihre alten, vertrauten Handkanonen

K 2urickgelassen, um sich mit Raketenwerfern zu bewaffnen. Sie sind derartiq
g begeistert von Pyros Prinzipien, dass sie sich Pyromanen nennen.

Einheitentyp: Fernangriff

Passive Féhigkeiten: Angrif trifft Gegner sofort und sie gehen in Flammen auf. Solange sie brennen, verlieren gegnerische Einfeiten sehr schnell
ihre Gesundheit.

Spezielle Fahigkeiten: Keing

Pyrodactyl
Glaubt nicht, dass meine Nachkommen nichts anderes kinnen, als den Gegner in
Flammen zu setzen. So wichtig dies auch sein mag, hat Pyro die
~ 4~ Bedeutung der Vielfat erkannt. Lasst mich Euch aus diesem Grund den
Fr S5 Pyrodactyl vorstelen, der auf Eure Feinde herabstirzt und sie mit einer
. Schicht aus Ol hespriihen kann, Dieses O1 blendet in den meisten Fallen
A seine Opfer voribergehend, aber viel wichtiger, es macht sie bedeutend
anfélliger dafi, in Brand gesteckt 2u werden.

% Einheitentyp: Luft
Passive Fahigkeiten: Keine

3 Speiele Fahigkeiten: Dickfisiges O1 - Disser Angrff blendet findliche Einbeiten
& b gl und macht sie eichter entzindlich. Sie liefern das OI, Ihr das Streichholz! Geblendete Einfeiten vergessen die ihnen gegebenen Befehle und
& stehen nutzlos herum, bis se einen anderen Befehl erhalten.

L

S0 Bombard
W Habt Ihr bereits einen Lummox gesehen? GroR, langsam und nicht
besonders hell im Kopf. Aber sie kbnnen eine Menge schleppen und sind
ziemlich gut darin, Dinge mit Ihren Schwanzen zu werfen. Stratos hat ein
paar, die implodierende “Sturmkristalle” werfen. Er nennt Sie Flurries. Und er

g behauptet, schlau zu sein. Hal Meing werfen Bomben. Es stimmt zwar, dass

{ diese Bombarden nicht sonderlich genau zielen, aber wen interessiert das,

s T T wenn die Explosionen losgehen. Explosionen haben Implosionen noch an
jedem Tag geschlagen.

Einheitentyp: Fernangriff

Passive Fahigkeiten: Setzt Ziele in einem grofien Gebiet in Brand und verursacht
Verbrennungsschéden, solange sie in Flammen stehen.

] _:.J'i Spezielle Fahigkeiten: Keine

* Nun, ich kbnnte noch ewig fortfahren iber die Krafte von Pyrobore, aber warum mehr sagen? Die Armeen von Pyro sind eindeutig die
méchtigsten. Wenn Ihr das immer noch nicht verstanden habt, dann hat Pyro keinen Verwendung filr Euch.



DAS BUCH VON STRATOS

Ich bin Stratos, Gott der Lifte und oberster Herr der Himmel. Ich mache die Stirme. Ich bewege die Gestirne. Ah, seien wir ehrlich. In
einer auch nur halbwegs zivilisierten Welt wre ich der einzige Got.

Mein wahres Aussehen ist zu gttlich, um von sterblichen Augen ertragen werden zu kdnnen, aber wenn ich nicht physisch existent bin,
bin ich zu abstrakt fir das Verstandnis der Sterblichen. Manche besitzen sogar die Dreistigkeit zu glauben, dass ich eine unintelligente
Kraft der Elemente bin. Au contraire. Ich bin so intelligent, wie ich himmlisch bin. Alles was ich darstelle ist eine einfache Erklérung fir
die Gestalt, in der Ihr mich jetzt seht: Glanzend, vornghm und wiirdevoll. Eine Gestalt, die meiner Vollkommenheit fast wiirdig ist.

Wovon spreche ich: Es ist nicht nur die Herrschaft tber die Himmel und alle gtlichen Dinge, die mich zu diesem Anspruch von
{Iberlegener Gottlichkeit verleiten. (Auch wenn ich jetzt etwas abschweife, ich bin der Herr des Himmels und der Elemente, das
Transzendentale und das Zeitliche, das Wetter und die Erkenntnis, um nur ein paar meiner Bereiche zu nennen.) Nein, in meine tiefen
Wesen bin ich kein billiger Angeber. Es ist einfach eine Tatsache, das ich liger, intelligenter und wissender bin ls alle anderen Gtter
Zusammen.

Wenn [hr weitere Beweise braucht, seht Euch meine Schdpfungen an: Empyrea ist im buchstablichen und bertragenen Sinn das hdchste
aller Reiche. Seine Einwohner verfiigen ber mehr Fahigkeiten als die aller anderen Reiche. Die grofen Bibliotheken, die die Chroniken
unserer Zeit verwahren, sind in Empyrea. (Wenn ich offen sprechen kann: Ich bin mir nicht sicher, ob viele Anhénger der anderen Gtter
{iberhaupt lesen kdnnen). Heilige Gipfel, auf die kein Sterblicher je einen FuB gesetzt hat: Die gibt es auch in Empyrea. (Es gibt sicherlich
Orte in Dys, wohin Sterbliche nicht gehen. Das hat aber nichts mit mangelndem Kannen zu tun, sondem nur mit fehlendem Interesse).
Vom Fantasten zum Grésslichen, vom Unzuverlassigen zum Gelehrten, Empyrea herrscht genauso wie sein Herr an oberster Stelle.

ELEMENTALISMUS

Es gibt viele Bezeichnungen fiir die Disziplinen, die von meinen Zauberern ausgedibt werden: Theurgie, Thaumaturgie, Sophisterei und
S0 weiter, ad infinitum, die beste Bezeichnung ist jedoch Elementalismus. Natirlich gehdrt dazu nicht das rohe “in Flammen setzen” oder
“Steine werfen”, das manche geheimnisvollen (oder sollte ich sagen “geistlosen”) Gelehrten mit den Elementen assoziieren, aber
{Iberlassen wir dies den niedrigeren Zauberern (und niedigeren Gottern). Die Beherrschung der Lifte, des Frostes und der Winde st
weitaus dberlegener.

Blitze

Einfach und direkt, ein einzelner Blitzschlag kann schmerzliche Verletzung an einem stérkeren Feind hervorrufen oder
iner geringeren Kreatur das Licht ausldschen. Der Blitz geht direkt von Euch auf das Ziel. Es ist also ratsam, sicher
20 Stellen, dass keine Eurer eigenen Kreaturen im Weg stehen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - eine schmerzhafte Welle von Elektrizitt, Schrecklich, wirklich shrecklich.

Luftschild

Dadurch, dass Ihr Euch mit einem Luftschild von leinen, aber sehr starken Wirbelwinden umgebt, kbnnt thr viel
Schaden abhalten, den feindliche Kreaturen Euch zufiigen wollen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Ein Minitornado, der abschirmend wirkt.

Der Zauberspruch “Frost” verursacht einen zeitweiligen Frostzustand um Euer Ziel herum, wodurch dieses vollig
bewegungslos wird. Die Wirkung vergeht allerdings sehr schnell (und hart sofort auf, wenn das Subjekt angegriffen
wird). Der Zauberspruch kann jedoch schneller ausgesprochen werden und ist sehr wirkungsvoll, wenn die
Zauberspriiche eines gegnerischen Zauberers unterbrochen werden sollen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Schiieft Feinde in einem Eisblock ein.
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Kettenblitz

Wehrend Ihr méchtiger werdet, lernt Ihr Kettenblitze auszuwerfen, die Euer erstes Ziel und danach mehrere andere
trifft. Kettenblitze sind eine ser starke Wffe, wenn sie vorsichtig eingesetzt werden: Wenn keine anderen Ziele da
sind, kbnnen Eure Kreaturen oder sogar Ihr selbst einige Schidge abbekommen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Eine Wellg elektrischer Gewalt, die mehrere Gegner auf einmal trift.

Sogar dem besten Zauberer sterben hin und wieder Kreaturen. Dies gilt besonders fiir Elementalisten, deren Diener
oft ziemlich flink, dafir aber nicht so 28h wie die anderer Zauberer sind. Wenn e Seelen Eurer gefallenen Kreaturen
auf einem noch aktiven Schlachtfeld herumliegen, kdnnt Ihr den Spruch “Seelenwind” verwenden, um sie
Wiederzugewinnen, ohn Euch einer Gefahr auszusetzen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Minitornado, der eine blaue Seele zurtck zu Euch holt. Wahrend er die Seele

aufspirt, shiet er Blitze auf die Feinde. Eine Seel, dii vom Seelenwind gefolt wird, ist gegen fremden Zugriff ungeschitzt.
Seid also wachsam, dass kein anderer se stiehlt!

Gefrorener Boden

—N Wenn Ihr einen Bereich “Gefrorener Boden” schafft, werden alle Kreaturen innerhalb dieses Bereichs zeitweilig
I A unbeweglich gemacht. Wie bei “Frost” hort diese Wirkung fir jedes Subjekt auf, sobald es angegriffen wird. Bei einer
" durchdachten Aufstellung Eurer Kreaturen kann “Gefrorener Boden” jedoch verheerende Auswirkungen haben.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Friert einen Bereich des Bodens und alle Kreaturen auf ihm in.

Um Eure Feinde zu besiegen, mist [hr nach dem Motto “Teile und herrsche” handeln und nur die Schlachten
kémpfen, die Ihr auch gewinnen kbnnt. Eines der besten Mittel dafiir ist der Zauberspruch “Zaun”, der fiir eine
gewisse Zeit eine Linie mit glitzemden Kugeln herbeiruft. Starke Blitze zwischen den Kugeln treffen alle, die dumm
genug sind, ihnen in die Néhe zu kommen.

Zusammenfassung des Zauberspruchs - Mauer aus elektrisierten Kugeln, die sich néhernde feindliche Einheiten mit
Blitzen schlégt.

Ihr seic natiirlich beindruckt, wenn Ihr aber glaubt, dass diese Zauberspriiche alles sind, was ich zu bieten habe, halot Ihr Euch getduscht.
Dig echte Beherrschung des Elementalismus filhrt zu noch gréReren, Ehrfurcht gebietenderen Kraften, Da ich den allgemeingn Charakter
und Geist meiner Zauberei zu Geniige erlautert habe, werde ich es damit gut sein lassen und Euch mit einer kurzen Abhandlung Gber
die Kreaturen, die Ihr als einer meiner auserwahiten Zauberer befehligen diirft, aufkdren.

DIENER DES STRATOS

Obwohl das Reich von Empyrea nicht so dicht bevdlkert ist, wie Elysium oder der Acker, stellen seine Bewohner (durch die Filhrung
meines (berlegenen Intellekts) eine unvergleichliche Kampftruppe dar. Zweifellos sind meine Diener die talentiertesten aller Kreaturen,
begabt mit verschlagenen Fahigkeiten, die die Entwicklung einer Schiacht zu Euren Gunsten wenden kbnnen. Gerissenheit ist natiirlich
nicht immer ein gutes Gegenmittel gegen brutale Stérke, aber seid versichert, dass die Gberlegene Geschwindigkeit meiner Diener Euch
ermoglicht, zu bestimmen, wo und wann der Kampf stattfinden wird. Beachtet auch die Charakteriibersicht unter meinen
Beschreibungen. Passive Fhigkeiten werden automatisch angewendet, wenn die Kreatur angreift oder sich bewegt. Spezielle Féhigkeiten
bendtigen jedoch Mana und mijssen fiir den Einsatz von Euch aktiviert werden! Nicht lle meiner Diener verfiigen Uber spezielle
Féhigkeiten. Meine Diener fiir den Fernkampf bendtigen Mana, um normal anzugreifen. Vergewissert Euch also, dass sie vor einem
Kampf vollsténdig aufgeladen sind.



Frostwolf
Friiner waren die Frostwilfe Sklaven von Persephones “Kreisen des Lebens”. Sie waren einfache

auf der verzweifelten Suche nach Nahrung. Immer in Furcht vor dem groRen Berg-Yeti. Der
grausamen Wechselhaftigkeit des Naturkreislaufs hilflos ausgeliefert.

Wenn es nach der Gttin gegangen wére, waren sie nie aus dieser erbrmlichen Wildheit

Kunst der Herstellung und des Filhrens von Messen kdnnen sie auch den Tod
bringen.

Einheitentyp: Nahkampf
Pagsive Fahigkeiten: Keine

Spezielle Féhigkeiten: Weglaufen - Sollte nicht mit Riickzug verwechselt werden! Dadurch werden die Frostwolfe irrsinnig schnell. Setzt die
besondere Schnellgkeit fir Euren strategischen Vortei ein!

Nebelnymphe )

Es gab immer Geschichten von den scheuen Nymphen in den Bergen, den mystischen HF "\__
Kreaturen von ausgezeichneter Schonheit, die die Annehmlichkeiten der Einsamkeit der hohen

Berge von Empyrea genossen. Viele haben schon auf der Suche nach einer Nebelnymphe, die

sie zur Braut nehmen wollten, in den frostigen Hohen ihr Leben gelassen.

Wie Ihr erwartzt, gibt s einen Funken Wahrheit in den Geschichten, die solche Verriicktheiten

hervorrufen, aber das Geheimnis der Nebelnymphe ist nicht, wo sie sich versteckt, sondern wie sie

sich versteckt. Eine Nebelnymphe bleibt fiir das normale Auge unsichtbar, solange sie nichts tut, was .|
Euch verletzt. Im Kampf sind sie Gold wert, wenn sie pl6tzlich erscheinen, um Pfeile loszuschieBen, um dann

wieder im Dunst zu verschwinden.

Einheitentyp: Fernangriff
Passive Fahigkeiten: Keine

Spezielle Fahigkeiten: Verborgenheit - K3nnen sich beinahe unsichtbar machen. In diesem Zustand kdnnen sie
nicht durch Zauberspriiche oder Geschosse angegriffen werden, auch wenn sie vom Feind gesehen werden. Misen
beim Angreifen erscheinen.

Brainiac

Wenn' unbelastet von den kiinstlichen Beschrankungen des Korpers, ist die
Verstandeskraft phénomenal. Obwohl der Brainiac (technisch gesprochen) eingn
Korper besitzt, hat dieser viel weniger Substanz (wenn Ihr so wollt) als sein Verstand.

heraushalten. Er richtet seine mentalen Energien gegen einen Feind als einen
unausweichlichen psychischen Angriff. Das Subjekt wird so grindlich traumatisiert,
dass es physisch all den Schaden erleidet, den es sich vorstellt, Dadurch wird das
Subjekt kurz so geschwacht, dass es hilflos zu Boden falt. Reines Genie.

Einheitentyp: Luft

Passive Féhigkeiten: Schldgt den Feind durch Poychokinese zu Boden, wodurch das Opfer
geschockt und verwundet wird. Sehr gut geeignet, um einen gegnerischen Zauberer beim Einsatz
¢ings Zauberspruchs 2u unterbrechen.

Spezielle Féhigkeiten: Keine

Raubtiere, schnell zu Ful mit scharfen ReiBzahnen, und zogen in Kleinen Rudeln umher. Immer o

herausgekommen. Ich aber griff ein. fch brachte ihnen bei, hren Verstand 2u
benutzen und sich aus dem primitiven Aberglauben zu befreien. [hre
unbertroffene Schnelligkeit ist immer noch ihre grofte Stérke, aber durch die

Mit Hilfe seiner kleinen Fliigel kann ein Brainiac sich hoch oben aus dem Gemetzel- .
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?:- 12 5 -' Wirbelzecke

T i ."..4‘3?' Nicht alle meiner Geschdpfe sind hoch intelligent. Dies stelt jedoch kein Problem dar, weil zu einer der vielen
D Qualititen meines Genies die Einsicht gehdrt, das beste aus der natirlichen Fahigkeit einer Kreatur zu
Lo , " machen. Die léngste Zeit war die einfaltige “Zecke” ein gliickloser Pflanzenfreser, der Luft durch

Kammern in seine Schale sog, um dadurch einen furchtbaren Larm zu machen und Raubtieren
einen Schrecken einzujagen. Typischer Persephone-Mist.

Damit ich sie “Wirbelzecke” nennen konnte, modifizierte ich ihren Panzer, um die Luft in
ginen wirbelnden Kanal 2u leiten. Das ist viel stérker und macht keine unangenehmen
Gerdusche. (Erlaubt mir, dass ich kurz abschweife, aber ich glaube, dass Ihr Euch fragt, ob dieser
“Wirbel” der Grund fiir den Namen Wirbelzecke ist. Eine ausgezeichnete Schiussfolgerung. Ich
hatte nicht weniger von Euch erwartet). Der Wirbel schleudert die Opfer in die Luft und verhindert deren
Angriffsversuche.

Einheitentyp: Fernangriff

Passive Fahigkeiten: Erzeugt einen Wirbel, um Feinde in die Luft zu schleudern. Dies verursacht einen Anfangsschaden, zu dem der Schaden
des Aufpralls hinzukommt, wenn das Opfer auf den Boden féll.

Spezielle Fahigkeiten: Keing

Sturmschreier

Ich freute mich so ber totalen Erfolg der Wirbelzecke, dass ich unmittelbar danach mit der Arbeit
o 40T an den Bergraubvgeln began, die *Krahen” genannt werden. (S0 nennten si jedenfals ie
., Frostwdlfe). Wiederum gestaltete ich nicht das unangenehme Schallgedudel, sondern ihren
" Karper um, um einen unheimlich starken (Orkan) WindstoR zu entwickeln. Die
Anfangsversiche waren katastrophal, ich gebe s zu. Bis ich ihre Fligel entfernte. Auf dem
Boden verankert waren sie viel, viel effektiver, weil sie die Subjekte zurickstieBen und
* nicht sich selbst. So wurde der Sturmschreier geboren.

Einheitentyp: Fernangriff
1 Passive Féhigkeiten: Orkan stoft die Opfer zuriick, wenn sie getroffen werden.
Spezielle Féhigkeiten: Keine

e 5 Sturmriese
Friiher, vor der Hegemanie der fiinf Goiter, herrschten groBe Titanen Gber die Welt. Offensichtlich rotteten wir die meisten Titanen aus.

Es it sehr schwierig, die ungeteilte Verehrung der Dorfbewohner zu bekommen, wenn der Feuerriese oben am Weg Opfer fordert, damit
er das Dorf nicht niederbrennt.

Vion diesen Titanen tberleben nur die Sturmriesen in groRer Anzahl. Da ch immer schon Diplomat war, war
ich in der Lage, mit inrem Firer, Lord Surtur, zu einer Ubereinkunft 2u kommen. Set dieser Zeit

tragen sie fiir mich diese hilbschen Masken. Aufer der Tatsache, dass sie grof und stark sind, sind
sie fir Elementalisten besonders niltzlich.

Einheitentyp: Nahkampf
Passive Fahigkeiten: Die pasiven Féhigkeiten der Sturmriesen werden durch ihre besondere
Féhigkeit des “Blitzrufens” aktiviert. Wenn ein Sturmriese von einem Blitz getroffen wird,
steigen seine satistischen Werte. Durch diesen Gewinn an Kraft, spuckt der Riese Elektrizitét
in alle Richtungen.

Spezielle Fahigkeiten: Blitzrufen - Digse Féhigkeit ruft den Blitzschlag aus den Himmeln herbei, um
die passiven Fahigkeiten des Riesens “aufzuladen”.




P e o
Persephone spricht nicht geme dardber (weil es ihr Schande = EEie i
bereitet, und sie bedeutungslose Begriffe wie Ehre '"‘f e
Iberbewertet), aber jene Gremlins, die sie als Boten “; :-,E;'! &
eingert, stellen it die gesamte Resse dar, wie sie L o ﬂ
e W
behauptet. e

Wahrend des Kriegs der Reinigung (wie die gelehrten z
Druiden ihn nennen - ichtiger wre *Krieg des Wotanfalls | &+ :
von Persephone’), folgten nicht alle Kreaturen ihrem == B o
ganzen Geplapper ber “Weisheit und Gerechtigkeit ~ ;
unseres Kreuzzugs”, das sie ihnen andrehen wollte. Viele ihrer Boten
nutzten itre Botschaften in anderen Landem als eine Gelegenheit

Uberzulaufen. Diese sind die Vorfahren der Seraphim, die mir ezt
dienen. Wie ihr Gegenstilck, die Gremlins, kdnnen sie fliegen und sind in
der Lage, ein einzenes Opfer zu fangen, indem sie s in ihre Richtung
zighen.

Seraphim e 5 ,?‘

gy

Einheitentyp: Luft

Passive Fahigkeiten: Keine

Spezielle Fahigkeiten: Kefig auftellen - Dadurch kann ein Seraph einen Gegner in einem Kfig aus reiner Energie einfangen. Wenn der Feind
in der Fall sitzt, kann er in Richtung der Seraphim gezogen werden.

Flurry s

Es ist eine grausame Welt dort draufien. Selten arbeiten Kreaturen verschiedener Rassen

zusammen. (Ich rede nicht ber jene Bestechungen durch Pyro). Aber e ist schdn, wenn |
die Kreaturen zusammenarbeiten. Ein Flurry besteht eigentlich aus wei Kreaturen: Ein E
Elementalistenlefrling, der auf einem himmelblauen Lummox reitet. )

Der Lummox ist eine schwerfallige, aber unterwiirfige Bergkreatur, dessen
einzige Verteidigung im Werfen von Gegensténden mit ihrem geschickten
Greifschwanz besteht. Un ifnen etwias besser zum Werfen zu geben, wird den
jungen Elementalisten beigebracht, Eis in Sturmkristalle 2u verwandeln,
wodurch beim Aufprall ein grofies Vakuum entsteht: eine Schaden
verursachende Implosion statt einer Explosion. Der Flurry kann ein
verhegrendes Sperrfeuer von Sturmkristallen aus einer groRen Entfermung
herunter regnen lassen, wenn auch nicht ganz zielgenau.

Einheitentyp: Fernangriff
Pagsive Fahigkeiten: Ein Vakuumschuss zieht die gegnerischen Einheiten in Richtung des 1
Aufprall. |
Spezielle Fahigkeiten: Keine , )
So wundersam und erhaben die Kreaturen sind, die ich gerade beschrieben habe, so verblassen sie dennoch durch Vergleich mit jenen

Wenigen, die ich nicht erwahnt habe. Alles, was ich anfasse, wird viel besser, als es jemals ohne meinen Einfluss war oder gewesen sein
kdnnte. Ihr wisst hoffentlich, dass dasselbe fiir Euch gilt, nachdem Ihr in meinen Dienst getreten seid.
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I1. MENUS UND OPTIONEN IN SACRIFICE

Huhl Ich bin so froh, dass diese Angeber-Gtter endlich zu reden aufgehdrt haben! Es scheint, als ob i Lorbeeren auf ihren Kdpfen
(oder zwischen ihren Ohren) ihnen ein gdtliches Recht auf Luxus und Verschwendung usw. einréumen. Ich muss die Eingeweinten
subtil verspotten, damit nicht ich einen Blitzschlag in das Hinterteil bekomme.

Nun, da ich mir das von der Seele gesprochen habe, erlaubt mir, mich vorzustellen. Ich bin Zyzyx, Euer praktischer Helfer und (ich wage
20 sagen) Euer Freund in der Welt von Sacrifice. Ihr sollt mich als Vertrauten betrachten, der immer herumschwebt, um Euch beim
geringsten Anlass Ratschlage zu geben. Momentan ist es meine heilige Aufgabe, Euch einige der weltlicheren Aspekte des Sacifice-Spiels
darzulegen, damit Ihr leichter in e Rolle eines Zauberkdnstlers schidpfen kbnnt.

Obwohl die Informationen, die ich Euch jetzt geben werde, nichts mit Gttern, Zauberer, Kreaturen, dem Zaubern oder Kémpfen zu
tun haben (es sei denn, Ihr kempft mit Eurem Betriebssystem), sind diese Informationen wichtig. Ich empfehle Euch dringend, diesen
Teil des Handbuchs zum gelegentlichen Nachschlagen 2u markieren.

Ihr werdet also ohne weitere Abschweifungen mehr Uber die Menis, Optionen und Spielfunktionen von Sacrifice erfahren. Ich kbnnte
mir doch nie verzeihen, wenn Euch etwas zustofen sollte!

A. DAS HAUPTMENU

EINZELSPIELERKAMPAGNE

Haben Eure Mitzauberer Euch im Stich gelassen? Es
knnte ja sein, dass sie sich irgendwo entspannen und in
¢in dickes Buch mit vergessenen Uberlieferungen vertief
sind. Entweder st das der Fall, oder sie sind ganz verbannt
worden. Egal. Ihr werdet erfreut sein, zu wissen, dass
Sacrifice Gber eine grofe Einzelspielerkampagne verfiigt,
um Euch zu beschiftigen. Diese Kampagne ist
herausfordernd genug, einem Sturmriesen weiche Knie zu
bescheren, und um Eure Fertigkeiten zu testen, ehe [hr in
das Multiplayer-Reich eintretet. Klickt einfach im
Hauptmen( auf die Schaltfliche “Einzelspieler”, um die
Kampagne alleine zu spielen.

MULTIPLAYER-SPIEL

Die Gétter von Sacrifice registrieren téglich neue Zauberer, und Ihre wollt Euch zweifellos gegen diese wappnen. Wenn Ihr Euch fiir
ginen Kampfes mit mehreren Zauberern stark genug fiihlt, dann Klickt auf die Schaltflache “Multiplayer”. Ihr kbnnt gegen einen
entfernten Gegner im Intemet, gegen einen Freund im lokalen Netzwerk oder gegen einige computergesteuerte Zauberer spielen.

SPIEL LADEN

Wenn Ihr ein zuvor gespeichertes Spiel fortsetzen méchtet, Klickt Ihr auf die Schaltfléche “Spiel Laden”, um auf den Ladebildschirm des
Spiels zuzugreifen. Wahit aus der gedffneten Liste das gespeicherte Spiel, das Ihr gerne fortsetzen wiirdet. Ihr findet Euch gleich dort
wieder, wo [hr das Spiel verlassen habt, sei es gut oder schlecht! Seid etwas vorsichtig beim Speicher und Laden der Positionen Eurer
Spielecharaktere wahrend einer Einzelspielerkampagne. Das Laden eines gespeicherten Spiels tberschreibt die aktuelle Position eines
Spielecharakters in der Einzelspielerkampagne mit der Position in der gespeicherten Datei. Das Laden und Speichern von Daten fir einen
bestimmten Spielecharakter nimmt auf keinen weiteren Eurer Spielecharakter Einfluss.

DAS MENU “OPTIONEN”

Zum Offnen des Meniis Optionen von Sacrifice, milsst Ihr auf die Schaltftiche “Optionen” Klicken. Hier kinnen die Grafik-, Sound:,
Tastatur- und Netzwerkoptionen des Spiels eingestellt werden, um den Vorlieben jedes Zauberers gerecht zu werden. Ihr kbnnt auch auf
den Bildschirm mit den Systeminformationen von diesem Meni aus zugreifen. Dies ist fir diejenigen nitzlich, die Probleme mit der
Hard- oder Software haben.



BEENDEN

Alle quten Dinge missen auch ein Ende haben, unabhangiq davan, ob Ihr gerade einen Teil der Einzelspielerkampagne beendet habt
oder eingn Mitzauberer im Multiplayer-Modus gedemiitigt habt. (Fiihlt Euch nicht zu schlecht. Die Damonen der Holle heiRen ihn
willkommen). Klickt auf Beenden, um das Tor zur Welt von Sacrifice zu schliefien und in die Welt von Windows zurtick 2u kefren. Dort
seid Ihr frei, um mit anderen Zauberern des Gemeinwesens u kommunizieren, bis zu Eurem néchsten Abenteuer!

Im Folgenden werden wir uns jedes dieser Menis genauer ansehen.
DAS MENU EINZELSPIELER

TUTORIALS -
Fiihit Ihr Euch in den magischen Kiinsten herausgefordert, ohne auf dem : 3 L |
Gebiet der Fingerfenigkei% fit 2u sein? Wenn ja, dann ist der Tutorial- Fh- ':-r'L ?} L=
Abschnitt von Sacrifice fiir Euch genau richtig. Wahit ein Tutorial, um die e - .

Zauberei 101 auf dem ppigen, ausgedehnten Campus des magischen U zu
erfahren. (liegt mitten in den mit Efeu bewachsenen Baumen und Weldem
von Elysiuml) Nach Beendigung der drei verfiigharen Tutorial-Missiongn
versteht Ihr eigentlich alles, was man braucht, um einer der besten Praktiker

der geheimen Kiinsten zu sein. Erwartet nicht, danach einen Doktorhut zu
bekommen, spitze Zauberhijte sind inzwischen Standard!

TUTORIAL 1-

I diesem Tutorial werdet Ihr entdecken, dass es um viel mehr geht, als sich in der sichtbaren Welt von Sacrifice zu bewegen. (Es st nicht
einfach nur Zeigen, Klicken und Los). Wahit dieses Tutorial, wenn Ihr mehr Gber die Bewegung der Zauberer (hierher, dorthin und dort
(riiben?), einfache Zauberspriiche (Sim-Sim Salabim ist nicht dabei.) und einfache Befehle zu Kreaturen erfahren méchtet. Ihr werdet
sehen, dass Professor Zyzyx auf Schritt und Tritt bei Euch ist. Da fallt mir ein, seid nicht zu langsam.

TUTORIAL 2-

Filhrungsfahigkeiten zu besitzen, liegt icht in den Genen. Sie wird durch harte Arbeit und Ulbung erworben. Wenn Ihr wollt, dass Euch
andere folgen, misst Ihr ein eindrucksvolles Beispiel geben. (Charel wirde Euch sagen, dass Furcht und Einschiichterung ds Beste ist,
um die Gefolgschaft an der Stange zu halten, aber ignoriert ihn einfach). Im Tutorial 2 wird vermittelt, wie Kreaturen wahrend eines
Kampfes befehligt werden und wie man ire Gesundheit und ihr Mana Gberwacht. Es gibt auch eine kurze Kleine Lektion zum
benutzerfreundlichen X-Meni von Sacrifice.

TUTORIAL 3-

Nennt dieses Tutorial “Geheimnis 201 - Eine Einfihrung in Zauberspriiche und das Opfern”. In diesem letzten Tutorial erfahrt Ihr die
Zauberspruchtechniken filr Fortgeschrittene. Ihr findet heraus, was ein Altar ist, und wie man ihn beschitzen kann. Die Entweihung der
gegnerischen Altére gehdrt auch zum Lehrplan. Wie entweint man einen Altar, fragt Ih? Natirlich durch Opfern! Wenn Ihr jemals
gewinnen machtet, misst Ihr diese Fertigkeit beherrschen.

SACRIFICE KAMPAGNE

Ihr taucht kopfiiber in die mystische Welt von Sacrifice ein, indem Ihr auf die Kampagnenchaltfldche Klickt. Dies ist eine perfekte
Methode, den Gottern zu begegnen und ein Heldenabenteuer in aufeinanderfolgenden Geschichten zu erleben. Wes hat Pyro mit den
griinen Wigsen von Elysium im Sinn? Was steckt hinter dem Streit der Gotter? Findet es aus der Geschichte dieses interaktiven
Abenteuers heraus!

SZENARIO

Wenn {hr hierau Klickt, kinnt Ihr Missionen spilen, die mit dem ScapexLevel-Editor von Sacrificeerselltwurden. Der Scapex-Editor
wird mit dem Spiel mitgeliefert. Uber diese Schaltflche kdnnt Ihr auch auf Missionen zugreifen, die Ihr aus dem Interet
heruntergeladen habt, wenn diese mit Scapex erstellt wurden.
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ABBRECHEN

Wolltet 1hr “Multiplayer” spielen, habt aher auf “Einzelspieler” geklickt? Das ist nicht peinlich, Zauberer, es péssiert den besten von uns.
Wahit einfach “Abbrechen”, um zum Hauptmenil zuriickzukehren. Hier kdnnt Ihr emeut mit Eurer Navigation durch die Modi,
Optionen und Szenarien des Spiels beginnen.

DAS MENU SPIEL LADEN

FENSTER DATEI SPEICHERN

Digses praktische Fenster zeigt eine Liste der zuvor gespeicherten Abenteer.
Wahit ein Abenteuer, indem Ihr auf dessen Namen mit der Maus Klickt, und
Klickt dann zum Spielen auf “Spiel Laden”. Wahlweise kinnt Ihr auch auf
den Spielnamen doppelklicken, um das Spiel zu laden und mit dem Spiel
fortzufahren.

BESCHREIBUNG

Digses Fenster zeigt den Inhalt des ausgewahiten gespeicherten Spiels an.
Das Fenster gibt Auskunft tiber den Namen des Zauberers, den Namen der Landkarte und die Art des gespeicherten Sp|e|s‘

ABBRECHEN
Wenn Ihr hierauf Klickt, gelangt Ihr zurtick zum Hauptment - kein Schaden, kein Foul.

SPIEL LOSCHEN

Wenn der Kampf einfach nicht gewonnen werden kann, wenn auf dem Feld die zerstGrten Seelen Eurer erschlagenen Untergebenen
verstreut sind, dann ist s vielleicht an der Zeit, die ganze unselige Episode in das Reich der Vergessenheit abzuschieben. Klickt hier und
dlas Spiel, das Ihr 13schen méchtet, wandert in die ewigen Jagdgriinde. (Seufz. Wenn es nur o leicht wére, Charnel loszuwerden!)

SPIEL LADEN

Zaubert eine Spieldatei herbei, die Ihr unter “Fenster Datei speichern” fiir das Spiel gewahit habt. Nehmt das Abenteuer an der Stelle
wieder auf, an der Ihr aufgehdrt habt, und spielt das Szenario erneut, wenn die Dinge das erste Mal nicht o liefen, wie Ihr Euch das
vorgestellt habt.

Das Laden eines gespeicherten Spiels tberschreibt die aktuelle Position eines Spielecharakters in der Einzelspielerkampagne mit der
Position in der gespeicherten Datei. Das Laden und Speichern von Daten fiir einen bestimmten Spielecharakter nimmt auf keingn
weiteren Eurer Spielecharakter Einfluss.

DAS MULTIPLAYER-MENU

LOKALES SPIEL

Die Option “Lokales Spiel” ist fir die Zauberer, die nicht lleine spielen [ f
mdchten. Wenn Ihr auf diese Schaltfliche klickt, knnt Ihr ein
Einzelspielerspiel gegen einen oder mefrere der kinstlich intelligenten
Zauberer des Computers spielen. Nehmt Euch in Acht Eingewehte, obwohl
sie mdglicherweise nur aus dem Zaubererclan der “KI” kommen, wischen sie
Euch mit nur etwas Gliick vom Boden der Reiche!

LOKALES NETZWERKSPIEL (LAN)

Mit dieser Option kénnt Ihr ein lokales Netzwerkspiel einrichten oder in ein
[aufendes Netzwerkspiel eintreten. Wenn Euer Computer nicht mit einem lokalen Netzwerk verbunden ist, steht diese Option nicht zur
Verfilgung. Spieler, die IPX verwenden, sollten nachdem sie sich vergewissert haben, dass das IPX-Protokoll erfolgreich unter Windows
installiert ist, auch diese Option wéhlen.



INTERNET

\Wahlt “Internet”, um Eure Sacrifice-Fahigkeiten weltweit unter Beweis zu stellen! Wappnet Euch gegen Zauberer, dii aus allen Teilen
der Welt kommen! Das Interet it eine wunderbare Sache. Beachtet, dass TCP/IP-Zauberer auch diese Option wéhlen sollten.
ABBRECHEN

Filhrt Euch zum Hauptmeni zurick, ohne eine Auswahl gemacht zu haben. Die perfekte Wah fiir angstliche Zauberer, die nicht fir
eine Herausforderung mit empfindsamen Wesen aufgelegt sind!

MENU OPTIONEN

GRAFIKOPTIONEN

Klickt hier, um die Grafikaufidsung und 3D-Einstellungen in Saerifce e
ginzustellen. Hahere Auflcsungen sind nur mit den entsprechenden TR =
Systervoraussetzungen und 3D-Fahigkeit maglich. Viellicht sind deshald g E
nicht alle Optionen fiir Euch verflighar. Wenn bei der Ausfiihrung des [ - o

Spiels ein Problem auftitt, besonders bei einer bestimmten Konfiguration, |8 =
gibt Sacrifice eine Warnung aus, die Ihr ignorieren konnt. (Auf eigene s
Gefahr, sollte ich hinzufiigen)!

SOUNDOPTIONEN

Klickt hier, um die Soundoptionen und i Lautstarke des Spiels einzustellen. In diesem Mendi wird die Soundkarte und der verwendete
Treiber angezeigt. Die Lautstarke der Soundeffekte und der Musik kinnen hier mit Hilfe der Schieberegler eingestellt werden. Einige
stehen auf die Effekte, andere ziehen die Musik vor. Und ich? Ich kenne das Spiel und neige zu den Standardeinstellungen.

TASTATUROPTIONEN

Ah, Vielfalt ist das Gewiirz des Lebens! James wiirde natiirlich eine andere Meinung haben, aber dann wiirde er seinen erdigen Wohnsitz
nig verlassen, um die Vielfalt zu erfahren. Klickt hierauf, wenn Ihr die Tastatursteuerung und -zuordungen ndern méchtet, um sie Euren
Vorligben anzupassen, Es ist die absolute Freiheit fiir Euch Eingeweihte.

VERSCHIEDENES

Hier kdnnt Ihr die Mauseinstellungen, Klickgeschwindigkeit und andere Spielfaktoren, wie “Angriff von Verbiindeten” und Popup-
Tipps, einstellen.

SYSTEMINFORMATIONEN

Klickt hier, um Euch den interaktiven Fehlerbehebungsbildschirm von Sacrifice anzeigen zu lassen. Wenn [hr Eure Systemspezifikationen
einsehen méchtet oder, falls ndtig, Fehler in Sacrifice beheben mdchtet, kannt Ihr diesen Bildschirm aufrufen.

B. OPTIONEN
GRAFIKOPTIONEN

AUFLOSUNG

In diesem Fenster kannt Ihr die fiir Sacrifice verfiigbaren Grafikmaodi wechseln und betrachten. Je hther die Aufldsung, desto grRer sind
die Anforderungen an Euer System.
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DETAILTEXTUREN VERWENDEN
Klickt hier, wenn Ihr Detailtexturen ein- oder ausschalten méchtet.

HELLE KARTEN VERWENDEN

Klickt hier, um helle Landkarten ein- oder auszuschalten. Die hellen Landkarten legen fest, wie weit Blitzeffekte in der Entfernung
erscheinen. Es it eine Sache des Geschmacks und beeinflusst die Leistung nicht.

MULTITEXTUREN VERWENDEN

Klickt hier, um Multitexturen ein- oder auszuschalten. Bei aktivierten Multitexturen wird das Terrain durch Pixelverbesserung
detailreicher dargestellt.

DREIFACH-PUFFER

Klickt hier, um die Dreifach-Pufferung ein- oder auszuschalten. Durch Aktivierung dieser Option werden die Frames zu Lasten des
Grafikspeichers ruckelfreier dargestellt.

DETAILS

Klickt her, um Details auf der 3D-Landschaft ein- oder auszuschalten. Details sind die Kleinen dekorativen Dinge, die Ihr auf dem
Terrain seht, wie Klingen und Grasbischel. Wenn Ihr die Details deaktiviert, verbessert sich die Leistung, die Asthetik der
Spielumgebung leidet aber darunter.

BLUTFLECKEN
Klickt hier, um die Blutflecken ein- oder auszuschalten, die tber die Landschaft verspritzt werden.

EXPLOSIONSSPUREN
Klickt hier, um die Explosionsspuren in der Landschaft ein- oder auszuschalten.

NEBEL AUSSCHALTEN

Klickt hier, um Nebeleffekte ein- oder auszuschalten. Dies betrifft den Nebel in der Umgebung und hat nichts mit der Minilandkarte zu
tun. Verwechselt diesen Nebel nicht mit “Kriegsnebel”.

TRIANGLE STRIPS AUSSCHALTEN
Das Aktivieren dieser Funktion schaltet einen der neueren Direct 3D Effekte ab, der unter Umstinden zu Problemen bei
einigen Grafikkarten fiihren kann.

CHARAKTERTEXTUR-AUFLOSUNG

Mit diesem Schieberegler kdnnt Ihr in Sacrifice die Texturenaufldsung der Kreaturen und Zauberer ndern. Hohere Aufldsungen filhren
2u schérferen und feineren Charakterdetails. Dies beansprucht mehr VRAM, das Euer Computer vielleicht nicht eribrigen kann. Denkt
daran, wenn Ihr eine hohe Aufldsung dafiir einstelt.

MAXIMALE ANZAHL VON KAMPFSPUREN

Mit diesem Schiebereger knnt ihr die maximele Anzzhl von Kampfspuren inzustellen, e auf der Landscheft wévend eines Kampfes angezegt wercen.
Kampispuren auf der Landschaftsind Blutflecken oder verkohite Stllen; i von Explosionen oder Zaubersprichen verursacht wurden. WWenn Ihr die maximele
Anzah der Kampfspuren,die leicheetig angezet werden sollen, recuzirt, teht mefr Speicher fir e ruckelfeiere Frame-Rate zur Vefiigung.

FRAME-RATE

Mit diesem Schieberegler kannt ihr diie erwiinschte Frame-Rate im Spiel ndern. Durch das Einstellen der Frame-Rate konnt Ihr den
besten Mittelweg zwischen Detailgrad und Frames pro Sekunde auf Eurer Masching finden. Die empfohlene und Standardeinstellung ist
20 Frames pro Sekunde. Dadurch werden gute Spieleigenschaften mit einer hohen Polygonrate erreicht.



GAMMA-KORREKTUR

Hiermit kdnnt Ihr die Gamma-Korrektur Eurer Grafikkarte im Spiel einstellen. Wenn Euer Bildschirm zu dunkel oder zu hell ist, kinnt
Ihr dies mit der Gamma-Korrektur beheben.

TEXTUREN-FILTERMODUS

Mit dieser Schaltfléche kannt Ihr den Texturen-Filtermodus auf Punkt, Bilinear oder Trilinear einzustellen. Punkt:Filterung fiihrt zu
Texturen mit niedriger Qualitdt und bietet eine schnelle Rechenleistung. Bilinear ist eine Mischung der beiden anderen Optionen. Die
trilineare Texturenfilterung liefert die beste Texturenqualitét und filhrt zu niedrigerer Computerleistung.

TEXTUREN-AUFLOSUNG

Veréndert die Auflosung aller Texturen im Spiel, lediglich die Charaktere bleiben davon auBgenommen. Ihr
miiRt zunéchst zum Windows-Desktop zuriickkehren und das Spiel neu starten, damit die neuen
Einstellungen wirksam werden.

SOUNDOPTIONEN

AKTUELLER 3D ANBIETER
In diesem Fenster wird der aktuelle von Sacrifice verwendete Soundkartentreiber angezeigt.

3D ANBIETER WECHSELN
Mit dieser Option wird der Soundtreiber fiir Sacrifice angezeigt, und Ihr kinnt den Treiber oder Modus andern.

SOUND-LAUTSTARKE
Mit dieser Einstellung konnt Ihr die Lautstérke der Toneffekte von Sacrifice ndemn.

MUSIK-LAUTSTARKE
Mit diesem Schieberegler kinnt Ir die Lautstérke der Hintergrundmusik von Sacrifice einstellen.

TASTATUROPTIONEN

STEUERTASTEN

In diesem Fenster konnt Ihr die Tasten anzeigen und andern, die zum Bewegen im Spiel verwendet werden. Zum Andern der
Steuertasten, misst Ihr auf die Taste Klicken, die hr &ndem mdchtet. Drickt dann die neue Taste, die Ihr zuordnen méchtet. Ihr kbnnt
dieses Verfahren mit beliebig vielen Tasten wiederholen.

BEFEHLEZUORDNUNG

In diesem Fenster kannt Ihr die Tasten anzeigen und andern, die Zauberspriiche, Formationen und allen anderen nicht mit Bewegung
in Verbindung stehende Aktivitéten betreffen. U eine Befehiszuordnung zu &ndem, Klickt Ihr auf den zu &ndernden Befehl. Drickt
dann die neue Taste, die Ihr zuordnen mdchtet. Es wird Euch auch leicht fallen, einen Befehl wéhrend des Spiels zuzuordnen. Um im
Spiel eine Taste zuzuordnen, bewegt Ihr zuerst den Cursor zuerst iber das Symbol des Befehls, den Ihr zuordnen méchtet. Haltet dann
e “Strg™Taste zusammen mit der “Umschalt™Taste und dem gewdinschten Hotkey gedriickt. (Vergewissert Euch, dass der Cursor
immer noch dber dem Symbol des gewdinschten Befeh ist, wahrend Ihr die Tasten driickt). Der gewéhite Befehl wird sofort ausgefiinrt,
wenn die gewghlte Taste gedriickt wird.

NEUE ZUORDNUNG HINZUFUGEN

Klickt hierauf, wenn Ihr ein neue Befehlszuordnung hinzufiigen méchtet, die nicht in der Befehlsliste ist. Wahit die gewiinschte Art des
Zauberspruchs im linken Fenster. Wahit dann den bestimmten Zauberspruch dieser Kategorie auf der rechten Seite aus. SchlieBlich
misst Ihr die Taste driicken, der Ihr den Befehl zuordnen méichtet.
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STANDARDEINSTELLUNGEN WIEDERHERSTELLEN

Die perfekte Ldsung, wenn Ihr alles komplett verhackt habt! Mit dieser Option werden alle neuen Befehiszuordnungen geléscht und die
Spielsteuerung wieder auf di Originaleinstellungen zur(ickgesetzt.

OPTION VERSCHIEDENES

Die Optionen unter diesem Meni betreffen all die kleinen dsthetische Extras, die des Spielen von Sacrifice vergniglicher machen. Ihr
knnt die Mausgeschwindigkeit, Klickgeschwindigkeit oder Mausradsteuerung einstellen. [hr kéinnt sogar die automatischen Spieltipps
und den “Angriff von Verbiindeten” ein- oder ausschalten. Da seft Ihr, wer Euch liebt... Ever Zyzyx.

SYSTEMINFORMATIONEN BILDSCHIRM

Computer, die von Sterblichen geschaffen wurden, neigen dazu, sich
hin und wieder aufzuspielen. Der Bildschirm Systeminformationen
von Sacrifice gibt Euch dartiber Auskunft, ob ein mit dem Spiel in
Verbindung stehendes Computerproblem vorliegt. Solche Probleme E
werden im Feld “Kompatibilitdt” angezeigt. Sacrifice kann nach dem 8
Identifizieren eines Problems versuchen, die Sache zu karrigieren. Die
héufigsten Probleme, die Sacrifice diagnostizieren wird, hangen
wahrscheinlich damit zusammen, dass Eure persdnlich gewahiten
Einstellungen die Grenzen Eurer Hardware Gbersteigen. Wenn Ihr
wollt, dass Sacrifice dieses Problem selbst behebt, errechnet das Spiel
die Einstellungen fir die bestmégliche Leistung auf dem Computer und stellt iese ein. Wenn Ihr welterhm Probleme habt Sacrifice
auszufihren, vergewissert Euch, dass Euer Computer alle Minimalanforderungen erfiilt, die auf der Verpackung angegeben sind. Wenn
trotzdem noch Probleme auftreten, schlagt im Abschnitt Technischer Support am Ende dieses Handbuchs nach.




I11. DIE SPIEL SACRIFICE
A. ERSTELLEN EINES SPIELECHARAKTERS

UBERSICHT DER SPIELECHARAKTERE

Ich, Zyzyx bin erfreut, Euch mitzuteilen, dass Sacrifice ein Spiel mit
Charakter ist. Die finf Gotter, ire Ideologien und eigenen Pléne
tauchen Euch schnell in eine Welt ein, die mit Geheimnis und
Zauberei Uberflutet ist. Ehe Ihr einen Fuf in die Reiche setzt, schlage
ich vor, einen Charakter zu schaffen. Um Euch bei der
Charakterschaffung behilflich zu sein, gibt es Gber 13 verschiedene
Zauberermodelle, aus denen Ihr auswéhlen kdnnt. Es gibt auch eine
fast unendliche Anzahl an Namen, die Ihr ihnen geben konnt. Nur
Eure Phantasie setzt die Grenze. Jedesmal, wenn Ihr eine
Einzelspielerkampagne oder ein Multiplayer-Spiel startet, werdet Ihr aufgefordert, einen vorhandenen Charakter auszuwéhlen oder zu
erschaffen.

MULTIPLAYER:

Wenn Ihr Euch auf dieser Auswahlseite fiir die verschiedenen Spielcharaktere befindet und “Neuer Charakter”
anklickt kommt Ihr zu einer Stelle, an der Ihr zwischen den verschiedenen Zauberermodellen rauf- und
runterscrollen konnt. Es werden Euch jeweils eine grafische Darstellung der einzelnen Zauberermodelle angezeigt.
Wenn Ihr Euch einmal fiir ein bestimmtes Modell entschieden habt, kdnnt Ihr das obere Textfeld benutzen, um den
urspringlichen Namen zu verdndern, oder auch einen vollig neuen einzusetzen. Wenn Ihr damit fertig seid, lickt auf
"Erschaffen”, um den Zauberer zu generieren. Wie Ihr sehen werdet ist der neue Charakter zur Charakterliste
hinzugefiigt worden.

SINGLE PLAYER:

In der Singleplayer-Mission Gbernehmt Ihr die Rolle von Eldred, einem méchtigen Zauberer. Wahrend der
Singleplayer-Mission, die seine Geschichte erzahlt, ist er der einzige anwahlbare Charakter. Wenn Ihr mit der
Erschaffung und der Namesgebung der Zauberer fertig seid, klickt mit Eurer Maus auf den Zauberer, in dessen Rolle
Ihr gerne schiipfen méchtet. Klickt anschlieBend auf "Wahle Charakter", um im Spiel fortzufahren. Klickt Ihr auf
"Abbrechen” kehrt Ihr zum Haupt-Meni zuriick, ohne einen Zauberer ausgew&hlt zu haben.

B. DER EINGANGSBILDSCHIRM UND DAS
MENU SPIELEINSTELLUNGEN

Der Eingangshildschirm wird jedes Mal angezeigt, wenn Ihr beschlieft, Sacrifice fokal, im Netzwerk oder im Internet zu spielen. Hier
knnen sich die Spieler anmelden, ihren Schutzgott wahlen und sich filr eine Landkarte im Spiel entscheiden. Sobald sie sich im
Eingangsbildschirm versammelt haben, kbnnen sich die Zauberer dazu entschliefen, sich zu verbinden oder gegen einander zu kémpfen.
Im linken oberen Bildschirmbereich werden offene Positionen als Ringe angezeit, die die Spieler durch die Anmeldung im Spiel
ausfiillen. Die Spielerringe zeigen die Positionsnummer, den Spielertyp und die eingegangenen Bindnisse an. Auf den Schaltfléchen
rechts neben den Ringen steht der Charaktername und der gewahite Gott jedes Spielers. Beachtet, dass Spielerpositionen geschlossen
werden kénnen, um die maximale Anzahl von Spielern zu beschrénken oder um Computerspieler hinzuzufiigen. Wenn Ihr eine
Einzelspielerkampagne von Sacrifice spielt, gelangt Ihr nicht auf diesen Bildschirm.

Das grofe Feld auf der unteren linken Seite des Bildschirms stent fir Chat zur Verfilgung. Angemeldete Spieler kdnnen hier fr einander
Nachrichten eingeben. Im oberen rechten Bereich des “Eingangsbildschirms” wird die fiir das Spiel momentan ausgewahlte Landkarte
angezeigt. Dieser Bereich wird solange leer sein, bis der Spielinitiator eine Landkarte fi das Spiel auswaht.

Sobald sich genug Spieler angemeldet haben und Ihr startbereit seid, miisst Ihr eine Landkarte filr das Spiel auswahlen. Es stehen mehrere
Spieloptionen zur Verfilgung, die ebenfalls eingestellt werden kdnnen. Klickt in der rechten unteren Bildschirmecke auf das Register
“Spieleinstellungen”, um Eure Auswahl zu treffen. Das Spiel lasstsich nicht starten, wenn im Mend “Spieleinstellungen” keine Landkarte
ausgewdhlt ist. Im Folgenden findet Ihr eine detaillierte Beschreibung aller der Optionen, die im Mendl “Spieleinstellungen” zur
Verfiigung stehen.
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KARTE AUSWAHLEN

I der Welt von Sacrifice gibt es filnf Lander, alle wundersam auf ihre eigene
Art. Es gibt Elysium mit seinen tppigen Waldern, ruhigen Wessern und
griinen Feldern. Im Gegensatz dazu gibt es Dys, ein Land der Verdammten,
wo Blut, schwarze Lavakruste und der Tod alles dominieren. Der Acker st ein
bergiges, mit Steinen bis zum Rand gefiiltes Gebiet. Pyroborea ist ein Land
des Feuers, das durch den technologischen Fortschritt fiir immer
gebrandmarkt und- entstellt ist. SchlieBlich gibt es Empyrea, die
Himmelsdoméne, wo sich anmutiq gefliigelte Kreaturen dber idyllischen
Télern und Panoramen aufschwingen. Diese Herrschaftsgebiete haben alle eigene Topographien fiir Kampfe, und es gibt viele
mitgelieferte Landkarten bei Sacrifice, die diese gestalten. Die Landkarte “Nahkampf” ist beispielsweise eine kleine, enge Kampfarena,
die dazu entworfen wurde, das Todesrisiko zu maximieren. Das “Tal der Verdammten” besteht aus einem schmalen Landzug, der sich
mitten in der Holle befindet, wo Nehmen und Halten der einzige Weg zum Sieg ist. Wenn Ihr bei Eurer Multiplayer-Erfahrung etwas
Salz in der Suppe braucht, versucht es mit der Landkarte “Gladiator”, wo hart Jungs im Zentrum des Spielfeldes stehen. Sie fangen mit
jedem einen Kampf an! Im Fenster “Landkarte wéhlen'” wird die ganze Liste der Landkarten angezeigt, die Ihr spielen konnt. Bléttert in
der Liste nach unten, sucht Euch Landkarten aus und habt Spa beim Ausprobieren. Die Anzahl der maximal zuléssigen Zauberer fiir
jede Landkarte wird in Klammern neben den Landkarten angezeigt. Das Spiel [ésst sich nicht starten, wenn die Anzah der Spieler im
Eingangshildschirm haher ist, als die Anzahl der Spieler neben einer Landkarte.

SPIELTYPEN

[ch bin sicher, dass Ihr Zauberer dar(iber Bescheid wisst, aber ich werde es trotzdem erzahlen. Alles im Leben, ganz gleich wie schdn s
ist, wird hin und wieder langweilig. Ihr werdet erfreut sein, zu hdren, dass Sacrifice vier Spielvariationen bietet, damit sicher gestellt ist,
(lass es immer etwas neues auszuprobieren gibt. Jeder Spieltyp bietet seinen eigenen Stil des Spiels und der Mission an. Ich gebe Euch
Jetzt Beschreibungen der Spieltypen, damit Ihr wilt, worauf Ihr Euch einlasst!

KAMPF

Diese Spielvariation ist die Einstellung “Letzter Mann” von Sacrifice. (Allerdings Zauberer anstelle von Ménnern!) Es ist ein Spiel der
Herrschaft und Unterwerfung, in dem der Gewinner alles gewinnen muss. Der Spieler, der alle Altére seines Opponenten entweiht,
gewinnt das Spiel.

GEMETZEL

Der Name dieses Spieltyps sagt alles, oder? In diesem Spieltyp milssen konkurrierende Zauberer darauf abzielen, eine hohe Anzahl an
Leichen anzuhaufen. Der Spieler, der die fiir den Sie erforderliche Anzahl an toten Kreaturen zuerst erreicht, ist der Sieger. Der kluge
Einsatz von Streitkréften und die rechtzeitige Anwendung der Zauberspriiche “Heilen” sind ausschlaggebend dafi, b Ihr totet oder
getditet werdet. Die fir den Sieg erforderliche Anzahl an Toten kann bei der Auswahl dieses Spieftyps eingestellt werden.

SEELENERNTE

Persephone, Pyro, Charnel, James und Stratos kampfen unabléssig darum, die oberste Gottheit der Reiche zu sein. Dieser unstillbare
Durst nach Uherlegenit erhot ihven Bedarf an immer mehr loyalen Untertanen, Es st deshalb nicht ungewdhnlich, dass se ihre
Zauberer darum bitten, hin und wieder auf einen Seelenertne-Trip zu gehen. In diesem Spieltyp gewinnt der erste Zauberer, der eine
festoelegte Anzahl von Seelen erntet. Es ist nicht nur notwendig, gut mit Zauberspriichen und dem Einsatz von Kreaturen umgghen zu
kannen, esist viel wichtiger, Brigaden von Opferpriestern ausschwérmen zu lassen. Wenn diese herumgehen, um Seelen zuriick zu Eurem
Altar zu bringen, misst Ihr sie in dieser Veariation unbedingt beschitzen. Wie beim “Gemetzel” kann die fir den Sieg erforderliche Anzahl
an Seelen bei der Auswahl von “Seelenemte” im Men(i “Spieleinstellungen” gewahlt werden.

HERRSCHAFT

Filir die Dauer der Seelenernte bietet sich eine hervarragende Mdglichkeit, um die méchtigen Kreaturen in Sacrifice
unter Kontrolle zu bekommen, indem Ihr alles vorhandene Manalith ausgrabt um ein Monopol an gewaltigen,
magischen Kréften zu bekommen. Herrschaft ist gleichbedeutend mit "Capture the Manalith”. Der erste Zauberer,
der Gber eine festgelegte Zahl an Manalithen verfiigt, ist der Gewinner des Spiels. Die Spieler legen die zum
Spielgewinn notwendige Menge vor Spielbeginn fest. Vergif nicht, je mehr Manalithen Du kontrollierst, desto
schneller fillt sich Dein Mana wieder auf. (natiirlich eine ausreichende Zahl Manahoars vorausgesetzt).



SPIELEINSTELLUNGEN

Die Spieleinstellungen gelten filrein Sacrifice-Multiplayer-Spiel. Im Folgenden findet hr eine Beschreibung fir jede Einstellung. Diese
Spieleinstellungen ermdglichen nicht nur weitere Variationen i die Spielerfahrung, mit ihnen kann auch die Geschwindigkeit des Spiels
eingestellt werden.

ZUFALLSALTAR

Wenn Ihr dieses Késtchen aktiviert, beginnt jeder Zauberer an einem anderen zufallig ausgewahiten Altar auf der Landkarte. (Alle Altére
auf den Landkarten stehen auf festen Positionen. Diese Option legt nur fest, wer wo beginnt).

IMMER ZERSTOREN

Wenn Ihr Scrifice spielt, bemerkt Ihr, dass beim Tod von Kreaturen ihre Seelen filr die Konvertierung und das Einsammeln freigesetzt
werden. Wenn Ihr dieses Kastchen aktiviert, stellt Ihr sicher, dass alle feindlichen Kreaturen zerstért werden (in blutiges Hackfleisch
zerspritzen), statt nur leblos umzufallen. Dies Kleine Variation ist fir verschiedene Level immer wieder ein Spaf, da Seelen nicht
konvertiert werden miissen. Zerst6rungen hinterlassen nur blaue Seelen! Die perfekte Wahl fir jene, die in blutddrstier Stimmung sind
und in schnelles Spiel suchen!

ALLIIERTE SEELEN EINSAMMELN

Durch Aktivieren dieser Option kdnnt Ihr die Seelen von Euren Verbiindeten sammeln, ohne sie konvertieren zu missen. (Perfekt filr
¢in Teamspiel)! Dies filhrt zu einem schnelleren Spielverlauf, wodurch Spielern mit wenig Zeit mdglicherweise mefr Spile machen
kénnen. Die Opferpriester des Reichs sind normalerweise Uberstrapaziert, spielt also diesen Spieltyp, um ihnen eine Pause zu génnen!

START-SEELEN

Mit diesem Schieberegler kdnnt Ihr die Anzahl der Geister festlegen, die jeder Zauberer am Anfang eines Spiels erhélt. Je mehr Geister
Ir am Anfang habt, um o leichter kéinnt Ihr mit einer Schar von Kreaturen und Manhaars loslegen. Wenn Ihr weniger Seelen habt,
misst Ihr schneller auf der Suche nach Seelen in den Kampf gehen. Setat die Starteister auf den Wert, der Eurem Spielstil am besten
entspricht.

MINIMALES LEVEL

Mit diesem Schieberegler wird das Erfahrungslevel jedes Spielers am Anfang des Spiels festgeleqt. Startet als Neulingszauberer oder macht
als Chefzauberer Eindruck in der Szene. Beachtet, dass das Beginnen mit einem hoheren Level Spielern auf Anhigb den Zugriff auf
starkere Zauberspriche und Kreaturen erméglicht!

MAXIMALES LEVEL

Dieser Schieberegler dient als “Erfahrungshegrenzung”, das heift, er legt das maximale Erfahrungslevel fest, den jeder Spieler wahrend
dles Spiels erreichen kann. Diese Funktion kann das Spiel zwischen erfahrenen Spielern und Anféngern ausgleichen. In Secrifice kdnnen
Spieler eingn Level von maximal 9 erreichen.

MOGLICHKEIT ZUR ZERSTORUNG

Mit dieser Einstellung konnt Ihr festlegen, wie oft jeder Spieler feindlichen Kreaturen zersttren kann. Je hoher die Einstellung, desto
héufiger tritt ein ZerstGrung ein. (Desto mehr blaue Seelen kéinnt Ihr auch sofort als Bonus sammeln)! Wenn Ihr den Schieberegler auf
100% (4,00) setzt, stellt Ihr sicher, dass niemand vom Zermatschen verschont wird!

ERFAHRUNGSRATE

Mit diesem Schieberegler kannen Zauberer das Tempo festlegen, in dem alle Spieler an Erfahrung gewinnen. Ein hherer Wert bedeutet eine
schnellere Level-Erhdhung. Ein nidigerer Wert, besonders ein Wert Keiner als 1, verlangsam das Tempo der Level-ErhGhung im Spiel extrem.
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C. EIN MULTIPLAYER SPIEL
ZUSAMMENFUGEN ODER SCHAFFEN

LISTE DER SPIELE

Wenn Ihr Euch entschlossen habt, bei einem Netzwerk- oder Internet-Spiel i
mitzuspielen, seht [hr einen Bildschirm, auf dem die aktuell gespielten und E
erstellten Spiele angezeigt werden. Dieser Bildschirm wird angezeigt, nachdem Ihr |
Euren Zauberer aus der “Ubersicht der Spielecharaktere” ausgewaht habt,

Ty

MITSPIELEN
Mit dieser Schaltfidche konnt Ihr in ein ausgewahites laufendes Spiel eintreten.

SPIEL ERSTELLEN
Mit dieser Schaltflache koinnt Ihr ein Sacrifice-Spiel erstellen, das anderen angezeigt wird und in das sie eintreten kdnnen.

ABBRECHEN
Hiermit gelangt Ihr zuriick zum Multiplayer-Mend.

D. DER SPIELBILDSCHIRM

Nun, da wir den trockenen Stoff abgehandelt haben, kbnnen wir tber
(las Spielen reden. Seid also aufmerksam, Zauberer, da diese Lektionen
fiir Euch sehr niizlich sein werden. Die erste Lektion behandelt den
*“Spielbildschirm”, den Bildschirm also, der wéhrend des ganzen Spiels i
von Sacrifice angezeigt wird. Wenn ich Euch nichts Gber den o
Spielbildschirm erklére, werden mich die Gatter fir verriickt erkléren, [
da ich Euch unvorbereitet ins Feld schicken wirde! Diese 8
Informationen entscheiden Gber Leben und Tot, lasst uns daher keine
Zeit verschwenden. Einer der  wichtigsten Bereiche  des
“Spielbildschirms” it das Fenster Einheitenauswahl.

FENSTER EINHEITENAUSWAHL

Das Fenster Einheitenauswahl wird als zwei Reihen mit 6 Ringen in einem Feld auf der linken Seite des Bildschirms
angezeiqt. Es werden bis zu 12 Kreaturen (einer Kreatur pro Ring) angezeigt, die Ihr fiir die gleichzeitige Bewegung
ausgewahlt habt. Wenn Ihr genau hinseht, bemerkt Ihr auch einen einzelnen Ring auf der rechten Seite des Felds.
Dieser Ring zeigt die spezielle Féhigkeit einer Kreatur an. Wenn Ihr z. B. einen Druiden oder eine Gruppe von 12
Druiden auswahit und auf das Symhal spezielle Fahigkeiten Klickt, werden deren Lebensschilde aktiviert. Nicht alle
Kreaturen verfilgen Gber spezielle Fahigkeiten, aber wenn sie welche haben, erscheint ein Symbol in diesem
besonderen Ring, mit dem diese Fahigkeiten aktiviert werden kbnnen. Wenn eine Gruppe aus heterogenen Einheiten
besteht, wird die spezielle Féhigkeit der hdchsten Einheit im Ring fiir spezielle Fahigkeiten angezeigt.

Der Seglenzahler befindet sich in Form iner schwebenden blauen Seele links von Eurer Mana- und
Gesundheitsanzeige. Die Zahl im Zentrum des Z&hlers zeigt an, wie viele Seelen Ihr habt, um
Kreaturen herbeizurufen. Fir kleine Kreaturen braucht Ihr eine Seele, wahrend fiir wirklich groe
Kreaturen zwei oder mehr erforderlich sind. Wenn der Z&hler auf Nullsteht, mist hr mehr Seelen
ginsammeln oder andere konvertieren, bevor Ihr mehr Kreaturen herbeirufen konnt.



MANA-ANZEIGE

Die Mana-Anzeige befindet sich in der oberen rechten Ecke des Bildschirms, direkt rechts neben

dem Seelenzéhler. Diese Mana-Anzeige (ein blau gliihendes Band) zeigt an, wie viel Mana Ihr fiir die

Zauberspriiche Gbrig habt. Wenn die Anzeige voll ist, habt Ihr 100% von Eurem Mana zur Hand.

B Wenn Euer Mana unter 25% der gesamten Zuteilung sinkt, erhaltet [hr die Warnung “Euer Mana

' ist ast verbraucht”. Das Anzapfen von Manalithen und die Verwendung von Manahoars verbessert

(e Regenerierungsrate Eures Mana-Vorrats erheblich. Jedesmal wenn Euer Zauberer das Level im Spiel erhdht, wird die maximale Mana-
Kapazitét erhdht. J besser Ihr werdet, desto mehr Mana verbraucht Ihr auch.

GESUNDHEITSANZEIGE

Neben der Mana-Anzeige befindet sich die rote Gesuncheitsanzeige, die ausdriickt, wie viel Schaden
I nehmen kannt, bevor Ihr tot seid. Als Euer Freund, liebe Zauberer, empfehle ich Euch dringend,
diese Anzeige immer im Auge zu behalten, besonders in Kampfhandlungen. Wenn Eure Gesuncheit
einmal den Wert Null erreicht, werdet Ihr sterben und Euch in einen Geist verwandeln. Als Geist
kdnnt Ihr Euren Truppen nur Befehle geben. Ihr kbnnt dann keing Zauberspriche mehr
aussprechen oder Seelen einsammeln, Wenn sterben soltet, empfehle ich Euch, zu einem Manalithen, Mana-Brunnen oder Eurem Altar
2uriickzukehren. (Manalithen sind am besten geeignet, Euren Mana-Vorrat wieder aufzufiillen, Altére am schlechtesten). An einem dieser
Stellen wird Euer Mana wieder aufgeladen. Wenn Ihr 25% Eurer Mana-Anzeige aufgefillt habt, fiilt sich Eure Gesundheitsanzeige
vollstandig. Wenn dies eintritt, werdet Ir wiederauferstehen und wieder physische Gestalt annehmen. Wenn Euer Altar jemals entweiht
werden solle, ist Euer Tod endaiifti! Schitzt also Euren Altar mit Eurem Leben, da Euer Gott bei Verlust nicht in der Lage st, Euch zu
reften.

MINILANDKARTE

Dig Minilandkarte st rundes Diagramm in der unteren rechten Ecke des Spielbildschirms. Sie bietet
Euch eine Vogelperspektive Eurer Position und der Umgebung. Orte, die [hr noch erkunden milsst,
| sind abgedunkelt, bis Ihr sie erforscht (dieses Phanomen ist als der “Nebel des Krieges” bekannt.)

Manchmal milst Ihr einen groReren oder kleineren Ausschnitt der Landkarte sehen. Dies wird
durch Zoomen der LandKarte erreicht. Zum Zoomen misst Ihr auf die Landkarte klicken und die
mittlere Maustaste. Zieht dann nach oben oder unten. Wenn Eure Maus nicht ber eine mittlere
Taste verfilgt, haltet die Strg- Taste gedriickt, Klickt mit der linken Maustaste auf die Landkarte und

7ieht nach oben oder unten.

Aus der Minilandkarte kannt Ihr viele Informationen dber Eure Umgebung entnehmen. Ihr werdet als ein weifles Rechteck direkt in der
Mitte der Karte angezeigt. lch, Zyzyx, erscheine manchmal als ein griiner Punkt, wenn Ihr den Bereich um Euch herum heranzoomt.

Andere Kreaturen werden ebenfalls auf der Minilandkarte als Punkte angezeigt, in den Farben ihrer Biindnisse. Ihr kdnnt auf der
Minilandkarte ber alles Informationen bekommen, indem Ihr den Cursors dariber haltet. Eure Kreaturen und Gebéude erscheinen am
Rand der Minilandkarte als kleine farbige Pfeile. Diese Pfeile zeigen die Richtung an, in der Ihr reisen mijsst, um sie zu erreichen. Dies
ist niitzlich, um zu wissen, wo sich Euer Altar und Eure Manalithen befinden. Diese Pfeile blinken, wenn Eure Gebéude gerade
angegriffen werden. Wenn dies der Fall ist, wahit Ihr einfach den Zauberspruch “Teleportieren” und klickt auf den blinkenden Pfeil. Ihr
kommt dadurch rechtzeitig in die Néhe des angegriffenen Gebudes, um es zu verteidigen!

Die Landkarte richtet sich immer in der Richtung aus, in die Ihr seht. Wenn Ihr Euch also dreht, dreht sie sich entsprechend mit.

Es ist mdglich, sich durch Aufrufen des entsprechenden Zauberspruchs tber die ganze Landkarte zu teleportieren, wenn Ihr gleichzitig
auf das Gebéude klickt, zu dem [hr gebracht werden wollt. (1hr kbnnt nur zu Euren eigenen Gebilden teleportiert werden). Dies ist sehr
hilfreich, wenn sich der Kampf gegen Euch wendet und Ihr Euch an einer friedlichen Stelle neu gruppieren woll. Vielleicht bei Eurem
Altar? Es wird auch vorkommen, dass Ihr Euch in die Defensive zurick zu Euren Manalithen oder Altéren teleportieren misst. Das
Ringgebilde auf der Minilandkarte zeigt den genauen Standort Eures Altars an, Eure Manalithen erscheinen als farbige Kugeln. Schreine
werden durch ein “Plus"™Zeichen dargestellt.

[ k6nnt mit der Minilandkarte auch Befehle erteilen und Truppen auswahlen, aber dazu kommen wir spéter.
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ZAUBERREGISTER

Die Zauberregister sind die erste (und letzte) Wah des Angriffs und der Verteidigung eines Zauberers. Sie befinden sich in der unteren
linken Ecke des Spielbildschirms. Es gibt 3 Arten von Zauberregister.

Zauberregister Kreatur

Das erste Register auf der linken Seite wird fiir die Schaffung von Kreaturen verwendet. Jeder Zauberer beginnt mit

einem Manahoar-Zauberspruch. Wlche anderen Kreaturen 2u Beginn herbeigerufen werden kbnnen, ist abhéngig von
Eurem verbiindeten Gott (oder Gottin, sorry, Persephone).

Zauberregister Kampf und Heilen

Das mittere Register ist fir das Kampfen und das Uberleben zusténdig. Es stehen die Zauberspriche “Tempo”,
“Angriff" (wir Feuerball oder Zom) und “Heilen” zur Verfilgung. Andere Zauberspriiche kommen durch Erfahrung
hinzu. Die Gotter, dii tber Euer Potential Bescheid wissen, werden Euch mit diesem Wissen versorgen, wenn [hr
Euren Level erhoht.

Zauberregister Gebilde

Das Register auf der rechten Seite ist fiir Gebilde-Zauberspriiche zusténdig, die hauptséchlich mit Gebéuden in
Sacrifice 2 tun haben (Altdre und Manalithen). Auf dieser Registerkarte findet Ihr auch den Zauberspruch
“Konvertieren”, wenn Ihr die Seele eines erschlagenen Feindes konvertieren méchtet. Zu Beginn des Spiels stehen die
Zauberspriiche fiir die Manalithen-Erstellung, Wechterkonvertiernug, Entweihung und Teleportation zur Verfiigung.
Weitere Zauberspriiche kommen hinzu, wenn Euer Level steigt.

E. DAS MENU PAUSE

Das Meni Pause wird aufgerufen, wenn die Esc-Teste
wahrend eines Spiels gedriickt wird. Durch Aufrufen
des Mens Pause wird das Spiel eingefroren, und man
kann problemlos ins Badezimmer rennen. Zauberer
sind trotz ihrer immensen Macht den natirlichen
Bedirfnissen ausgeliefert. Einige Zauberer glauben,
lass dles eine Nebemwirkung von zu viel Mana-Genuss
ist, ich aber denke, dass der Ursprung des Problems auf
Pyros grofe Brauereien zuriickgent. Fiir ihn ist Bier
dasselbe wie Fortschritt, Im Folgenden wird
beschrigben, was Ihr im Menil Pause finden kénnt:

MISSIONSZIELE

Auf dieser Registerkarte werden die Hauptaufgaben angezeigt, die ausgefiihrt werden misen, um die aktuelle Mission zu erfiilen. Wenn
Charnel beispielsweise anordnet, dass Ihr Giber 12 Gefallene produziert, um die Mission abschiiefen zu kinnen, seht Ihr diesen Befehl
im Feld Missionsziele. Ein praktisches Mittel, wenn an Ihr herausfinden mdchtet, was Ihr eigentlich tun misst.

GESPRACHSVERLAUF

Falls [hr im Verlauf eines Abenteuers abgelenkt wart und etwas vom Diglog oder der Geschichte verpasst habt, ruft einfach den
Gespréchsverlauf auf, um den Text zu rekapitulieren! Diese Funktion rekapituliert den Dialog nur bis zu der Stelle, wo Ihr Euch im Spiel
befindet. Erwartet also nicht, dass Ihr erfahrt, was in der Zukunft geschieht!




SPIEL SPEICHERN

Klickt hier, um Euer Spiel jederzeit zu speichern.

SPIEL LADEN

Klickt jederzeit hier, um ein Spiel zu laden. Perfekt fiir das Verschwinden aus jenen Katastrophalen Episoden, die Ihr lieber vergessen
wiirdet. Das Laden eines gespeicherten Spiels iberschreibt die aktuelle Position eines Spielecharakters in der Einzelspielerkampagne mit
der Position in der gespeicherten Datei. Das Laden und Speichern von Daten fir einen bestimmen Spielecharakter nimmt auf keinen
Weiteren Eurer Spielecharakter Einfluss.

OPTIONEN

Klickt hier, um schnell die graphischen Details, Texturen, Mausgeschwindigkeit, Texturen-Frame-Rate, Gamma-Korrektur und Sound-
und Musiklautstérke einzustellen.

AUFGEBEN

Wenn Ihr mit dem Riicken zur Wand steht, wenn lles zu spét ist und die Leichen Eurer Kreaturen zerschlagen in Haufen um Euch
liegen, ist esan der Zeit, aufzugeben. Klickt hier, um zuriickzutreten und zu leben, um wann anders 2u k&mpfen, (oder bleibt und werdet
in die Holle verbannt, wo Ihr an einen Felsen geschmiedet werdet, und Krahen immerfort an Eurer Leber picken). Wenn [hr wéhrend
einer Einzelspielerkampagne aufgebt, bekommt Ihr die Wahimdglichkeit, Eure Mission erneut von Anfang an zu starten.

SPIEL WIEDER AUFNEHMEN

Lt den Pausenmadus wieder auf. Aber das wusstet Ihr schon, Ihr Eingeweinten. . . Stimmts?

F. OPFERN MUTIGE MECHANIK

Nach allem, was tiber die vielen Optionen und Mendls des Spiels gesagt wurde hat Euch Euer alter Freund Zyzyx nicht vergessen. Nein,
ich bin hier und bereit, Euch den letzten Teil Eurer Ausbildung zu vermitteln.

Die Gtter haben sichergestellt, dass die Spieltechniken von Sacrifice einfach und leicht beherrscht werden kdnnen. Nunmehr werde ich
beschreiben, wie Ihr Euch bewegen kbnnt, wie man Zauberspriiche ausspricht und alles andere im Spiel machen kann, so dass Ihr lange
mit den Abenteuern zurecht kommt.

Beachtet, dass all diese Informationen in den drei Tutorial-Missionen unter dem Menii “Einzelspieler” praktisch angewendet werden
kdnnen. Ich empfehle, diese Tutorials durchzufiihren, bevor Ihr Euch direkt in Kampf stirzt. Vielleicht lert hr aber auch am besten
durch Verligren. ..

EINFACHE BEWEGUNGEN

Die einfachen Bewegungen knnten nicht leichter zu beschreiben sein, oh Mystiker. Driickt die “W"Taste, um vorwérts zu laufen.
Driickt die “S"Taste, um riickwérts zu laufen. Durch Driicken auf “A” dreht Ihr Euch nach links, mit “D” dreht Ihr Euch nach rechts.

So einfach, dass Ihr glauben kdnntet, es gabe einen Haken!
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KAMERASTEUERUNG

Wisst um Eure g6ttlichen Geschenke, Zauberer, eines von ihnen ist die Kamerasteuerung. Die Gotter haben Euch mit der Féhigkeit
beglickt, aus Eurem eigenen Korper herausgehen zu kdnnen und Nahaufnahmen oder Luftbilder der Spielaktionen sehen zu kdnnen.

Das Zoomen mit der Kamera von Sacrifice wahrend des Spielens kann auf dreierlei Arten erreicht werden. Erstens mit dem Mausrad.
Dreht das Rad nach oben oder unten, um hinein oder heraus zu zoomen. Wenn Eure Maus kein Rad hat, dann driickt die Plus- oder
Minustasten (+ filr das Hineinzoomen, - fiir das Herauszoomen). SchiieBlich kinnt Ihr hinein oder heraus zoomen, indem Ihr den
Cursor an den &uBersten oberen oder unteren Rand des Bildschirms bewegt. Wenn Ihr den Cursor an den &uBersten linken oder rechten
Rand des Bildschirms bewegt, kbnnt Ihr nach links oder rechts sehen. Ihr kannt in jede Richtung sehen, wenn Ihr die mittlere Maustaste
(oder das Mausrad) gedriickt haltet und in die gewdinschte Richtung zieht (wenn Ihr keine mittlere Taste habt, haltet einfach die Strg-
Taste gedrickt und verwendet statt dessen die linke Maustaste).

DAS HERBEIRUFEN VON KREATUREN

Ein General ist nur so qut, wie die Truppen, die seine Befehle ausfiihren, und dasselbe gilt fir Zauberer. Um in Sacrifice gewinnen zu
kdnnen, miissen Armeen von Kreaturen mit Geschick und Prézision herbeigerufen und eingesetzt werden. Die richtigen Truppen zur
richtigen Zeit kbnnen den Unterschied zwischen dem Sieg oder Niederlage eines Zauberers ausmachen.

Wenn Ihr ein Spiel startet, seid Ihr allein oder mit wenigen Kreaturen zusammen. Um eine Armee aufzubauen, milst Ihr zuerst
sicherstellen, dass Ihr genug Mana bekommt. Zu diesem Zweck solltet Ihr zwei Dinge tun: ein Manalith bauen und eingn Manahoar
herbeirufen. Sucht zuerst ein Mana-Brunnen spreche den Zauberspruch “Manalith” aus. Nachdem er erstellt ist, offnet Ihr das
Zauberregister Kreatur und sprecht den Zauberspruch “Manahoar rufen” aus, indem Ihr darauf Klickt. In ein paar Sekunden wird ein
Manahoar an Eure Seite gerufen. Beachtet, dass beim Herbeirufen einer Kreatur diese automatisch dem Fenster “Einheitenauswahl”
hinzugefilgt wird, um befehligt zu werden.

Jetzt kinnt Ihr mit der guten Mana-Quelle 5o viele Kreaturen herbeirufen, wie Ihr Seelen habt. Ubt das Herbeirufen noch einige Male,
indem Ihr andere verfilghare Kreaturen aus dem Zauberregister auswahit.

Herbeigerufene Kreaturen folgen und beschiitzen Euch automatisch, es sei denn, sie bekommen andere Befehle.

DAS BEFEHLEN EURER KREATUREN

Jtzt, da Ihr einige Kreaturen herbeigerufen habt, kommandiert sie ein bisschen herum. Wahit zuerst einige Eurer Kreaturen, indem Ihr
dlarauf Klickt, Klickt jetzt mit der rechten Maustaste auf eine Stele, u der diese gehen sollen, Ubt die Bewegungen noch etwas. Inr milsst
wissen, dass beim Klicken mit der rechten Maustaste, um einer Kreatur einen Befehl zu erteilen, die Kreatur eine Standardaktion
ausfirt. Das heit, dass sie versucht, das Verniinftige auf Grundlage Eures Befehl zu tun.

Ihr wisst jetzt, dass die ausgewahite Kreatur oder Gruppe bei einem Rechtsklick auf eine Stelle am Boden sich dorthin begibt. Wenn Ihr
gine Kreatur auswahlt und dann mit der rechten Maustaste auf eine andere Kreatur klickt, beschitzt die erste Kreatur die letztere. Dies
gilt auch fir eine Gruppe von Kreaturen. In der Tat ist s eine gute Methode, wenn eine groBe Gruppe von heterogenen Kreaturen sich
im selben Tempo bewegen soll, die schnelleren die langsameren beschiitzen zu lassen. Wenn Ihr mit der rechten Maustaste auf eine
feindliche Kreatur oder ein feindliches Gebaude klickt, greift Eure ausgewahlte Kreatur oder Gruppe von Kreaturen das Ziel an.

Mehrere aufeinander folgende Befehle kinnen alle gleichzeitig ausgegeben werden. Angenommen, Ihr méchtet, dass eine Kreatur um
ginen Felsblock in einem Kreis herum Iduft. Ihr wirdest diesen einen Befehl ls eine Kette von kleineren Befehlen erteilen, indem thr
giner Serie von Wegpunkten markiert.

Wenn mehrere Befehle als Wegpunkte ausgegeben werden, werden diese in der Reihenfolge ausgefiinrt, in der Ihr sie festgelegt habt. Um
Wegpunkt-Befehle zu erteilen, mijsst Ihr die Umschalttaste gedriickt halten und dann auf eine Reihe von Aufgaben Klicken. Rechtsklick-
Befehle und Befehle aus dem X-Meni (wie Formationen, spezielle Fahigkeiten und Angriff) kinnen als Wegpunkte ausgegeben werden.




GRUPPENAUSWAHL

In Sacrifice greifen Zauberer nicht mit einer winzigen Einneit an. Sie greifen en masse an Schlieflich erzeugt nichts mehr Angst beim
Gegner s eine riesige herumwitende Horde, die im Begriff ist, ihn nieder zu machen. Um mehrere Kreaturen fiir eine Gruppe
auszuwahlen, misst Ihr die linke Maustaste gedriickt halten und mit der Maus tiber alle Einheiten ziehen, die mitmachen sollen. Wenn
Ir auf eine Kreatur mit der linken Maustaste doppelklickt, werdet Ihr feststellen, dass alle Einheiten desselben Typs in unmittelbarer
Néhe ausgewehit werden (dies kann auch durch Klicken auf die mittlere Maustaste erreicht werden, sofern vorhanden). Dies it eine
leichte Methode, verschiedene Arten von Truppen schnell zu trennen, wenn sie vermischt sind.

Kreaturgruppen kdnnen auch Nummern zugeordnet werden. Wenn Ihr eine Gruppe habt, der Ihr gern eine wirdest Ihr gerne eine
Nummer zuteilen wilrdet, mist Ihr sie auswahlen. Haltet dann die Strg-Taste gedrickt und drilckt die 1-Taste auf der Tastatur. Ihr
solltet horen, wie Ihr selbst erkIart, dass diese jetzt Gruppe 1 ist. Ihr kdnnt einem maximal von 9 Gruppen Nummern zuordnen. Gruppe
10 wird aus 12 beliebigen Kreaturen zusammengestellt, die noch nicht in einer Gruppe sind (das Herbeirufen von Kreaturen definiert
sie standardmaBig als Gruppe 10, es sei denn, sie werden einer anderen Gruppe zugeteilt). Um die ersten 9 Gruppen zu erstellen,
verwendet Ihr die Zahlentasten 1-9 und folgt den aben genannten Schritten.

DAS X-MENU

Ir Zauberer werdet bemerken, dass ein X-Menii angezeigt wird, wenn Ihr irgendwo auf
dem Spielbildschirm mit der rechten Maustaste Klickt. Wenn Ihr die rechte Maustaste

gedrickt haltet, kdnnt Ihr Euch in diesem X-Men in allen Richtungen bewegen. Wenn

Ihr Euch in alle vier Richtungen bewegt, 6ffnen sich eine viele Befehle, die Ihr schnell
auswehlen kannt. Im Folgenden werden diese Befehle detailliert aufgefuirt. Die im X- @ 6
Meni verfiigharen Befehle sind fiir die Formationsbildung Eurer Einheiten vorgesehen.

Diese Formationen werden im folgenden Abschnitt beschrieben. ’

KAMERA WECHSELN
Durch diesen Befehl wird jedesmal mit der Kamera herein- bzw. herausgezoomt.

KREATURFAHIGKEITEN EINSETZEN

Wenn Ihr diesen Befehl wahlt, wird die gewahlte Féhigkeit der ausgewahlten Kreatur aktiviert. (Die ausgewéhite
Kreatur muss tber diese Fahigkeit verfiigen, damit dies funktioniert).

BEWACHEN
Wihit zuerst die Kreaturen aus, die [hr bewachen méchtet. Wahit als néchstes im X-Meni den Befehl “Bewachen”.
Eswird ein “Bewachen-Cursor” angezeigt. Klickt schiieBlich mit diesem Cursor auf die Einneit oder die Einheiten, die
Ihr bewachen méchtet seid.

RUCKZUG!

Verwendet diesen Befehl nur im aufersten Notfall. Wenn Ihr im X-Menii den Befehl “Riickzug” wahit, fallen alle Eure
Einheiten zuriick, um Euch zu beschiltzen.

ANGRIFF

Wahit zunéchst die Kreaturen aus, die die Schlacht bestreiten sollen. Wahit als néchstes im X-Meni den Befehl
Angriff. Es wird ein “Angriffscursor” eingeblendet. Klickt schlieRlich mit diesem Cursor auf die Kreaturen oder das
(Gebilde, das Ihr angreifen méchtet.
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GEHE ZU

Wehit zuerst dii Einheiten aus, die Ihr bewegen méchtet. Ruft das X-Menil genau Uber dem Standort auf, zu dem Ihr
die Einheit oder die Einheiten bewegen mochtet. Wahit den Befehl “Gehe zu”. Eure Einheiten sollten sich dann
automatisch an den gewdinschten Standort begeben.

FORMATIONEN

Es ist Euch viellgicht aufgefallen, dass sich Eure Truppen, sobald sie einen Zielort erreicht haben, standardmaRig in einer geraden Linie
formieren. Sie werden diese Standard-Linien-Formation solange ausfiihren, bis Ihr ihnen neue Formationshefehle erteilt.

Das Andern der Formation Eurer Kreaturen st genauso leicht wie das Aufrufen des X-Menis. Klickt mit der rechten Maustase auf die
Kreatur, der Ihr einen Befehl erteilt mdchtet. Haltet die Taste gedrickt, und wenn das X-Meni eingeblendet wird, knnt Ihr die
verfilgharen Formationen sehen, indem Ihr die Maus nach oben, nach unten, nach rechts oder nach links bewegt. Wenn Ihr die
gewdinschte Formation ausgewahlt habt, lasst die rechte Maustaste los (Beachtet auch, dass das X-Menii dazu verwendet werden kann,
die speziellen Féhigkeiten einer Kreatur zu aktivieren oder sie angreifen zu lassen.).

Nachdem Ihr eine neue Formation ausgewahlt habt, solltet Ihr Euch selbst den Befehl Euren Truppen zurufen hren. Diese nghmen die
neue Formation erst beim néchsten Befehl ein. Ein abschliefender Hinweis: Eure Truppen hehalten die ausgewshlte Formation immer
solange bei, bis sie den Befehl fir eine andere Formation erhalten.

Es folgt eine vollsténdige Auflistung der Formationen und deren Einsatz i Sacrifice:

Kreis-Formation

\Weht die Kreis-Formation, wenn Eure Truppen eine bestimmte Kreatur oder Euch selbst beschitzen sollen. Einheiten
stellen sich um die Kreatur, die sie beschiitzen sollen und verhindern (hoffentlich), dass andere Einheiten zu dieser
durchdringen kdnnen. Wenn Ihr Kreaturen eine Einheit zur Verteidigung zuweisen méchtet, klickt Ihr nach dem
Erstellen der Kreis-Formation mit der rechten Maustaste auf diie Einheit, die geschitzt werden soll

Geschlossene Formation

Bei dieser Formation wird den Eineiten befohlen, sich in Kleinen geschlossenen Gruppen fortzubewegen. Da man
sich auf diese Weise gut durch gegnerische Linien schlagen kann, st diese Formation auch fiir Eure Manahoars bestens
geeignet. Ruft ein paar herbei, wahit die geschlossene Formation aus und klickt mit der rechten Maustaste auf Euch
selbst. Die Manahoars sollten Euch nun folgen, Euch aber nicht im Weg stehen (Wir wallen doch jetzt nicht dber sie
stolpern, oder?).

Formation im Halbkreis

n Bei dieser Formation ordnen sich Eure Truppen in einem Halbkreis an und schirmen so di Einheiten ab, die sich
direkt hinter ihnen befinden. Ein Halbkreis von Nahkampftruppen und eine Linie Fernkampfeinheiten dahinter sind
gine starke Kombination. Wahrend sich der Gegner an Eurer Infanterie aufreibt, kdnnen Eure Fernkampfeinheiten
nach Belieben angreifen.

Linien-Formation

Dig Linien-Formation stellt die Standardformation fii alle Einheiten dar, b Ihr ifnen einen neuen Formationsbefehl
erteil. Bei der Linien-Formation stehen e Einheiten Schulter an Schulter. Bei einem Angriff wenden sie sich in die
Richtung, aus der die Bedrohung kommt,

ginem herzhaften Ruck nach oben Am, Na gut, nicht wirklich. Aber ganz im Ernst, wenn sich Truppen in Keil-
Formation bewegen, sieht dies wie eine Pfeilspitze aus. Durch diese “V"™-Form kéinnt hr Kreaturen links und rechts von
Euch gleichzeitig angreifen. Umgekehrt dient Euch diese Formation zur Verteidigung Eurer linken und rechten Flanke.



Kampf-Formation

== Die Kampf-Formation ist bestens geeignet, wenn Ihr eine groBe Anzahl Kreaturen in den Kampf schicken méchtet.

3 1 Flr die Kampf-Formation stellen sich die Kreaturen in Form ines “W” auf. Durch den Abstand, der zwischen der

& vorderen und der hinteren Flanke der Kampftruppen besteht, ist es Euch mdglich, weitrdumig Schaden zu
Verursachen.

HINZUFUGEN UND ENTFERNEN VON EINHEITEN IN GRUPPEN

Wenn eine Gruppe tber 2u wenige Einheiten verfiigt, kinnt Ihr der Gruppe mit dem folgenden Verfahren weitere Einheiten hinzufiigen.
Wahlt die zusétzlichen Einheiten aus, indem Ihr die Umschalttaste und die Nummer der Gruppe driickt, der diese Einneiten hinzugefiigt
werden sollen. Um eine einzelne Einheit aus der Gruppe zu entfernen, kénnt Ihr auch bei gedrilckter Umschalttaste auf das Symbol dieser
Einheit klicken. Klickt einfach auf sie und sagt ifr, sie solle woanders kémpfen!

BEFEHLE FUR DIE MINILANDKARTE

Die Minilandkarte ist ein uBerst nitzliches Geschenk von den Gottern, da sie Euch ermdglicht, feindliche Einheiten zu sehen und
Befehle an Truppen zu erteilen, die sich auferhalb Eures Blickfelds befinden. In diesem Abschnitt erfahrt Ihr, wie man Einheiten mit der
Minilandkarte Befehle erteilt. Um eine Einheit auf der Minilandkarte auszuwahlen, misst Ihr auf das “Auge” klicken, das dber der
Einheit angezeigt wird. Bewegt einfach den Mauszeiger Uber die Einheit, und er verwandelt sich in ein Auge. Nachdem Ihr die Einheit
ausgewdhlt habt, kann sie auf der Minilandkarte beliebig platziert werden. Klickt mit der rechten Maustaste auf die Stelle der
Minilandkarte, an die sich die ausgewahite Einheit begeben soll.

Wenn [hr mit der linken Maustaste auf die Minilandkarte Klickt und dann die Maus zieft, erscheint ein roter Rahmen. Wenn Ihr mehrere
Einheiten fiir den Befehl auswahlen mdchtet, misst Ihr mit der linken Maustaste klicken und den Rahmen um die Einheiten ziehen, die
Ihr bewegen mdchtet. Klickt dann mit der rechten Maustaste auf die Stelle der Minilandkarte, an dii sich die Einfeiten begeben sollen.
Ein Angriff unter Verwendung der Minilandkarte kann in derselben Weise ausgefuirt werden. Wahit die zu befehligende Einneit auf der
Minilandkarte aus, und klickt dann mit der rechten Maustaste auf die Einheit, die Ihr angreifen machtet. Ihr kinnt die gewdnschte
Einheit auch auswahlen und anschliefend mit der rechten Maustaste klicken. Wenn Ihr die Maustaste gedriickt haltet, konnt Ihr im
gedffneten X-Menii den Befehl “Angriff” auswahlen. Klickt schiieBlich mit dem Mauszeiger fiir den Angriff auf die Einheiten, die Ihr
angreifen méchtet.

Um Kreaturen mit Hilfe der Minilandkarte in einer Angriffsformation aufzustellen, wendet Ihr genau das gleiche Verfahren wie fiir den
Angriff an. Zielt bei gedrickter rechter Maustaste auf die Einheiten, die sich formieren sollen, wahit die gewdinschte Formation aus dem
X-Menii und lasst dann die Taste los. Die Einheiten stellen sich schlieflich entsprechend der gewahiten Formation auf.

EINSETZEN VON SPEZIELLEN FAHIGKEITEN

In Sacrifice sind Zauberer nicht die einzigen Wesen, die magische Krfte oder spezielle Féhigkeiten
esitzen. Nein! Tatséchlich verfilgen die meisten von Euch befehligten Kreaturen dber mystische
Knste oder heimliche Talente. Eine Kreatur mit einer speziellen Fahigkeit kann leicht ls solche
erkannt werden. Wenn man auf sie klickt, wird ihre Mana-Anzeige eingeblendet. Mana wird fir alle
speziellen Fahigkeiten der Kreaturen bendiigt.

Wenn Ihr die spezielle Fahigkeit einer Kreatur einsetzen méchtet, wahlt Ihr diese aus und sucht das
Symhol, das rechts neben dem Fenster fiir die Einheitenauswahl angezeigt wird. Dieses Fenster
befindet sich auf der linken Bildschirmscheite. Die Fahigkeit wird in dem einzelnen Ring neben der
doppelten Reihe von Ringen angezeigt. Klickt auf das Symbol, um die Féhigkeit zu aktivieren.

-
o

MANA

Mana ist in den Landern von Sacrifice tberall im Uberflu vorhanden. Die Ausbreitung magischer Energie nahm ihven Anfang, als das
Land nach dem Fall des Schdpfers auseinander gerissen wurde. Das alles ist Geschichte, und ich machte Euch nicht langweilen. Behaltet
nur in Erinnerung, dass Mana-Brunnen immer verfilgbar sind und nur darauf warten, von Euch angezapft zu werden. Mana ist die
einzige Kraftquelle fiir einen Zauberer und Ihr misst sie gut verwalten, wenn Ihr siegreich aus den Kampfen hervorgehen wallt. Mana
kann aus einer Vielzahl von Quellen gewonnen werden:
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ALTAR

Euer Altar ist Ever Heimatstandort, der Euer Mana nur langsam regeneriert.
Wenn [hr schneller 2u Mana kommen wollt, empfehle ich Euch dringend, statt
dessen einen Mana-Brunnen oder Manalithen zu suchen!

MANA-BRUNNEN

Ein Mana-Brunnen ist ein riesiges Loch in der Erde, aus dem magische Energie
senkrecht nach oben in die Atmosphére schieRt. Zauberer, die ihre erschdpften
Mana-Vorrite wieder aufladen méchten, missen sich dicht neben die Offnung
der Quelle stellen. Ein Mana-Brunnen l&dt das Mana schneller auf als ein Altar,
und er kann ls natirliche Quelle von allen benutzt werden.

MANALITH

Ein Manalith ist ein Gebilde, das von einem Zauberer errichtet wurde, der fir sich persnlich Anspruch auf
(as gesamte Mana eines Brunnens erhebt. Ist ein Manalith erst einmal auf einem Mana-Brunnen erbaut,
Kk6nnen rivalisierende Zauberer kein Mana mefr daraus beziehen, auch dann nicht, wenn sie von Manahoars
umgeben sind. Wenn ein gegnerischer Zauberer dennoch den Brunnen nutzen méchte, muss er zuerst den
Manalithen zerstdren. Deshalb milsst Ihr Eure Manalithen um jeden Preis schiitzen! Beachtet, dass
Manalithen und Mana-Brunnen Euer Mana mit derselben Geschwindigkeit wieder auffillen.

MANAHOAR

Manahoars sind Kreaturen, die von den Gttern als tragbare Mana-Quellen filr ihre Zauberer geschaffen wurden. Weit entfert von
ginem Brunnen oder Manalithen, hatten die Zauberer keinen Zugriff auf Mana. So stellien

Manahoars die unmittelbare Losung dar. Manahoars sind Kleine, runde Wesen mit

kurzen Beinen und grofien spitzen Ohren. Ihr auffallendstes Merkmal

(abgesehen davon, dass sie keine Arme haben) ist eine tief in den Schadel
eingebettete Kristalkuppel. Uber diese Kuppel besteht eine geistige
Verbindung mit den Manalithen, die von ihren Besitzern errichtet
wurden. Indem sie dber diese Verbindung Mana aus der
Entfernung aufsaugen und in ihre Korper aufnehmen, kinnen
Manghoars durch ihre Schédelkuppel Mana an einen Empfanger
ausliten. Auf diese Weise werden Zauberer an jedem denkbaren
Standort mit Mana versorgt. Zauberer, e ifre Manahoars im Kampf
verlieren, ziehen sich oft zurtick, da sie bei unterbrochener Versorgungsleitung
nicht weiterkémpfen knnen.

Thr milsst wissen, dass ein einzelner Manahoar eine schwachere Mana-Quelle

darstellt als ein Manalith, wenn man aber mehrere Manahoars herbeiruf,
kann die fehlende Kraft meist ausgeglichen werden. Passt auf, dass Ihr nicht zu

" Manehoar-Junkies werdet, denn eine Seele, die fir as Herbeirufen eines Manahoars verwendet wird, kinnte statt dessen aueh fir die

Schaffung einer Kampfkreatur dienen.



SCHREIN

Zauberer des dritten Levels haben die Mdlichkeit, anstelle eines Manalithen auf einem Mana-
Brunnen eingn Schrein zu errichten. Ein Schrein dient als Vorposten, an dem Opferpriester schnell
Seelen reinigen kdnnen, ohne zu Eurem Altar zuricklaufen zu missen. Ein Schrein st nicht nur ein
Platz zur Seelenumwandlung, sondern dient dazu, ebenso wie ein Altar, das Mana eines Zauberers
Wieder aufzuladen.

Baut deshalb Schreine nur an Schiisselpositionen. Wenn Ihr zu viele errichtet, verringert sich
dadurch die Anzahl Eurer Manalithen erheblich.

AUSSPRECHEN VON ZAUBERSPRUCHEN

Es ist wahr, Ihr seid Zauberer, aber wisst Ihr auch, wie hr Eure Kréfte freisetzen kinnt? Dieser Abschnitt wird bewirken, dass alles so
wird, wig es sein soll. Der Platz als einer der méchtigsten Magier des Reichs ist Euch sicher.

Am unteren finken Rend des Bildschims befinden sich die Zauberregister, (Weitere Informationen findet Ihr im Kapite
“Spielbildschirm” unter der Uberschrift “Zauberregister”.) Unterhalb der Register wird eing Reihe von Symbolen angezeigt. Diese stellen
die im gedffneten Zauberregister enthaltenen Zauberspriiche dar.

Klickt mit der linken Maustaste auf das Register, und damit ist das Zauberbuch geffnet.

Sehen wir uns 2u Demonstrationszwecken das Zauberregister “Allgemein” an. Dies ist das mittlere Register. Wenn Ihr es 6ffnet, sollten
in der unteren Reihe drei Symbole fiir Zauberspriiche zu sehen sein (“Tempa”, ein Angriffszauberspruch und “Heilen”). Zeigt mit dem
Mauszeiger auf ein Symbol, um Informationen zu dem entsprechenden Zauberspruch zu erhalten. Ein abgeblendetes Symbol zeigt an,
dass Ihr nicht ber gentigend Mana verfigt. Neben dem von Euch markierten Zauberspruch sind zwei Zahlen zu sehen. Die Zahl auf
der linken Seite gibt an, wie viel Mana Ihr zum Aussprechen des Zauberspruchs bendtigt. Die rechte Zahl gibt an, wie viel Mana Ihr
insgesamt noch zur Verfiigung habt.

Den gewdinschten Zauber kdnnt Ihr durch Klicken mit der linken Maustaste auf das entsprechende Symbol aus der Zauberspruchliste
auswahlen. Wahit beispielsweise “Tempo” aus, indem Ihr mit der linken Maustaste auf das entsprechende Symbol Klickt. Der Mauszeiger
nimmt jetzt die Form eines Zielkreuzes an. Platziert den Mauszeiger tber Euch selbst, und Klickt mit der linken Maustaste. Der
Zauberspruch wirkt, und Ihr kdnnt jetzt mit halsbrecherischer Geschwindigkeit laufen!

Wenn Ihr einen Angriffszauberspruch wie “Zom” oder “Feuerball” einsetzen mdchtet, miisst Ihr zum Auswéhlen mit der linken
Maustaste auf das entsprechende Symbol Klicken und dann das Zielkreuz iber dem beabsichtigten Ziel plataieren. Klickt nochmals mit
der linken Maustaste, um den Zauberspruch zu entfesseln.

Fiir Zauberspriiche, die Gebilde betreffen, wie 2. B. das Errichten eines Manalithen, misst Ihr mit der linken Maustaste auf das Symbol
Klicken, um den Zauberspruch auszuwahlen. Wenn der Mauszeiger die Form eines Zielkreuzes annimmt, Klickt Ihr mit der linken
Maustaste auf den Mana-Brunnen, auf dem der Manalith errichtet werden soll. Ein Manalith wird dann vor Euren Augen errichtet!

Da die Zauberspriiche “Tempo™ und “Heilen” von allen Zauberer angewandt werden, unterziehen wir diese einer eingehenden
Betrachtung:

TEMPO

m Digser Zauber verringert die Auswirkungen der Schwerkraft auf den Krper desjenigen, der ihn ausspricht. Er wird

taegll sich nun federnden Schrities und mit einer unglaublichen Leichtigkeit fortbewegen. Zauberer konnen grofe

= Entfernungen schnell zuriicklegen und die Reisezeiten halbieren. Dieser Zauberspruch hat eine Vielzahl von
praktischen Anwendungen. Man kann beispielsweise vor einem Kampf fliehen oder sich schnell zu einer nahe
gelegenen Gruppe von Kreaturen zu deren Verteidigung begeben. Den Zauberspruch auf eine Kreatur anzuwenden,
hat dieselbe Wirkung.

HEILEN

Mit dem Zauberspruch Heilen rufen Zauberer die goittlichsten aller magischen Energien zur Heilung ifrer Wunden.
Zerrissenes Fleisch, zerbrocheng Knochen und zerfetzte Sehnen werden vor den Augen des Zaubernden geheilt. Dieser
Spruch ist perfekt, um einer niedrigen Gesuncheitsanzeige Auftrieb zu geben oder, um eine Lieblingskreatur zu retten.
Eine Kreatur, auf die der Zauberspruch “Heilen” angewendet wird, erhlt ihre Gesundheit nicht sofort zurtick, sondem
erst nach einer kurzen Weile.
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GESUNDHEIT, MANA UND EINHEITENFARBE VON KREATUREN

Wenn Ihr einen Spielecharakter auswahlt, seht Ihr zwei farbige Striche und ein Dreieck Gber seinem Kopf. Das Dreieck stellt die
Einheitenfarbe dar, und die zwei farbigen Striche stehen fiir Gesundheit und Mana. Es ist mdglich, dass eine Kreatur keine Mana-Anzeige
hat. Dies bedeutet einfach, dass die Kreatur diber keine speziellen Fahigkeiten verfiigt.

Mana-Anzeige - Dieser blaue Balken gibt an, wie viel Mana (oder magische Kraft) der Kreatur noch
2ur Verfilgung steht. Setzt eine Kreatur ihre spezielle F&higkeit ein, wird dieses Mana verbraucht. Ein
Druide verbraucht zum Beispiel die Halfte seines Manas, wenn er von seiner Féhigkeit des
Schutzschilds Gebrauch macht. Das Mana einer Kreatur kann aufgeladen werden, indem man sig in
die Nahe eines Manalithen oder eines Eurer Manhoars bringt. Fernkampfkreaturen bendtigen Mana
2um Feuern. Auch der gesiindeste Ranger kann nichts mehr ausrichten, wenn seine Mana-Anzeige
auf Null stent. Stellt sicher, dass alle Fernkampftruppen tber gentigend Mana verfilgen, bevor Ihr
sie in den Kampf schickt.

Gesundheitsanzeige - Dieser rote Balken gibt den Gesundheitszustand der ausgewéhlten Kreatur
an. Je kiirzer der Balken, desto naher steht die Kreatur dem Tod.

Einheitenfarbe - Sie hilft Euch zu erkennen, wer zu welcher Seite gehdrt, wenn Ihr Euch inmitten
eines Nahkampfes befindet. An diesem Punkt kommt die Idee der Einheitenfarbe ins Spiel. Bei
einem Spiel kdnntet Ihr und Eure Truppen das weifte Team sein, wéhrend das feindliche Team rot
ist. Teamfarben werden am Anfang eines jeden Spiels vom Computer zugewiesen.

Durch die Einheitenfarbe kbnnen feindliche Einheiten auf der Minilandkarte besser ausfindig gemacht werden. Nutzt dies bei der
Aufstellung einer verbesserten Abwehr oder der Planung der Angriffe 2u Eurem Vorteil

ALLES UBER SEELEN

I Sacrifice bendtigt Ihr Seelen, wenn Ihr je Kreaturen herbeirufen mdchtet, die fiir Euch kampfen sollen. Solange es sich nicht um
grofere Bestien handelt, kostet das Herbeirufen einer Kreatur genau eine Seele. Fiir gréRere Bestien werden zwei oder mehr Seelen
bendtigt! Bevor Ihr losgent und jede Seele ergreift, die Euch tber den Weg uft, lasst mich etwas 2u den zwei Arten von Seelen in Sacrifice
sagen:

Blae Seclen - Diese Seelen sind rein und haben denselben Glauben, den Ihr gegeniber Eurem verbiindeten Gott
habt. Blaue Seelen kbnnen unverziiglich eingesammelt werden, indem man neben (oder iber) ihnen hergeht.
Nachdem er gesehen hat, wie seing Kreaturen starben, wird ein kluger Zauberer versuichen, 5o viele blaue Seelen
wie mdglich einzusammeln, bevor er aus dem Kampf flieht, Sie zuriickzulassen wirde die Seelen dazu verdammen,
vom Gegner konvertiert 2u werden. Am Ende werden sich die Seelen Eurer eigenen Kreaturen dann gegen Euch
selbst wenden!

Rote Seelen - Rote Seelen sind von getoteten Gegnern zuriickgelassene unreing, beschédigte Seelen. Ihr rotes
Gluhen kommt von ihrem ketzerischen Glauben an die Ideologie eines fremden Gottes (oder sie kdnnten an den
von Euch gewéhiten Gott glauben, aber einem gegnerischen Zauberer gehdren). Wenn Ihr diese roten Seelen
ernten machtet, miisst Ihr zuerst den Zauberspruch “Konvertieren” aussprechen. Mit diesem Zauberspruch ruft
Ihr einen Opferpriester herbei, der sie fir sich in Anspruch nimmt.



Nachdem er die Seele in einen riesige Hautlappen aufgesogen hat, Iésst der Opferpriester die gettete Kreatur wiederauferstehen und x" 5 :" : ,?‘
filhrt sie zum Reinigungsritual zu Eurem Altar zuriick. Wenn das Ritual vorilber ist, wird die Seele zu Eurem Seelenzéhler fir den |_':.3.,-“ S
unmittelbaren Einsatz automatisch hinzugefilgt. (Achtung: Wenn einer Eurer Opferpriester getdtet wird, wéhrend er eine Seele !.f i
transportiert, wird die mitgefinrte Kreatur wiederbelebt)) et g
‘.;"..::-'“r E ﬂ
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Bei Euren Abenteuern trefft [hr auf viele interessante Kreaturen. Die einen sind
gewaltig und einzigartig, andere haben duferst Wichtiges zu sagen. Euer
Mauszeiger nimmt die Form eines Mundes an, wenn er sich Gber solch einem
Wesen befindet. Wenn Ihr diese Kreaturen seht, geht einfach zu ihnen hin, und sie
beginnen zu sprechen.

Ihr solltet auch wissen, dass
die Reiche von Persephone, Pyro, Chamel, Stratos und James von
friedlichen Bauern oder Zombies bewohnt werden. (Gibt es da einen

Py
Unterschied?) Z6gert nicht, sie ins Jenseits zu beférder, damit Ihr ihre wertvollen
Seelen einsammeln kdnnt. Hrt andererseits gut 2u, wenn sie etwas Wichtiges zu sagen .
haben. Und ttet s hinterher.
r
%ll_l I'
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WACHTER

Gaiter kannen vielleicht tberall leichzeitig sein, einfache Zauberer
hingegen nicht. Deshalb sind Eure Manalithen in hohem MaRe der
Gefahr von Angriffen ausgesetzt, wenn niemand zu ihrem Schutz
2urlckgelassen wurde,
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Der Zauberspruch “Wechter” stellt eing symbiotische Verbindung zwischen dem Manalithen und der Kreatur her, die

als dessen Wichter bestimmt wurde. Nach Ausrufen des Zauberspruchs bindet ein roter Energiestrah i Kreatur an

den Manalithen. Die gebundene Kreatur kann sich nur in der unmittelbaren Umgebung des Gebildes bewegen. Im

(Gegenzug bekommt sie eine hessere Statistik. So erhalt sie beispielsweise verbesserte Abwehrkrafte gegen Geschosse
und Zauberspriche, bessere Gesundheit und Mana-Regeneration, und auch ihre Angriffe sind wirkungsvoller, Wachter sind nicht
unbesiegbar und werden haufig von Nahkampfgruppen angegriffen. Ich empfehle Euch, fiir eine starke Verteidigung mindestens drei
oder vier Wechter pro Manalithen zu erstellent (Die Anzahl der Wechter fir ein Gebilde it nicht begrenzt).

Ein bewachter Manalith verfiigt tiber eine bessere Verteidigung. Wenn das Gebéude beschédigt wird, wird der Schaden auf alle mit ihm
verbundenen Kreaturen verteil. Erst, wenn alle Wechterkreaturen getttet wurden, kann der Manalith zerstort werden. Alles in allem ist
dies ein sehr méchtiger Zauberspruch, und wenn er richtig verwendet wird, kann er im Kampf eing Wendung herbeifiihren.

ALTARE

I der Welt von Sacrifice gibt es grofartige Gebilde, die man unter dem
Namen Altére kennt. Diese werden von den Gottern zur
Kommunikation mit den Sterblichen verwendet, die ihnen dienen. Die
Altare in Sacrifice sind leicht als solche erkennbar. Auf kunstvoll
gemeiBelten Séulen thront ein gigantischer Ring aus Stein. Im Zentrum
ines jeden Altars befindet sich eine Erhebung, von der ein Mana-Strahl
in den Himmel gesendet wird, Uber diesen Strahl kann ein Zauberer mit
seinem Gott kommunizieren. Der Strahl hat auch die Doppelfunktion
gines Mana-Brunnens und Seelenreinigers. Die Altére von Elysium sind
im Wesentlichen sehr friedliche Orte, von Efeu und ppiger Vegetation
bedeckt. Die Altére von Dys sind genau das Gegentel. Ihre riesigen Ringe und Séulen starren vor Dornen, scharf wie Rasiermesser.
Unabhangig von ihrer Form, haben alle Altare dieselben Funktionen.

I Sacrifice erhdlt jeder Zauberer einen Altar, um die Verbindung zu seinem Gott aufrecht zu halten. Ihr solltet wissen, dass diese
Verbindung getrennt werden muss, wenn ein Zauberer fiir immer get6tet werden soll

ENTWEIHEN EINES ALTARS
a Wig ich Euch bereits lefrte, seid Ihr unsterblich, solange Euer Altar steht. Wenn Ihr einen gegnerischen Zauberer lo

werden machtet, misst Ihr seine Verbindung zur Unsterblichkeit durch Entweihen seines Altars durchtrennen. Wenn
die Entweihung erfolgreich ist, wird die Verbindung zu seinem Gott getrennt, und der Tod und die Verbannung stehen
ihm bevor, Wenn jemand Euren Altar entweihen sollte, werdet Ir fir immer verloren sein, und Euer Spiel st vorbi.
Verhindert dies um jeden Preis!

So funktioniert das Entweihen: Nahert Euch zunéchst dem gegnerischen Altar mit einer
Eurer herbeigerufenen Kreaturen. Wenn Ihr dicht am Altar seid, sprecht den
Zauberspruch “Entweihen” Uber der Kreatur aus, und das Ritual der Entweihung
beginnt. (Das wird einen Moment dauern, da erst ein Opferpriester herbeigerufen werden
muss, um das Ritual durchzufiihren). Bei- erfolgreicher Ausfiibrung beginnen die
Opferpriester, den Altar zu umkreisen. Solange das Entweihungsritual im Gange ist, wird
der betroffene Zauberer durch tddliche magische Energie geschédigt. Dieser heftige
Energieangriff raubt dem Zauberer Gesundheit, Mana und Erfahrungspunkte. Wenn er
durch diese wiederholten Angriffe sterben sollte, wird sein Altar zerstdrt und sein Spiel ist
20 Ende. Solange der Zauberer aber am Leben ist, kann er versuchen, Eure Entweihung
1u unterbrechen. Seid also solange auf der Hut vor Gegenangriffen, bis sein Altar
zerbrelt!




Fiir den Fall, dass Euer Altar entweihit wird, misst Ihr Euren Angriffszauberspruch des ersten Levels auf einen der gegnerischen
Opferpriester richten. Die Entweihung wird unterbrochen und Ihr werdet gerettet. Es muss nur ein Opferpriester getotet werden, damit
die Entweihung beendet wird. Nahkampfkreaturen kbnnen Entweifungen nicht unterbrechen, da sie durch ine Barriere aus magischer
Energie abgehalten werden. Ein Geschossangriff ist daher die einzige Mdglichkeit, durchzudringen und Eure Haut 2u retten.

Wenn Ihr alle gegnerischen Altare entweiht und alle feindlichen Zauberer totet, habt Ihr das Spiel gewonnen!

TELEPORTATION

In Sacrifice ist es entscheidend, dass Ihr im Notfall schnell zu Eurem Altar zuriick eilen kiinnt. Um zu Eurem Altar
2uriick teleportiert zu werden, klickt ihr einfach auf das Symbol firden Zauberspruch “Teleportieren” und dann neben
das Symhol Eures Altars auf der Minilandkarte. [hr kbnnt Euch nur in die Nzhe Eurer eigenen Gebilde teleportieren
[assen. Glaubt also nicht, dass Ihr so einfach Uberall hin springen kdnnt! Alle Kreaturen, die sich in Eurer Nahe
befinden, werden mit Euch an den gewahlten Ort teleportiert.

SCHNELLSPEICHERUNG UND SCHNELLLADEN

Meine letzte Lektion, bevor ich Euch hinaus in die Welt schicke, betrifft das Schnellladen und Schnellspeichern in Secrifice. Diese Befehle
knnen wéhrend eines Spiels zu jedem Zeitpunkt ausgeflhrt werden. Um Euer Spiel schnell zu speichern, driickt einfach FL. Es ist nicht
ndtig, ein Menil aufzurufen. Euer Spiel wird gespeichert. Driickt F2 zum Schnellladen dieses gespeicherten Spiels. Das Laden eines
gespeicherten Spiels Uberschreibt die aktuelle Position eines Spielecharakters in der Einzelspielerkampagne mit der Position in der
gespeicherten Datei. Das Laden und Speichern von Daten fiir einen bestimmten Spielecharakter nimmt auf keinen weiteren Eurer
Spielecharakter Einfluss.
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IV. TIPPS UND TRICKS

I diesem Abschnitt méchte ich Euch ein wenig in die Tricks und Kniffe beim Spielen von Sacrifice einweihen. Hier findet 1hr Vorschlge
dazu, wie Einheiten gesteuert und Mana besser verwaltet werden kann. Es gibt auch Tipps dariber, wie [hr Euch verhalten kinnt, wenn
Ihr in Bedréngnis geratet. Ich hoffe, dass Euch das Lesen dieser Zeilen in die Lage versetzt, das Spiel in seiner ganzen Tiefe zu schatzen
und ein quter Spieler zu werden.

Digser Abschnitt st in sechs Bereiche aufgegliedert:

P IS T SR SCRR C Ry

. Tipps 2u Manahoars
- Taktik fiir Kreaturen
. Tipps 2u Mana

.~ Tipps 2u Gebilden
. Ratschlage z2u Seelen
. Allgemeine Tipps

TIPPS ZU MANAHOARS

Wes kann man mit diesen blau spuckenden Typen anfangen!

L

Nachdem Ihr die gewdinschte Anzahl von Manahoars herbeigerufen habt, stellt sie in geschlossener Formation auf und befehlt ihnen,
Euch zu beschiitzen. Dadurch geraten sie nicht in Gefahr, und es halt sie davon ab, Euch die Sicht zu versperren.

. Wann immer Ihr wéhrend des Spiels bei einer groBen Anzahl vn Seelen tiber wenig Mana verfilgt, ruft mehr Manahoars herbei.

Dies steigert die Geschwindigkeit, mit der Euer Mana aufgeladen wird. Dadurch kbnnt hr Kreaturen schneller herbeirufen.

. Nachdem Ihr einen feindlichen Zauberer in der Hitze des Gefechts getotet habt, beabachtet seine Manhoars, um zu sehen, wohin

r sich zuriickzieht. Wenn Ihr die Manahoars verfolgt und sie tétet, wirft ihn das deutlich zurick!

. Erzeugt nur 0 viele Manahoars wie néitig. Sie kosten je eine Segle, und s ist manchmal besser, eine weitere Kreatur zum Angriff

oder fii die Verteidigung zur Verfilgung 2u haben!

TAKTIK FUR DEN EINSATZ VON KREATUREN

[ch bin Troll. Bin héslich. Ich sthlage deinen Schédel ein. Du keinen Kopf. Jtzt ich schon.

L

I Sacrifice halten sich die Kreaturen auf dem Schlachtfeld an die Knobelregeln “Stein, Papier und Schere”. Flugkreaturen schlagen
Nahkampftruppen, die Gber keinen Luftangriff verfiigen. Fernkampftruppen schlagen Flugeinheiten. Nahkampftruppen schlagen
Truppen mit Fernangriff.

. Kreaturen mit Fernangriff wie Ranger, Feuerspucker und Nebelnymphen benditigen Mana fiir den Kampf. Sie verwenden des Mana

Eurer Manahoars oder, wenn sie in der Néhe sind, das Eurer Manalithen oder Mana-Brunnen.

. Konvertiert feindliche Seelen so schnell Ihr kénnt, ohne dabei Eure Kreaturen in Gefahr zu bringen. Bei einer gewonnenen Seele

und dem Verlust einer Kreatur, ist der Gewinn gleich Null.

. Wendet den Zauberspruch “Tempo™ oder “Heilen” auf Eure Kreaturen an, um ihre Leistung und ire Lebensdauer zu erhdhen.
. Beachtet, dass bei einer Gruppierung von mehreren Einheiten mit speziellen Fahigkeiten, die Féhigkeit der Kreatur mit dem

héchsten Rang im Fenster “Einheitenauswahl” angezeigt wird.

. Es ist sehr wichtig, den Zauberspruch “Wechter" einzusetzen. Benutzt ihn aber mit Verstand. Wenn Ihr Eure Kreaturen an

verschiedenen Orten als Wachter einsetzt, werden Eure Reihen diinn. Entscheidet Euch fir eine geeignete Stelle, um Eure Wechter
dort zu konzentrieren.

. Wenn Botschafter Buta (oder irgendein anderer Gegner) Eure Kreaturen im Kampf total fertig macht, entscheidet Euch nicht zur

Flucht. Wahit statt dessen die Option Rickzug aus dem X-Men. Dadurch ziehen sich alle Eure Einheiten sofort zurtick, um Euch
20 beschiitzen.



TIPPS ZU MANA

Es funkt und knistert und zischt. Oh, was fir ein Gliick. . . Mana zu haben.

L

Ihr benditigt mindestens zwei Manalithen, um aufwendige Zauberspriiche (wie “Konvertieren”) anzuwenden und um nicht zu lange
warten zu mijssen, bis sich das Mana zwischen den Zauberspriichen wieder auflédt.

. Wenn Ihr getdtet werdet, kinnt Ihr 2u Eurer Wiederbelebung eine beliebige Mana-Quelle benutzen (gegnerische Manalithen

ausgenommen). Eure Manghoars, Euer Altar, Eure Manalithen und alle Mana-Brunnen eignen sich fir die Wiederbelebung.

TIPPS ZU GEBILDEN

Wasin den Himmel strebt, wird fallen. Wenn Ihr nicht aufpast.

ik

Wenn Euer Altar entweiht wird, drft Ihr keine Zeit verlieren. Verwendet den Zauberspruch Teleportieren, um schnellstens zu
Eurem Altar zuriickzukehren. Klickt auf den Zauberspruch “Teleportieren” und zielt dann auf Euren Altar auf der Minilandkarte.
Dig Minilandkarte eignet sich auf besonders filr das Teleportieren an Orte, die sich auRerhalb des Sichtbereichs befinden.

. Stelt sicher, dass Euer Altar bewacht wird, wenn Ihr gegen einen gegnerischen Zauberer kampft. Ein unbewachter Altar ladt zur

Entweihung ein. Wenn die Entweihung nicht unterbrochen wird, ist das nicht nur Euer Tod, sondern es kostet Euch auch
Erfahrungspunkte und Zeit.

. Ihrkbnnt Euch nur in die Nhe eines Eurer eigenen Gebilde teleportieren. Versucht, Manalithen an Schiisselpositionen zu bauen.

Damit erleichtert [hr den Sprung in die wichtigsten Gebiete.

RATSCHLAGE ZU SEELEN

Einzi Seelen konnen helfen, einen hoffnungslosen Kampf selig zu gewinnen!

L

4

Dig einheimischen Kreaturen, die Ihr auf jeder Karte siedeln (Bauern, Zombies, Farmer) sind Seelen, die darauf warten, konvertiert
2u werden. Ein schmerzloser Weg, um schnell zu mehr Kreaturen zu kommen. Solche Kreaturen laufen nur weg, wenn sie sich in
der Nahe ihres Dorfs befinden. Sobald sie sich auBerhalb der Stadt befinden, kauern sie sich nieder und warten darauf, geopfert zu
werden.

. Haltet Ausschau nach Kreaturen, die “zerstort” werden. Die Zersttrung vernichtet den Kérper einer Kreatur und erzeugt eine blaue

Seele, dber die jeder Zauberer verfiigen kann.

, Jo mehr Seelen eing Kreatur besitzt, desto mehr Schaden fiigt es dem gegnerischen Zauberer zu, wenn sie fiir die Entweihung

eingesetzt wird.
Zaubert “Tempo” auf die Opferpriester, damit diese gegnerische Seelen schneller zu Eurem Altar bringen kdnnen.

ALLGEMEINE TIPPS

Allgemeine Tipps fir Amateurmeister

L

In der Einfalt liegt das Gliick. Der Schadenszauberspruch des ersten Levels stellt die beste Moglichkeit dar, die Entweihung Eures
Altars zu unterbrechen.

. Haltet Euren Zauberer so weit wie mglich aus dem Kampf heraus. Bleibt bei einer Schlacht in der nahen Umgebung und bietet

Euren Truppen Unterstiitzung durch Zauberspriiche, und indem Ihr Verstérkung herbeiruft.

. In Sacrifice bedeutet der Tod nicht das Ende. Wenn Euer Zauberer getbtet wurde, gruppiert Eure Kreaturen neu und kehrt mit

Bedacht in den Kampf zuriick. Noch it nichts verloren.

. Damit sich die Kreaturen einer gemischten Gruppe alle gleich schnell bewegen, lasst die schnelleren Kreaturen die langsameren

bewachen.

1
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V. SCAPEX - LEVEL-DESIGNINFORMATIONEN

Scapex ist der Editor fiir Einzelspieler- und Multiplayer-Level und das Toolkit fiir die Erstellung von Sacrifice-Landschaften von Shiny
Entertainment. Es ermdglicht jecem Endbenutzer, vollstandige Szenarien und Landschaften zu bearbeiten oder zu erstellen, ofine dass
ierfilr Programmierkenntnisse ntig wéren.

I. ERSTE SCHRITTE

1. SO ERSTELLT IHR EINE EINFACHE LANDSCHAFT:
1. Startet die Scapex.xe.

2. Wehit im Meni DATEI (FILE) die Option NEU (NEW) aus. Das Dialogfeld NEUES SZENARIO (NEW SCENARIO) wird
angezeiot.

, Gebt einen <beliebigen Namen> in NAME AUSWAHLEN (CHOOSE A NAME) ein.

. Aktiviert FRAKTALE LANDKARTE ERSTELLEN (GENERATE FRACTAL MAP).

. ANSTIEG AUSWAHLEN (CHOOSE STEEPNESS) (0_flach 4-gehirgig) L AUSWAHLEN (SELECT ) (higeli).
. ANFANGSGROSSE AUSWAHLEN (CHOOSE INITIAL SIZE) 2564256,

. TEXTURENSATZ JAMES_A AUSWAHLEN (CHOOSE TILESET JAMES A).

. Klickt auf OK.

Nach etwa 5-10 Sekunden dffnet Scapex ein Dialogfeld, in dem Ihr verfolgen kinnt, wie die Landschaft erstellt wird.

o —N o o &~

2. SO BEWEGT IHR EUCH UND ZEIGT DIE LANDSCHAFT AN:
Verwendet die Maus zusammen mit den Pfeiltasten, um Euch mdglichst frei bewegen zu kbnnen.

3. DREHEN DER LANDSCHAFT

Haltet den Mauszeiger (ber das Fenster und bewegt die Maus bei gedrickter rechter Maustaste. So kénnt Ihr Euch in lle Richtungen
umsehen.

4. NAVIGIEREN

Mit Hilfe der Tasten W, A, S, D oder der Peiltasten kinnt Ihr in der 3D-Landschaft dberall hinfliegen.
Nach-oben-Taste - Bewegt in Blickrichtung, d. h., wenn Ihr den Pfeil nach oben driickt, gewinnt Ihr beim Fliegen an Hohe.
Nach-unten-Taste - Zurick
Nach-links- und Nach-rechts-Taste - Drehen (Steuern)

Hinweis: Wenn Ihr ing 3-Tasten-Radmaus habt, konnt Ihr Euch mit dem Rad anstelle der Pleiltasten vorwarts und riickwats bewegen. Dies
kann manchem Benutzer langsamer erscheinen, denn i Bewegung wird dadurch nicht beschleunigt.

5. HYPER-SPRUNG

Um schnell an einen bestimmten Punkt in der Landschaft 2u SPRINGEN, haltet Eure Maus dber die Stelle, zu der Ihr springen méchtet
und driickt die TAB-Taste.Fliegt herum, bis Ihr mit der Steuerung gut zurecht kommt.

SO BEARBEITET IHR DIE TOPOGRAFIE:

Driickt Strg+W, um den Rahmen einzublenden.

IIr seht, dass die Landschaft in ein Raster von Scheitelpunkten eingeteilt ist. Jeder Scheitelpunkt ist mit dem benachbarten Scheitelpunkt
verbunden, und es ergeben sich insgesamt acht dreieckige Fléchen. Damit kdnnt Ihr glatte oder strukturierte Landschaftsdetails mit
Leichtigkeit erstellen. Ihr habt vielleicht bemerkt, dass die Fléchen bei zunghmendem Abstand grdfer dargestellt werden. Der Grund
dafiir ist, dass sie tatsachlich grdRer sind. Der Modus mit dynamischen Detals ist standi aktiv, auch in Scapex. Beachtet dies erst einmal
nicht weiter. O, und schaltet den Rahmen-Mocus ab. Ohne ihn kdnnt Ihr besser sehen.




1. HEBEN UND SENKEN DES GELANDES

Wahlt aus dem Menil ANSICHT (VIEW) die Option PINSELANZEIGE (BRUSH BAR)aus. - Dadurch wird eine frei verschiebbare
Symbolleiste mit Pinseln und Gefélle-Optionen eingeblendet.

Klickt auf der Hauptsymbolleiste auf das Symbol mit der kleinen griinen Landschaft und einem Pfeil nach oben (Anheben tiefer
Landschaften).

Bewegt die Maus tber der Landschatt...

Dabei seht Ihr eine blaue Fléche, mit der die Landschaft bei der Bewegung hervorgehoben wird. Das st Euer Pinel.
Stellt die Pinselstérke (Brush Thickness) auf der Symbolleiste auf 24 ein.

Stellt das Pinselgefalle (Brush Falloff) auf L ein.

Wahit zundchst Form (Shape) und dann Kreis (Circle) aus.

Ignoriert die Dichte (Diese gilt fir ein anderes Werkzeug,).

Wahlt eingn Punkt auf der Landschaft aus, und bewegt die Maus bei gedriickter linker Maustasts nach oben und nach unten. Dadurch
wird diese Stelle angehoben oder abgesenkt. Wenn Ihr die Maustaste loslasst, bleibt die Landschaft auf der entsprechenden Hhe.

Ihr kbinnt diesen Vorgang so oft wiederholen, bis Ihr die gewdinschte Hahe und Tiefe erreicht habt.
Probiert verschiedene Einstellungen fir Pinselformen, GréiRen und Gefélle aus.

Die Einstellungen fur Gefall (Falloff) hat Auswirkungen auf die umiiegenden Flachen. J haher die Gefalle-Einstellung, desto weicher
ist der Ubergang an den Pinselkanten. Probiert es aus! Niedrigen Gefélle-Einstellungen eignen sich perfekt fir Felsschiuchten.

Drijckt Strg+L, um helle Karten (light maps) und die Furchung (Striation) zu aktualisieren. (Die Furchung der Landschaft héngt von
ihren hdchsten und niedrigsten Punkten ab.

Wenn Ihr ¢inen Fehler macht, kannt Ihr mit Strg+Z (Undo) Schritte rickgangiy machen. Hinweis: Digse Option funktioniert nicht
2uverlassig fir alle Anderungen. Verlasst Euch daher nicht zu sehr auf diese Funktion. Speichert Eure Arbeit héufig.

2. GLATTEN UND ABFLACHEN DES GELANDES

Durch Glétten kann rauhes Gelénde ausgeglichen werden und dort, wo einst zerkliiftete Berge standen, entstehen sanfte Hiigel. Wenn
Ihr Glétten sparsam einsetzt, hilft es bei der unterschiedlichen Ausgestaltung von Berghthen und Abhéngen mit sanften Télem im
Gegensatz zerklfteten Gipfeln.

Durch Abflachen kann ein Gebigt auf eine einheitliche Hohe gesetzt werden.
1. Wahit das Symbol fir Landschaft einebenen (Level Landscape) aus (die grin-schwarze Landschaft mit dem nach unten gerichteten
griinen Pfeil).
PinselgraRe und Gefalle kbnnen auf die gleiche Weise wie der Pinsel fiir Heben und Senken des Gelandes eingestellt werden.
Clétten

2. Versucht, die Maus zu bewegen, wahrend Thr die finke Maustaste gedrickt halte, hr seht, wie das Gebiet geglattet wird. Drickt
Strg+L, um die helle Karte und die dunkle Karte zu aktualisieren. Auf der umgeformten Landschaft kbnnt Ihr Eure Anderungen
jetzt besser erkennen,

Verflachen

3. Geht genauso vor wie zuvor, haltet diesmal aber auch die Umschalttaste gedriickt. Das Gebiet wird auf dieser Hahe eingegbnet.
Wenn Ihr bei gedrickter linker Maustaste die Maus bewegt, wir das GANZE Gebiet, das Ihr dabei bertiht, auf dieser Hohe
gingeehnet.

Dies ist besonders nitzlich, um Felsschiuchten durch Berge zu schneiden oder Plateaus zu erstellen. Die wichtigste Funktion von
Verflachen besteht darin, eine Fléche zu erstellen, auf die ALLE Altare gestellt werden kinnen. Hinweis. Alle Altére missen tber
vier Saulenebenen verfiigen. Mehr dariber erfahrt Ihr etwes spéter in diesem Handbuch.
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3. ERSTELLEN VON RANDER UND INSELN
Auf der quadratischen Ausgangskarte kinnen mit dem Randwerkzeug einfach Inseln und L6cher erstellt bzw. ausgefiillt werden.

Wihlt aus der Werkzeugleiste das Randwerkzeug (das griin-blaue Landschaftssymbol). Wahlt eing PinselgrdiRe und -form aus. Hinweis:
Das Randwerkzeug eignet sich nicht fir Gefélle.

ERSTELLEN VON LOCHERN UND RANDERN

. Bewegt den Pinsel mit der Maus und haltet dabei die linke Maustaste gedrickt. Es erscheinen Lécher, die Eurer Pingelform und -
grfe entsprechen.

Ihr solltet jetzt einen Rand um die ganze Landkarte ziehen. Wenn Ihr einn kleinen Pinsel verwendet, kann das eine Weile dauern.
Nehmt daher einen groen Pinel und verwendst eine lginere PinselgroRe fiir die Detailbearbeitung,

. Schneidet ein Loch der GroRe 24 in die Mitte der Insel.

L
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AUSFULLEN VON SPALTEN
. Whit PinselgroRe 8 aus

. Bewegt die Maus nun Uber das Loch in der Mitte der Ingel. Haltet dabei die linke Maustaste und die Umschalttaste gedriickt. Der
Boden sollte jetzt nach und nach wieder aufgefillt werden.

Ubt Euch ein wenig darin, Locher zu schneiden und diese wieder auszufille. In ein paar Minuten wollt Ihr gar nicht mehr damit
aufhoren.

Hinweis: Wenn Ihr in Scapex “leere Bereiche” erstelt, bleiben dlie Geléndedetails im Spiel unsichtbar. Die Hohendetails werden in Stapex gespeichert.
Somit kennen Spalten und Lécher ersetzt oder ausgefillt werden, ohne dass di Hhe der umliggenden Landschaft angepast werden mus.

Zustzlich bewirkt dieses “unsichtbare Detail” auch die Furchung (dlie Streifen, die Ihr auf den verschiedenen Ebenen der Landschaft
seht. Erstellt Ihr z. B. einen Berg, der die umliegende Landschaft iberragt, dann reicht die Furchung bis zur Spitze. Wenn dieser Berg
“Verborgen” ist, hat dies auf die Furchung keine Auswirkungen. So kann die Furchung durch Erstellen von verborgenen
Landschaftsdetals auf intelligente Weise ausgeweitet werden.

Manchmal werdet Ihr seltsame Dornen oder scharfe Kanten im Boden nahe den Réndern bemerken, Uberpriit, o dass das Loch richtig
gefiillt und, wenn es Dornen gibt, die Oberfldche geglattet ist.

TEXTUREN FESTLEGEN (MIT HILFE DES TEXTURENSATZES)

1. KURZE EINFUHRUNG

Jeder Texturensatz (einer pro Gott) enthélt alle Texturen, mit denen Ihr Eure Inseln gestalten kinnt. Er ist in mehrere Texturgruppen
(Stein, Sand usw.) aufgegliedert, wobe diese Gruppen bis zu 12 Texturvarianten enthalten. Die Varianten innerhalb einer Gruppe gehen
nahtlos ineinander dber.

o Jede Textur bedeckt ein Rasterquadrat, dessen Grofe in der realen Welt 10 mal 10 Meter entspricht.

+ Damit verschiedene Texturgruppen zusammen verwendet werden konnen, werden Verknipfungsgruppen erstelt. Diese werden vom
Benutzer jedoch nicht wahrgenommen, da die Verknipfung automatisch durchgefiihrt wird.

¢ NICHT ALLE Gruppen kinnen miteinander verkniipft werden. Das ist nicht iceal, aber die Permutationen beim Verkniipfen ller
Gruppen untereinander kdnnten in die Hunderte gehen, und das Spiel kbnnte eine so grofie Anzahl von Texturen nicht verarbeiten.
Wenn Ihr beispielsweise “Sand” auf “rissigem Boden” platziert, besteht hierfiir ein Verkniipfungssatz. Wenn Ihr jedoch “Sand” (sand)
auf “Fossilien” (fossls) platziert, funktioniert das nicht. Probiert die Komhinationen einfach aus, um zu sehen, b sie mdglich sind.
Die meisten Gruppen kbnnen mit der Hauptgruppe vermischt werden - im Fall von James, ist “rissiger Boden” (cracked earth) die
Hauptgruppe. Einige wurden entworfen, um Gber anderen zu liegen, 2. B. Salz auf Sand. Salz kann nicht mit allen Textursétzen
kombiniert werden - das wiirde zu seltsam aussehen.

+ Wenn Ihr eing Textur platziert, passtsie automatisch (oder nicht) an die anderen Gruppen an. Ihr misst Euch also keine Gedanken
dariiber machen. Wenn sie nicht passen, verwendet sie NICHT nebenginander.
¢ Bei Aufldsung einer Kombination werden die Texturen versuchen, die Verbindung mit einer ereits kombinierten Textur

herzustellen. Ihr kbnnt das vermeiden, indem Ihr sie einfach etwas voneinander entfernt platziert. Hinweis. Denkt an die
Maglichkeit zum Riickgangigmachen; Ihr kdnnt se jederzeit einsetzen.

~ o U




2. ERSTE SCHRITTE BEI DER VERWENDUNG VON TEXTUREN

Offnet das Men Fenster (window rollout) und wihlt i Symbolleste Neuer Texturensatz (New Tile set Toolbar) aus. Ein verschiebbares

Fenster wird eingeblendet, in dem ALLE filr diesen Texturensatz verfiigbaren Texturen aufgelistet sind. In diesem Beispiel (vorausgesetat,

ass Ihr Euch noch im Texturensatz JAMES A befindet), seht Ihr sieben Texturgruppen:

Salz (Salt), Sand (Sand), rissiger Boden (Cracked Earth), Gras (Grass), Felsen (Rock), Gestriipp (Scrub) und Fossilien (Fossils).

Ihr kdnnt eine Gruppe auswéhlen, und jedesmal, wenn Ihr sie in der Landschat platziert, wird eine zuféllige Textur verwendet. Oder Ihr

erweitert die Gruppe und wahlt die gewdinschte Texturvariante aus. Ihr werdet auch bemerken, dass das Land bei der Erstellung der

Landschaft bereits eine Textur besitzt. Diese basiert auf mehreren fir eine schnelle Erstellung vordefinierten Faktoren. Das funktioniert

oder passt nicht immer und ist abhéngig von den Hohenvarianten und der Grife des erstellten Landes. Aber in vielen Fallen ist die

vordefinierts Textur ein quter Ausgangspunkt filr die weitere Bearbeitung und die Schaffung des von Euch gewiinschten Aussehens.

1. Beginnt mit der Auswahl der Texturgruppe Rissicer Boden (Cracked earth).

2. Stellt Eure Pinselgroe auf 8 (brush size) ein und wéhit die Pinselform KREIS (CIRCLE) aus (Wenn des Fenster fir den Pinsel noch
nicht angezeigt wird, wéhlt im Menii ANSICHT (VIEW) die Option Pinselanzeige (brush bar) und ein neues verschiebbares Fenster
wird eingeblendet.).

3. Wahlt auf der Hauptsymbolleiste das Pinselsymbol aus.

4. Indem Ihr mit der linken Maustaste Klickt oder diese gedriickt haltet, kinnt Ihr auf der Landschaft malen.

5. Verwendet verschiedene PinselgrdfRen und bedeckt die ganze Landschaft der Texturgruppe rissiger Boden (cracked earth). (Zoomt
mit der Radmaus heraus oder verwendet die Nach-unten-Taste, um mehr Hohe zu erlangen.)

6. Wahit die Texturgruppe Gras (Grass) aus.
7. Malt auf (Paint on top of) dem rissigen Boden. Ihr seht, dass die beicen Gruppen ineinander bergehen.
Ubt dies mit verschiedenen Texturgruppen und individuellen Texturen innerhalb der Gruppen, bis Ihr Euch gar nicht mehr davon

trennen wollt und wisst, welche Texturen miteinander funktionieren. Bei zukinftigen Uberarbeitungen wird das viel Klarer 2u sehen sein.
I der Zwischenzeit konnt hr Euch im Anhang zu diesem Handbuch tber die Details zu allen Verknipfungsgruppen informieren.

3. MALEN MIT DER HELLEN KARTE

Mit der Funktion Helle Karte (light map) kinnt Ihr die einzelnen Texturen der Landschaft einférben. Dies geschieht durch das Entfernen
von Farbe,

1. Wehlt aus dem Menil ANSICHT (VIEW) die Option Helligkeitsanzeige (Light Bar) aus. Ein verschiebbares Fenster mit RGB-
Schiebereglern wird angezeigt.

2. Wehlt aus der Hauptsymbolleiste das Symbol Helle Karte aus (das sind die vier Buntstifte in einer Reife). Es empfiehlt sich des
Fenster Pinselanzeige zu dffnen, auch wenn Ihr das andere geschlossen habt.

3. Stellt die RGB-Werte auf 255,0,0 ein. Ihr werdet feststellen, dass sich die Farbe des gerade verwendeten Pinsels entsprechend den
ausgewhiten RGB-Werten andert.

4. Malt drauf os!! Wenn Ihr verschiedene Effekte erzielen mdchtet, wéhit die entsprechenden Einstellungen fiir Farbe, Gefélle-Option
und Pinselgrde.

Die wichtigste Funktion der hellen Karte it es, der Welt zusétzliche Details, Kontrast und Farbe hinzuzufiigen. Sie kann dazu verwendet
werden, Rénder zu akzentuieren, Merkmale hinzuzufiigen, reflektierendes Licht zu simulieren und Texturen fiir eine
abwechslungsreichere Gestaltung zu verbinden. Bei kreativer Verwendung kdnnt [hr damit dramatische Ergebnisse erzielen. Versucht,
Schatten von Wolken zu malen, oder das ganze Land dunkler zu machen und helle weifte Stellen als Sonnenstrahlen einzufiigen. Tont
die Inselrénder, um groferen Kontrast zu erzielen, oder zeichnet Risse, die curch Euer Land gehen. Wege und Strome, auch Kornkreise,
dlas alles ist mdglich.

PLATZIEREN VON OBJEKTEN UND GEBILDEN IN DER LANDSCHAFT

1. SPUREN

Auf der Landschaft verbleiben Kampfspuren in Folge von Explosionen, BlutvergieBen oder als Nachwirkung von Zauberspriichen. Um
Eurer Geschichte Substanz zu geben, kannt Ihr in Scapex diese Kampfspuren einer Mission voranstellen. Eine Blutspur, die zu Beginn
einer Mission von einer toten Kreatur wegfiihrt, kann den Spieler an einem wichtigen Punkt liten.

'l'.
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Hinweis: Seic gewarnt, denn Kampfspuren werden von einem Puffer gesteuert. Jedes Mal, wenn im Verlauf des Kampfs ein neue Spur entsteht,
wird der Puffer voller. Sobald der Puffer vollténdig helegt it, versthwinden die Spuren automatisth i der Reihenfolge, in der sie zuvor
entstanden sind. Wenn manche Spuren weit in diie Karts hineinreichen, besteht die Maglichkeit, dass sie bereits verschwunden sind, bis Ihr dort
ankommt. Wenn Ihr beabsichtigt, sie zu verwenden, sollet Ihr versuchen, weit voraus zu planen.

1. Wehlt aus der Hauptsymbollgite das Pinselsymbol Spuren (Scar Brush) aus (Das Symbol mit den drei diagonalen Strichen).
2. Wahlt im Men{i FENSTER (WINDOW) die Symbollgiste Neue Spur (New Scar toolbar) aus.

3. Wahit Blutfleck (Blood Spot) aus.

4, Beginnt, mit der linken Maustaste zu malen.

2. UMGEBUNGSEINSTELLUNGEN

Wit im Men(i Szenario (Scenario) die Option Umgebungseigenschaften (Environment Properties) aus.
Digses Dialogfeld enthdlt alle Einstellungen fiir die Umgebung. Hier kénnt Ihr folgendes einstellen:

. Farbe der Sonne (Sun color)

. Farb fiir Umgebung/Schatten (Ambient/shadow color)

. Farbe fiir Nebel (Fog color)

. Entfernungen fiir Nebel (Fog distances)

. Sonnenwinkel und Position (Sun angle and position)

. Werte fir spiegelndes Licht Specular lighting values)

. Alphadaten fiir den Himmel (Sky alpha data).

Mit Ausnahme der Sonnenrichtung ist jeder dieser Punkte anhand der RGB-Werte und der Werte fiir Prozentsatz/Stérke ziemlich
selbsterklrend. Und was die Sonne angeht, experimentiert!!

HINZUFUGEN VON GEBILDEN, OBJEKTEN UND KREATUREN

PRUTY= S R S SCR E S Y

1. PLATZIEREN EINES GEBILDES

(Gebilde geben der Landschaft mehr Tiefe und Details. Einige Gebilde sind fir das Spiel von elementarer Bedeutung und werden filr das

Level bendtigt. Ein Level kann ohne Altare nicht gespielt werden. Andere helfen Ereignisse in der Geschichte hervorzuheben. Die meisten

Gebilde werden als Dekoration und defensive Barrieren verwendet.

1. Bevor Ihr ¢in Gebilde platziert, réumt einen Bereich, der nur mit der Textur Rissiger Boden (Cracked Earth) versehen ist. Er sollte
etwa die GroRe 12x12 besitzen.

2. Wahlt aus der Hauptsymbolleiste das Symbol fiir Elemente aus (eine Hand, die ein Fadenkreuz halt). Ein Fenster mit der
Symholleiste fiir Elemente wird angezeigt.

3. Wahlt aus dem Meni der Symbollgste filr Elemente Neutral aus. (Details dber Nebenaufgaben werden spater in diesem Dokurnent
besprochen. Zunachst konzentrieren wir uns darauf, der Welt Gebilde, Kreaturen und Objekte hinzuzufiigen.)

4. Wehit die Gruppe Gebilde (Structure) aus. (DoppelKlickt, um die Gruppe zu erweitem). Eine vollstandige Liste aller verfiigbaren
Gebilde wird angezeigt.

5. Wahlt Altar (Altar) aus.

6. Klicktin die Mitte des geréumten Bereichs. Dadurch wird hier ein Altar platziert. Wie Ihr seht, werden um das Gebilde herum auch
Texturfelder gesetzt. Diese werden BODENTEXTUREN (BASE TILES) genannt. AuBerdem werden das Gebilde und die Texturen
am Texturenraster ausgerichtet (Drickt Strg+W, um dies besser sehen zu kdnnen.). Dies ist notwendig, damit die Bodentexturen
sowohl zu den Landschaftstexturen als auch zu den Gebilden passen.

Hinweis: Nicht zu allen Gebilden gehoren Bodentexturen. Gebilde ohne Bodentexturen kinen an jeder beliehigen Stelle plataiert werden.
(Gebilde mit Bodentexturen werden am Texturenraster ausgerichtet.

Experimentiert mit den verchiedenen Objekte in der Gebildelist.



2. DREHEN VON GEBILDEN

Alle Bauten kdnnen mit Hilfe der beiden Drehsymbole (die in und gegen den Uhrzeigersinn gerichteten Peile) auf der
Hauptsymbolleite gedreht werden.

Hinweis: Einige der Gebilde mit Bodentexturen oder solche, die aus mehreren Teilen bestehen, kGnnen nicht gedrent werden, zumindest
empfieht es sich, dies nicht zu probieren. Einige Gebilde, wie beispielsweise Baume, lassen sich normalerweise sehr qut drehen.

3. PLATZIEREN EINER KREATUR

[ kénnt eine Kreatur an jeder beliebigen Stelle platzieren. Ihre Eigenschaften und Skripte sind im Abschnitt “Einrichten von Szenarios™
dieses Handbuchs ausfinrlich beschrieben.

4. HINZUFUGEN VON DETAILS

Dise kleinen Objekte werden aus der Sicht der Kamera nur im Vordergrund der Landschaft gezeichnet. Da sie nur in der Nahe der
Kamera gezeichnet werden, kbnnen Hunderte oder sogar Tausende dieser Details verwendet werden. In grdfieren Mengen oder vereinzelt
{Iber das ganze Land verteilt, flgen sie dem Spiel weitere Variationen und Details, ohn dadurch den Prozessor dberméRig zu belasten.

Obwohl s sich bei diesen Details um sehr einfache 3D-Polygonobjekte (L bis 15 Polygone) handelt, kann eine grofRere Ansammlung
manchen Videokarten und Rechnern verlangsamen. Es empfiehlt sich daher, die Details etwas zu verteilen, bis Ihr das Level getestet habt.

1. Wahit auf der Hauptsymbollgiste das Pinselsymbol Details (Widget) aus (Die Kleine Hand mit der gelb funkelnden Fingerspitze).

2. Weht im Menii FENSTER (WINDOW) die Option Symbolleste Neue Details (New Widget Toolbar) aus. Ein verschiebbares
Fenster mit allen Details fiir diesen Texturensatz (Gott) wird eingeblendet.

, Die Pinselanzeige enthalt mehrere Schieberegler fiir die Einstellung von Stérke (Thickness), Gefélle (Falloff) und Dichte (Density).
. Stellt Stérke (Thickness) auf 12, Gefélle (Falloff) auf 1 und Dichte (Density) auf 0,25 ein.
. Wahit aus der Symbolleiste Details (Widget) die Option Busch 1 (Shrub 1) aus.
. Klickt mit der linken Maustaste auf ein Detail, um mehrere Details dieses Typs gleichzeitig auszuwahlen.
Experimentiert mit verschiedenen Einstellungen fiir Gefélle, Stérke und Dichte und natirlich mit verschiedenen Details.

o o o=

TASTEN

Bewegen/Fliegen Pfeiltasten & W, A, §, D

Helle Karte aktualisieren StrgtL

Rahmen einfaus StrgtW

Himmel ein/aus StrgtK

Linke Maustaste Zeichnen / Platzieren / Auswéhlen
Rechte Maustaste Drehen der Landschaft

I1. EINRICHTEN VON SZENARIOS

UBERBLICK

Wenn Ihr ein Level in Scapex erstellt habt, méchtet Ihr vielleicht Videosequenzen und andere aufregende Ereignisse hinzufiigen. Dies
kann mit dem eingebauten “Auslgser”-System gemacht werden. Durch Klugen Einsatz der Ausldser kann der Spieler in Scapex eigene
komplexe Missionen erstellen, die sich &ndernde Missionsziele, Videosequenzen und anpasshare kiinstliche Intelligenz (KI) enthalten
kénnen. Diese Missionen kdnnen dann zu einer benutzerdefinierten Kampagne aneinandergereiht werden.

1. GRUNDLAGEN

Ein Ausloser besteht aus drei grundsétzlichen Elementen. Das erste Element sind die zutreffenden Seiten, das zweite diie Bedingungen
und das dritte die Aktionen. Bei der Erstellung eines Ausldsers muss als erstes festgelegt werden, auf welche Seiten der Ausldser
angewendet werden soll (Weitere Informationen findet Ihr unter Seiteneigenschaften). Normalerweise sollte ein Ausldser nur auf eine
Seite angewendet werden. Die Zuweisung von Ausldsern auf mehrere Seiten kann zu auBergewShnlichem Verhalten des Programms
filhren. Beachtet bei der Anwendung von Ausldsern auf mehrere Seiten die folgenden Hinweise:
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o Inder Aktionsliste eines Ausldsers werden die Aktionen fiir Einheiten nur auf der Seite ausgefiihrt, auf die der Ausldser angewendet
wird. Die Bedingungsliste tberprift hingegen die Einheiten auf allen Seiten.

o Auf jeder Seite, auf die ein Ausldser angewendet wird, wird der AuslGser nur einmal ausgefiihrt. Besondere Einheiten, auf die sich
alle Ausldser beziehen, gehdren selbstverstandlich nur zu einer Seite.

+ Achtet darauf, nie eine Variable oder ein Missionszielin einem Ausldser zu verwenden, der sich auf mehrere Seiten bezieht. Variablen
und Missionsobjekte sind global und filhren zu einem Konflikt, da mehrere Seiten diesen Ausldser mehrere Male ausfilhren.

o Wenn in einem Ausldser, der auf mehrere Seiten angewendet wird, besondere Einheiten verwendet werden, verfiigen eine oder
mehrere Seiten nicht tber diese Einheiten. Wenn ein Ausldser sich auf eine besondere Einheit hezieht und davon ausgeht, dass diese
vorhanden ist, wird diese spezielle Aktion ignoriert und die nachste ausgefiinrt.

+ Dig beste Losung, zu verhindern, dass in einem Ausloser Kreaturen, die zu keiner Seiten gehdren, verwendet werden, ist das
Hinzufilgen der Bedingung “current-side commands ntt” (aktuelle Seite befehligt Einheit) in der Bedingungsliste.

o Beachtet, dass Kreaturen, die gerettet werden kdnnen, ein zusétzliches Problem darstellen: Sie kinnen bei jeder Auswertung der
verschiedenen Seitenausldser-Bedingungen gerettet werden. AuBerdem knnen Sie be jeder ausgefiihrten Aktion gerettet werden, so
dass Ihr nie sicher sein kbnnt, dass der Auslser nur fiir die richtige Seite ausgefiihrt wird. Die Losung besteht darin, keine Kreaturen
in Auslsern zu verwenden, dii gerettet werden kiinnen, sondern normale Kreaturen manuell mit Ausldsern zu “retten”.

Wenn Ihr euch entschieden habt, auf welche Seiten ein Ausldser angewendet werden soll, misst Ihr eing oder mehrere Bedingungen
festlegen. Bedingungen legen fest, wann ein Ausldser aktiviert wird. Ein Ausldser kann mehrere Bedingungen haben, beachtet jedoch,
dass alle Bedingungen erfillt sein mijssen, damit ein Ausldser aktiviert wird. Eine Liste mit den einzelngn Bedingungen und deren
Erklérung findet Ihr im Abschnitt Bedingungen.

Wenn Ihr die Bedingungen fir die Ausigser festgelegt habt, milst Ihr deren Aktionen angeben. Dies ist das Herzstiick des
Ausldsersystems, da Ihr verschiedenste Aufgaben von Befehlsanweisungen bis zum Setzen von Spielvariablen durchfiihren kdnnt. Ein
Ausliser kann mehrere Aktionen bewirken, die in der Reihenfolge der Aktionsliste ausgeflhrt werden. Eine Aktion wartet vor ihrer
Ausfiihrung solange, bis die vorhergehende Aktion ausgefuinrt wurde. Genauere Informationen findet Ihr im Abschnitt Aktionen.

Jeder AuslGser wird einmal ausgefiihr, sobald alle Bedingungen filr den Ausldser erfillt sind. Wenn ein Ausloser mehrfach angewendet
werden soll, muss im linken unteren Bereich des Aktionslisten-Dialogfeldes das Kestchen “run once” (einmal ausfilhren) deaktiviert
werden. Dadurch wird der Auslser jedesmal ausgefiihrt, wenn dessen Bedingungen erfiilt sind.

2. BEDINGUNGEN

Bedingungen werden verwendet, um festzulegen, wann i Aktionen eines Ausldsers aktiviert werden. Text in blauer Farbe bezeichnet
¢in benutzerdefinierbares Feld. Wenn beispielsweise der Ausdruck side-spec in blauer Farbe dargestellt st, bedeutet dies, dass Ihr eing
bestimmte Seite fiir diese Bedingung definieren konnt. Im Folgenden sind einige allgemeine Hinweise tber verschiedene Begriffe und
Konzepte aufgefiihrt, die in Bedingungen verwendet werden.

Spielzeit:
o Zeiteinheiten bestehen aus einem Sechzigstel einer “Spielsekunde”.

o Die Spielzeit stimmt nicht unbedingt mit der wirklichen Zeit dberein, versucht es aber. Wenn das Spiel in mehreren
Geschwindigkeiten ausgefihrt wird, variiert i Spielzeit erheblich.

Orte:
+ Bedingungen und Befehle beziehen sich normalerwieise auf Einheitentypen an bestimmten Orten.

+ Orte kénnen Markierungen, Gebilde oder Kreaturen sein. Wenn Orte als eine Region angesprochen werden (alle Kreaturen bei
bestimmten Orten befehligen), stellen diese eine Region fiir die Bedingung dar. Wenn sie als Orte angesprochen werden, werden
bestimme Orte verviendet.

o Wenn der Ort eine Markierung ist, wird in Scapex der Bereich und die Form der Region fir die Bedingung durch das Festlegen der
Eigenschaften des Markierungsobjekts selbst bestimmt.

+ Wenn der Ort eine Kreatur ist, liegt die Region fir die Bedingung innerhalb von 5 Metern Umkreis um die Kreatur.
+ Wenn der Ort ein Gebilde ist, liegt diie Region fir die Bedingung innerhalb von 20 Metern Umkreis um ds Gebilde.



Always - Diese Bedingung trifft unabhéngig von anderen Faktoren immer dann zu, wenn ein Level beginnt.

If sice-spec commands entities - Diese Bedingung tberprift, ob eine benutzerdefinierte Seite eine bestimme Kreatur, einen Kreaturtyp
oder mefrere Kreaturen steuert.

If sice-spec commands entities at location - Diese Bedingung iberprift, ob eine benutzerdefinierte Seite eine bestimmte Kreatur, einen
Kreaturtyp oder mehrere Kreaturen an einem benutzerdefinierten Ort steert.

If side-spec commands entities within quantity meters of ntt - Diese Bedingung dberprift, ob eine benutzerdefinierte Seite eine
bestimmte Kreatur, einen Kreaturtyp oder mehrere Kreaturen innerhalb eines definierbaren Umkreises (in Metern) um die Kreatur oder
das Gehilde stevert.

If side-spec does not command entities - Diese Bedingung Uberpriift, ob eine benutzerdefinierte Seite eine bestimmte Kreatur, einen
Kreaturtyp oder mehrere Kreaturen nicht steuert.

If side-spec does not command entities at location - Diese Bedingung tberpriift, ob eine henutzerdefinierte Seite eine bestimmte
Kreatur, einen Kreaturtyp oder mehrere Kreaturen an einem benutzerdefinierten Ort nicht steuert.

If elapsed game time is quantity - Diese Bedingung tritt ein, wenn das Level fir eine festgelegte Anzahl von Spielzyklen ausgefiihrt
wurde.

If game timer is quantity - Diese Bedingung dberprift den Timer, der als eine Ausldseraktion eingestellt und angezeigt werden kann.
Beachtet, dass der Timer nicht der abgelaufenen Spielzeit entspricht.

If sice-spec sees entities - Diese Bedingung dberpriift, ob jede Einheit auf der definierten Seite eine bestimmte Kreatur, einen Kreaturtyp
oder eine Anzahl von bestimmten benutzerdefinierten Kreaturen sieht.

If ntt sees entities - Diese Bedingung tiberpriift, ob eine bestimmte Einheit eing bestimmte Kreatur, einen Kreaturtyp oder eing Anzahl
von bestimmten benutzerdefinierten Kreaturen sieht.

If side-spec is attacked by side - Diese Bedingung tberpriift, ob eine Einheit auf der definierten Seite von einer Einheit auf der anderen
definierten Seite angegriffen wurde.

If creature is attacked by side-spec - Diese Bedingung dberpriift, ob eine bestimmte Einheit, ein Einheitentyp oder eine Anzahl von
bestimmten benutzerdefinierten Kreaturen von einer Einheit auf der anderen definierten Seite angegriffen wurde.

If variable equal var-quantity - Diese Bedingung dberpriift, ob eine bestimmte Variable einen bestimmten Wert hat. Weitere
Informationen tber Variablen findet Ihr im Abschnitt Variablen.

If ntt has quantity resource - Diese Bedingung tberprift, ob eine bestimmte Kreatur oder ein Gebilde tber eine bestimmte Menge der
definierten Ressource verfiigt.

If creature has quantity Statistic - Diese Bedingung Uberprift, ob eine bestimmte Kreatur oder ein Gebilde dber einen bestimmten
Wert fir die definierte Statistik verfiigt.

If player has creature list selected - Diese Bedingung Uberprift, ob der Spieler eine bestimmte Kreatur, einen Kreaturtyp oder eine
Anzahl eines bestimmten Kreaturtyps ausgewahlt hat.

If creature has orders order - Diese Bedingung Gberprift, ob eine bestimmte Kreatur momentan den definierten Befehl in der
Befehisiste hat.

Ifstructure hs active value quantity - Diese Bedingung UberprUft den aktiven Wert eines bestimmten Gebildes.
If current side is an Al side - Uberprift, ob die aktuelle Seite, auf die der Ausldser angewendet wird, eine computergesteuerte Seite ist.

If current side is a player side - Uberprit, ob die aktuelle Seite, auf die der Ausldser angewendet wird, eine Spielersite ist

Condition OR condition - Mit dieser Bedingung kinnen zwei verschiedene Bedingungen verkniipft werden, so dass eine von beide
erfillt werden muss, um den Ausldser zu aktivieren.

Condition AND condition - Mit dieser Bedingung kannen zwei verschiedene Bedingungen verkniipft werden, o dass beide erfillt
werden missen, um den Ausldser zu aktivieren. Diese Bedingung kann nur in Verbindung mit der Bedingung “Condition or Condition”
(Bedingung oder Bedingung) sinnvoll eingesetzt werden, um komplexe Bedingungen zu erstellen.

Not condition - Hiermit kann jede Bedingung negativ ausgedrickt werden.
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3. AKTIONEN

Aktionen legen genau fest, welchen Effekt ein Ausldser hat. Text in blaver Farbe bezeichnet ein benutzerdefinierbares Feld. Wenn
beispielsweise der Ausdruck creature type in blauer Farbe dargestellt ist, bedeutet dies, dass Ihr einen bestimmten Kreaturtyp fiir diese
Aktion definieren kbnnt. Im Folgenden sind einige allgemeing Hinweise tber verschiedene Begriffe und Konzepte aufgefiihrt, die in
Aktionen verwendet werden.

Spielzeit:
o Zeiteinheiten bestehen aus einem Sechzigstel einer “Spielsekunde”.

+ Die Spielzeit stimmt nicht unbedingt mit der wirklichen Zeit Uberein, versucht e aber. Wenn das Spiel in mehreren
Geschwindigkeiten ausgefhrt wird, variiert i Spielzeit erheblich.

Orte:
+ Bedingungen und Befehle beziehen sich normalerweise auf Einheitentypen an bestimmten Orten.

o Orte kéinnen Markierungen, Gebilde oder Kreaturen sein. Wenn Orte als eine Region angesprochen werden (alle Kreaturen bei
bestimmten Orten befehligen), stellen diese eine Region fiir die Bedingung dar. Wenn sie als Orte angesprochen werden, werden
bestimmte Orte verwendet.

+ Wenn der Ort eine Markierung ist, wird in Scapex der Bereich und die Form der Region fir die Bedingung durch das Festlegen der
Eigenschaften des Markierungsobjekts selbst bestimmt.

+ Wenn der Ort eing Kreatur ist, liegt die Region fiir die Bedingung innerhalb von 5 Metern Umkreis um die Kreatur.
o Wenn der Ort ein Gebilde ist, liegt die Region fiir die Bedingung innerhalb von 20 Metern Umkreis um das Gebilde.
Befehle:

+ Einige Spielkreaturen wie Bauern oder einheimische Tiere kbnnen nicht vom Spieler oder den Ausldsern ausgewhit oder befehligt
werden. Diese verhalten sich nach einem eigenen Programmablauf, Wenn ein Ausldser einer dieser Kreaturen einen Befehl gibt, wird
das gewdngchte Ergebnis wahrscheinlich nicht eintreten. Ihr kdnnt diese Kreaturen in verschiedene Zusténde versetzten
(beispielsweise durch eingn passiven Notify-Befehl), Ihr kinnt ifnen jedoch nicht befehlen, etwas zu tun (beispielsweise durch einen
nicht-passiven Notify-Befehl).

o Wenn ein Ausldser eine Kreatur anweist, etwas zu tun, wird dieser Befehl nur einmal gegeben. Wenn der Befehl zu der bestimmten
Zeit ungiltg ist, wird er nie wieder ausgefiinrt. Einige Zustandsanderungen des Spiels kinnen ebenfalls Befehle von Ausldsern (oder
Spielern) abbrechen,

o Zauberspriiche: Ihr knnt Kreaturen anweisen, Zauberspriiche auszusprechen... beachtet aber, dass nicht jede Kreatur jeden
Zauberspruch aussprechen kann. Wenn eine Kreatur einen Zauberspruch aussprechen soll, den sie nicht besitzt, hat dies kein
Wirkung.

+ Die Wortbefehle kdnnen viele verschiedene Aktionen ausldsen, vom Drehen in eine bestimmt Richtung bis zum Angriff eines Ortes.

+ Der Befehl “notify” (Benachrichtigung) wird nur abgebrochen, wenn die befehligte Kreatur eine Sprech-Aktion beginnt, oder wenn
die Kreatur den Befehl “cancel orders” (Befehl abbrechen) erhélt.

Videomodus:

+ Der Videomodus unterbricht alle Befehle, die vor der Aktivierung des Videomodus ausgegeben wurden. Diese Befehle werden
Wiederaufgenommen, wenn der Videomodus beendet ist.

¢ Alle Befehle, die im Videomodus ausgegeben werden, werden unterbrochen, wenn der Videomodus beendet wird.
Text:

+ Bei der Eingabe von Text in ein Textfeld sind Zeilenumbriche am Zeilenende nicht notwendig. Scapex fiigt die Zeilenumbriiche an
den geeigneten Stellen ein.

+ Der Text wird durch Scapex im Blocksatz ausgerichtet.
* Eine einzelne Zeichenkette kann bis zu 256 Zeichen lang sein.
Order creature order - Gibt der ausgewahlten Kreatur einen Befehl.
Order creature - lst order - Gibt mefreren Kreaturen eingn Befehl.
Order all creature type at location order - Gibt allen Kreaturen eines bestimmten Typs an einem definierten Ort einen Befehl.



Order all creature type order - Gibt allen Kreaturen eines bestimmen Typs einen Befehl.

Pause for number game units - Halt den Ausldser fir eine definierte Anzahl an Zeiteinheiten an. Beachtet, dass dieser Befehl nicht das
Spiel anhalt, sondern nur die Aktionsfolge, die diese Aktion unterbricht. Andere Auslgser kinnen wéhrenddessen aktiviert werden.

End mission in defeat - Zeigt den Niederlagebildschirm an und beendet die Mission fiir alle betroffene Seiten.

End mission in victory - Zeigt den Siegbildschirm an und beendet die Mission fir alle betroffene Seiten.

End Mission - Dieser Ausldser beendet die Mission, ohne einen Sieg-/Niederlagebildschirm anzuzeigen.

Declare stance to side - Bestimmt eing Haltung (feindlich, verbindet usw:) aller betroffenen Seiten gegentiber der definierten Seite.
Change side ntt to side - Andert die Besitzereite iner bestimmten Kreatur oder eines Gehildes in die definirte Sete.

Change side all ntt type to side - Andert e Besitzersete eines bestimmten Kreatur- oder Gebildetyps in die definierte Seite.

Change side all ntt type t location to side - Andert die Besitzerseite eines bestimmten Kreatur- oder Gebildetyps an einem definierten
Ort in die definierte Seite.

Display variable - Zeigt die efinierte Veriable an. Weitere Informationen zu Variablen findet hr im Abschnitt Veriablen. Beachtet, dass
(e Variable solange angezeigt wird, bis die Aktion “hide variable” (Veriable ausblenden) verwendet wird.

Display text text - Zeigt den in das Textfeld eingegebenen Text an. Beachtet, dass dieser Text solange angezeigt wird, bis die Aktion “clear
text” (Text Iaschen) verwendet wird.

Hide variable - Die definierte Variable wird nicht mehr angezeigt.
Clear text - L6scht den gesamten Text auf dem Bildschirm.

Play sample sample - Spielt das ausgewahite Sample ab. Weitere Informationen zum Importieren und Abspielen von Samples findet Ihr
im Abschnitt Samples.

Create creature type at location - Erzeugt eine einzelne Kreatur des ausgewahiten Typs an dem definierten Ort. Beachtst, dass sich die
Kreatur auf der Seite befindet, filrdie der Ausloser ausgefiihrt wurde.

Create creature type on side at location - Erzeugt eine einzelne Kreatur des ausgewahlten Typs am definierten Ort. Diese Kreatur gehort
2u der definierten Seite.

Create quantity creature type on side at location - Erzeugt eine vom Benutzer definierte Anzahl von Kreaturen des ausgewshlten Typs
am definierten Ort, Diese Kreaturen gehoren zu der definierten Seite.

Set variable equal to var-quantity - Setzt die ausgewghlte Variable auf einen definierten Wert. Weitere Informationen zu Variablen
findet Ihr unter Variablen.

Gleicht den Wert der ausgewahlten Variable an die aktuelle Anzahl des definierten Einheitentyps an, die zu der Seite gehdr, firr die
der Auslser ausgefiihrt wurde. Weitere Informationen zu Variablen findet Ihr unter Variablen.

Set variable equal to resource of entity - Gleicht den Wert der ausgewahlten Variable an die aktuelle Anzahl der angegebenen Ressource
an, die der entsprechende Einheitentyp besitzt. Weitere Informationen zu Variablen findet Ihr unter Varigblen.

Set variable to random number in range quantity to quantity - Setzt den Wert der ausgewéhlten Variable auf eine Zufallszahl, die
sich innerhalb eines bestimmten Zahlenbereichs befindet. Weitere Informationen zu Variablen findet Ihr unter Variablen.

Speech actor speaks text, timing sample-spec - Veranlasst die ausgewahite Kreatur, den Gott oder Sprecher den im Textfeld
eingegebenen Text zu sprechen. Dieser Text wird dabei auf dem Bildschirm angezeigt, und des definierte Sample wird abgespielt. Uber
der Kreatur wird gegebenenfalls ine Sprechblase mit drei Punkten, einem Fragezeichen oder einem Ausrufezeichen angezeigt. Beachtet,
dass fiir den Textes eine automatische Anzeigelange eingestellt werden kann. In diesem Fall wird der Text entweder fiir die Lange des
Samples oder fii eine bestimmt Zeit angezeigt. Wenn kein Sample vorhanden ist, st dies abhéngig von der Lange des Textes. Weitere
Informationen zum Importieren und Abspielen von Samples findet Ihr im Abschnitt Samples. Wenn Ihr tber diesen Ausldser eine
Emotion veranlasst, wird wahrend des Sprechens die passende Animation fiir die Kreatur abgespielt.

Creature says text with sample sample - Veranlasst die ausgewahlte Kreatur den im Textfeld eingegebenen Text zu sprechen. Dieser Text
wird dabei auf dem Bildschirm angezeigt, und das definierte Sample wird abgespielt. Wahrend des Sprechens wird tber der Kreatur eine
Sprechblase mit drei Punkten angezeigt. Beachtet, dass der Text nur solange angezeigt wird, bis die Sounddatei abgespiett wurde. Weitere
Informationen zum Importieren und Abspielen von Samples findet hr im Abschnitt Samples.
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Creature asks text with sample sample - Veranlasst die ausgewahite Kreatur den im Textfeld eingegebenen Text zu sprechen. Dieser
Text wird dabei auf dem Bildschirm angezeigt, und das definierte Sample wird abgespielt. Wehrend des Sprechens wird tber der Kreatur
gine Sprechblase mit einem Fragezeichen angezeiqt. Beachtet, dass der Text nur solange angezeigt wird, bis die Sounddatei abgespielt
wurde. Weitere Informationen zum Importieren und Abspielen von Samples findet Ihr im Abschnitt Samples.

Creature exclaims text with sample sample - Veranlasst die ausgewahlte Kreatur den im Textfeld eingegebenen Text zu sprechen. Dieser
Text wird dabei auf dem Bildschirm angezeigt, und das definierte Sample wird abgespielt. Wahrend des Sprechens wird ber der Kreatur
ging Sprechblase mit einem Ausrufezeichen angezeigt. Beachtet, dass der Text nur solange angezeigt wird, bis die Sounddatei abgespielt
wurde. Weitere Informationen zum Importieren und Abspielen von Samples findet Ihr im Abschnitt Samples.

God says text with sample sample - Veranlasst den ausgewahiten Gott den im Textfeld eingegebenen Text zu sprechen. Dieser Text wird
dabei auf dem Bildschirm angezeigt, und das definierte Sample wird abgespielt. Wehrend des Sprechens wird das Portrait des Gottes
angezeigt. Beachtet, dass der Text nur solange angezeigt wird, bis die Sounddatei abgespielt wurde. Weitere Informationen zum
Importieren und Abspielen von Samples findet Ihr im Abschnitt Samples.

Narrator narrates text with sample sample - Veranlasst den ausgewahlten Sprecher den im Textfeld eingegebenen Text zu sprechen.
Dieser Text wird dabei auf dem Bildschirm angezeigt, und das definierte Sample wird abgespielt. Beachtet, dass der Text nur solange
angezeigt wird, bis die Sounddatei abgespielt wurde. Weitere Informationen zum Importieren und Abspielen von Samples findet Ihr im
Abschnitt Samples.

Set mission objective complete - Hakt das ausgewahite Missionsziel im Feld mit den Missionszielen ab.

Disable mission objective - Markiert das ausgewéhite Missionsziel als inaktiv. Dieses Ziel wird nicht mehr im Feld mit den
Missionszielen angezeigt.

Enable mission objective - Markiert das ausgewahlte Missionsziel als aktiv. Dieses Ziel wird im Feld mit den Missionszielen angezeigt.

Teleport all creature type at location to location - Teleportiert alle Kreaturen eings bestimmten Typs an einem definierten Ort zu einem
anderen definierten Ort. Beachtet, dass es keinen automatischen Teleportationseffekt gibt. Wenn ein Effekt angezeigt werden soll, miisst
Ihr die Aktion “cast autospell at location” (Automatischer Zauberspruch an einem Ort) verwenden.

Teleport all creature type at location away - Teleportiert alle Kreaturen eines bestimmten Typs an einem definierten Ort aus der Karte.
Dig von diesem Zauberspruch betroffenen Kreaturen gelten als ‘tot”, und es besteht keine Mdglichkeit, auf diese zuzugreifen. Beachtet,
(lass es keinen automatischen Teleportationseffekt gibt. Wenn ein Effekt angezeigt werden soll, misst Ihr die Aktion “cast autospell at
location” (Automatischer Zauberspruch an einem Ort) verwenden.

Teleport creature to location - Teleportiert eine einzelne Kreatur an einen definierten Ort. Beachtet, dass es keinen automatischen
Teleportationseffekt gibt. Wenn ein Effekt angezeigt werden soll, misst Ihr die Aktion “cast autospell at location” (Automatischer
Zauberspruch an einem Ort) verwenden.

Teleport creature at location away - Teleportiert eine Kreatur eines bestimmten Typs an einem definierten Ort aus der Karte. Die von
diesem Zauberspruch betroffenen Kreaturen gelten als “tot”, und s besteht keine Mglichkeit, auf diese zuzugreifen. Beachtet, dass es
keinen automatischen Teleportationseffekt gibt. Wenn ein Effekt angezeigt werden soll, misst Ihr die Aktion “cast autospell at location”
(Automatischer Zauberspruch an einem Ort) verwenden.

Set game timer quantity - Setzt den Timer auf einen bestimmten Wert, Der Timer beginnt unmittelbar, ausgehend von diesem Wert
riickwérts zu zéhlen.

Display game timer - Zeigt den Timer an. Beachtet, dass der Timer zunachst mit dem Ausldser “set game timer quantity” (Spiel-Timer
setzen) gesetzt werden muss, da der angezeigte Wert fiir den Timer ansonsten bei 0:00 beginnt. Der Timer wird solange angezeigt, bis
die Aktion “hide game timer” (Spiel-Timer ausblenden) verwendet wird.

Hide game timer - Blendet den Timer aus.

Set Al setting - Setzt die K auf einen von mehreren Zusténden. Wenn die K1 auf “paused” (Pause) gesetzt wird, wird sie vollstandig
deaktiviert. Die einzige Moglichkeit diesen Zustand zu andern, is, di KI mit dieser Aktion auf “unpause” (Pause beenden) zu setzen.

Turn beacon switch at location - Legt den Zustand einer Lichtséule an einem Ort fest. Dig Lichtsaule kann sich in zwei Zustinden
befinden: an oder aus. Beachtet, dass die Lichtsaule nicht zur Beleuchtung einer Markierung verwendet werden kann.

Cinematics start - Aktiviert den Videomodus.
Cinematics end - Deaktiviert den Videomodus.



Set view focus to location - Steuert die Kamer, indem der Ort festgelegt wird, auf den sie gerichtet ist. Beachtet, dass die
Kamerasteuerung nur im Videomadus funktioniert.

Set view origin from location - Steuert die Kamera, indem der Ort festgelegt wird, an dem sie beginnt. Beachtet, dass die
Kamerasteuerung nur im Videomadus funktioniert.

Set view origin from location, focus to location - Steuert die Kamera, indem der Ort festgelegt wird, an dem sie beginnt und auf den
sie gerichtet ist. Beachtet, dass die Kamerasteuerung nur im Videomodus funktioniert.

Set view zoom to zoom-level - Steuert die Kamera, indem der Zoomfaktor im Verhaltnis zum Ausgangszustand festgelegt wird.
Beachtet, dass die Kamerasteuerung nur im Videomodus funktioniert.

Set view speed to quantity - Steuert die Kamera, indem die Geschwindigkeit festgelegt wird, mit der sie sich bewegt. Diese
Geschwindigket wird als die Anzahl von Zeiteinheiten angegeben, die die Kamera fir den nachsten Ubergang bendtigt. Dieser Ubergang
kann entweder eine Zooménderung oder ein Motivwechsel sein. Die Geschwindigkeit kann nur filr den néchsten Kameraiibergang
festgelegt werden und wird anschliefend sofort auf den Standardwert zuriickgesetzt, wenn sie nicht erneut gesetzt wird. Beachtet, dass
die Kamerasteuerung nur im Videomadus funktioniert.

Give creature quantity resource - Gibt einer Kreatur eine definierte Anzahl einer ausgewahlten Ressource.

Give all creature type at location quantity resource - Gibt allen Kreaturen eines bestimmten Typs an einem bestimmten Ort eine
definierte Anzahl einer ausgewahlten Ressource.

Give wizard wizard spell - Gibt einem vorplatzierten oder Einzelspieler-Zauberer den ausgewahiten Zauberspruch. Der Zauberer ist in
der Lage seinen Zauberspruch auszusprechen, gleichgditig in welchem Level er sich gerade befindet. Beachtet, dass die Mana-
Einchrankungen trotzdem wirksam sind.

Cast autospell at location - Spricht einen Zauberspruch aus einer Liste von Zauberspriichen an einem ausgewahlten Ort aus. Beachtet,
ass nicht alle Zauberspriiche des Spiels von diesem AuslGser ausgesprochen werden kéinnen. AuBerdem gibt es einige Zauberspriiche,
die nur einen grafischen Effekt bewirken und fiir die Simulation von beispielsweise Staubwolken und Teleportationseffekten eingesetzt
werden kGnnen.

Set ntt state switch - Legt den Zustand eines bestimmten Gebildes oder einer Kreatur fest. Diese verschiedenen Zustnde kinnen alle
im Dialogfeld Elemente-Eigenschaften festgelegt werden. Mit dieser Aktion kbnnen diese Zustinde in einer Mission dynamisch
eingestellt werden. Weitere Informationen tber Elemente-Eigenschaften findet Ihr im Abschnitt Elemente-Eigenchaften.

Set all ntt type state switch - Legt den Zustand eines bestimmten Gebildetyps oder eines Kreaturtyps fest. Diese verschiedenen Zusténde
kdnnen alle im Dialogfeld Elemente-Eigenschaften festgelegt werden. Mit dieser Aktion konnen diese Zusténde in einer Mission
dynamisch eingestellt werden. Weitere Informationen Uber Elemente-Eigenschaften findet Ihr im Abschnitt Elemente-Eigenschaften.
Set all ntt type at location state switch - Legt den Zustand eines bestimmten Gebildes oder einer Kreatur an dem definierten Ort fest
Dise verschiedenen Zusténde konnen alle im Dialogfeld Elemente-Eigenschaften festgelegt werden. Mit dieser Aktion kbnnen diese
Zustande in einer Mission dynamisch eingestellt werden. Weitere Informationen Gber Elemente-Eigenschaften findet Ihr im Abschnitt
Elemente-Eigenschaften.

Set creature stat quantity - Setzt den definierten Status der ausgewéhiten Kreatur auf die definierte Groe.

Set weather switch - Schaltet den gewahiten Wettertyp an oder aus. Beachtet, dass das Wetter keine Auswirkungen auf den Spielverlauf
hat, sondem nur die Spielatmosphére beginflusst.

Set next mission filename - Legt die néchste Mission fest, die nach der Beendigung der aktuellen Mission geladen wird. Beachtet, dass
dies genau vor der gewdinschten Sieg-/Niederlageaktion festgelegt werden muss, auf die diese zutrifft. Gebt den Missionsnamen in das
Textfeld ein. Die Dateierweiterung .scp darf nicht mit eingegeben werden.

Fade to color over quantity frames - Blendet den ganzen Bildschirm fir die angegebenen Anzahl an Frames in die ausgewahlte Farbe
{ber.

Screen shake at location - Lsst die Bildschirmanzeige an dem angegebenen Ort wackeln.
Turn interface element switch - Schaltet das ausgewahite Bedienelement an oder aus.

Set structure active level to quantity - Ermdglicht dem Benutzer, das definierte Gebilde auf einen vordefinierten Aktivittslevel zu
setzen. Beachtet, dass dieser Ausldser auf die meisten Gebilde keine Auswirkung hat.
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Ask text, give choices text or text with variable - Hiermit wir ein Textfeld gedffnet, das dem Spieler eing Auswahl anbietet. Das erste
Textstiick stellt lie Frage dar, wahrend die beiden folgenden Sétze die beiden Auswahimdglichkeiten sind. Die gewahlte Variable ist fir
die erste Option auf 1 und filr die zweite Option auf 2 gesetzt. Beachtet, dass dliese Aktion nur bei Videosequenzen eingesetzt werden
sollte, da das Spiel dabei angehalten wird und die Maus verwendet werden kann.

Ask text sample, give choices text or text with variable - Hiermit wir ein Textfeld geoffnet, des dem Spieler eine Auswahl anhietet.
Das erste Textstick stellt die Frage dar, wobei ein Sample abgespielt wird. i beiden folgenden Sétze sind die Auswahimdglichkeiten.
Die gewghlte Variable ist fiir die erste Option auf 1 und fiir die zweite Option auf 2 gesetzt. Beachtet, dass diese Aktion nur bei
Videosequenzen eingesetzt werden sollte, da das Spiel dabei angehalten wird und die Maus verwendet werden kann.

Show random tip - Zeigt einen zuféllig ausgewahiten Tipp aus der Sacrifice- Tipp-Datenbank an.
Show tip text - Zeigt den eingegebenen Text als Tipp an.

4. SAMPLES

Im Dialogfeld Samples kannt Ihr Samples importieren, um diese fiir die Missionen zu verwenden. Fir diese Samples gelten ein paar
ginfache Regeln. Sie milssen im 8-Bit-Wave-Format vorliegen. Sobald ein Sample in eine Mission importiert wird, wird es in der .scp-
Datei gespeichert. Um die DateigréRen mdglichst Klein zu halten, sollten ungenutzte Samples geldscht werden. In diesem Dialogfeld
stehen mehrere Optionen zur Verfiigung.

Auswahlen - Verwendet diese Option, um die markierte Datei i einen Ausldser auszuwghlen. (Wird abgeblendet, wenn kein
Ausldser auf dieses Dialogfeld zugreift)

Schliefien - Schlieft dieses Dialogfeld.

Hinzufiigen - Hiermit kann eine wav-Datei der Mission hinzugefiigt werden. Der Computer kann damit zum Importieren eines
Samples durchsucht werden.

Ldschen - Lascht das markierte Sample.
Ersetzen - Ersetzt das markierte Sample durch ein neu importiertes.
Wiedergabe - Spielt das markierte Sample ab.

5. MISSIONSZIELE

In diesem Dialogfeld werden die Missionsziele festgelegt. Auf diese Ziele konnte Ihr im Spiel zugreifen, indem Ihr Esc driickt und aus
dem Menii die Option “Ziele" auswahlt. Der Spieler kann die Namen der Missionsziele beliebig festlegen, es empfieht sich jedoch, kurze
und przise Namen zu verwenden. Neben jedem Zielin der Liste befindet sich ein Kontrollkéstchen, das anzeigt, ob der Ausloser aktiviert
ist oder nicht. Wenn das Kontrollkéstchen markiert ist, wird das Ziel am Anfang der Mission angezeigt. Wenn das Kontrollkéstchen nicht
markiert ist, wird das Ziel nur angezeigt, wenn s durch eine Aktion des Ausldsers aktiviert wird. In diesem Dialogfeld stehen mehrere
Optionen zur Verfiigung.

Auswéhlen - Verwendet diese Option, um die markierte Datei fiir einen Ausldser auszuwahlen. (Wird abgeblendet, wenn kein

Ausldser auf dieses Dialogfeld zugreift.)

Schliefien - Schlieft dieses Dialogfeld.

Hinzufigen - Figt ein neues Ziel hinzu.

L6schen - Lascht das markierte Ziel.

Bearbeiten - Hier kbnnt Ihr den Namen eings bestehenden Ziels bearbeiten.



6. VARIABLEN

Auf dieses Dialogfeld konnt Ihr ber das Fenster “Ausldser” zugreifen. Es wird bei Aktionen und Bedingungen, die sich auf Variablen
beziehen, oft automatisch angezeigt. Eine Variable ist eine Zeichenkette mit einem ihr zugeordneten Wert. Bei Scapex kann einer
Viarigblen ein Zahlenwert oder der Status Wahr/Falsch zugeordnet werden. Alle Variablen haben bei Scapex einen Ausgangswert von 0
baw. den Status Falsch. Die folgenden Anmerkungen soltet Ihr bei der Verwendung von Variablen beachten.

o Ausldservariablen kinnen nur ganze Zahlen zugeordnet werden.

+ Ein Variablenname kann aus beliebigem Text zusammengesetzt werden, wobei folgende nitzliche Ausnahmen gemacht werden
kdnnen:

<n> ersetzt den ganzzahligen Wert der Variable.

<side> ersetzt den Namen der Seite, auf der die Variable angezeigt wird.

<spirits> ersetzt die Anzahl der Geister der Seite, auf der die Variable angezeigt wird.

<creatures> ersetzt die Anzahl der Kreaturen der Seite, auf der die Variable angezeigt wird.

<structures> ersetzt die Anzahl der Gebilde der Seite, auf der die Variable angezeigt wird.

<time> ersetzt den Wert der Variable, die s ein Sechzigstel einer Spielzeitsekunde im Format HH:MM:SS angezeigt wird.
+ Wenn eine Variable angezeigt wird, wird der angezeigte Wert auf unbestimmte Zeit mit dem Variablenwert synchronisiert

+ Im Diglogfeld “Variable" selbst kdnnt Ihr Variablennamen, nicht aber Variablenwerte, bearbeiten. Wenn Ihr einen Variablenwert
dndem mdchtet, mist Ihr Ausloseraktionen verwenden. Im Dialogfeld “Variable” stehen mehrere Optionen zur Verfiigung.

Auswahlen - Verwendet diese Option, um die markierte Variable fiir einen Ausldser auszuwéhlen. (Wird abgeblendet, wenn kein
Ausldser auf dieses Dialogfeld zugreift)

Schliefen - Schlieft dieses Dialogfeld.

Hinzufilgen - Filgt eine neue Variable hinzu.

Ldschen - Loscht die markierte Variable.

Bearbeiten - Hier kinnt Ihr den Namen einer bestehenden Variable bearbeiten.

7. SZENARIO-EIGENSCHAFTEN

Im Dialogfeld “Szenario-Eigenschaften” habt Ihr Zugriff auf verschiedene globale Szenario-Eigenschaften. Das Dialogfeld ist in folgende
Bereiche unterteit.

Szenario-Ersteller - Hier wird die fir die Erstellung des Szenarios verantwortliche Person angegeben.

Beschreibung - Dieses Feld dient der Beschreibung des Szenarios. Der hier eingegebene Text wird von Scapex eingelesen und
wahrend des Ladens des Level-Bildschirms angezeigt.

Einzelspieler-Attribute - Diese Attribute werden nur verwendet, wenn die Mission als Einzelspielerkampagne oder im Szenario-
Modus ausgefiihrt wird.

Anfangsseelen - Die Anzahl der Seelen, mit denen der Einzelspieler-Zauberer die Mission beginnt.
Startlevel - Auf diesem Level startet der Einzelspieler-Zauberer.
Hachstes Level - Dies ist das héchste Level, das Zauberer im Szenario erreichen kénnen.
Verbiindeter Gott - Bestimmt die ZugehGrigkeit des Einzelspieler-Zauberers.
Einzelspieler-Attribute - Diese Eigenschaften werden nur angezeigt, wenn die Mission im Multiplayer- oder Kampfmodus gespielt wird.
Anfangsseelen - Dies it die Anzahl der Seelen, mit denen alle Zauberer die Mission beginnen.
Startlevel - Auf diesem Level starten alle Zauberer.
Hachstes Level - Dies st das hchste Level, das Zauberer im Szenario erreichen kbnnen.
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8. SEITENEIGENSCHAFTEN

Das Dialogfeld “Seiteneigenschaften” enthlt eine Liste aller flr ie Mission erstellten Seiten. StandardmaRig gibt es zwei Seiten, die beim
Offnen dieses Dialogfelds immer angezeigt werden. Die erste Seite st ein Standardspieler, die zweite st eine verlisslch neutrale Seite.
Dig neutrale Seite ist sehr niitzlich, da i meisten dekorativen Objekte, wie z. B. Béume, die Ihr aufstellen kbnnt, nur auf dieser Seite
platziert werden kdnnen. In diesem Dialogfeld stehen vier Optionen zur Verfiigung.

SchlieRen - SchligRt das Dialogfeld.
Hinzufiigen - Figt eine neue Seite hinzu und filhrt Euch zum Bildschirm “Bearbeiten”.
Bearbeiten - Filhrt Euch zum Bildschirm “Bearbeiten”. Dort sind mehrere Optionen verfiighar.

Name der Seite - Hier kann der Seitenname eingegeben werden. Der Standardname der Seite lautet “Spieler”, gefolgt von der
entsprechenden Zahl.

Verbiindete - In diesem Listenfeld werden alle anderen Seiten der Mission angezeigt. Indem Ihr das Kontrollkdstchen neben einem
bestimmten Seitennamen markiert, wird diese Seite zum Verbindeten der Seite, die Ihr gerade bearbeitet. Solange sie nicht
ausdricklich den Befehl dazu erhalten, greifen sich verbiindete Kreaturen nicht an. Die Seelen getdteter Verbiindeter werden als
blaue Seelen dargestellt. Beachtet, dass eine Seite als neutral gilt, wenn sie weder den Verbiindeten noch den Gegnern zugeordnet
wurde. Eine neutrale Seite wird nicht automatisch angegriffen. Falls doch Kreaturen gettet werden, hinterlassen diese rote Seelen.

Gegner - In diesem Listenfeld werden alle anderen Seiten der Mission angezeigt. Indem Ihr das Kontrollkéstchen neben einem
bestimmten Seitennamen markiert, bestimmt Ihr diese Seite zum Gegner derjenigen Seite, di Ihr gerade bearbeitet. Gegnerische
Kreaturen greifen sich automatisch an. Die Seelen getteter Gegner werden als rote Seelen dargestllt. Beachtet, dass eine Seite als
neutral gilt, wenn sie weder den Verbiindeten noch den Gegner zugeordnet wurde. Eine neutrale Seite wird nicht automatisch
angegriffen. Falls doch Kreaturen gettet werden, hinterlassen diese rote Seelen.

Einzelspieler-Zuordnung - Hier kdnnt Ihr festlegen, wie sich die Seite verhélt, wenn die Mission im Einzelspieler-Mocus gespielt
wird. Mit der Option “none” (keine) verhlt sich die Seite in der Einzelspieler-Zuordnung passiv. Kreaturen einer passiv Seite
bewegen sich nicht baw. greifen nicht an, solange sie nicht selbst angegriffen werden. Die Einstellung “Einzelspieler-Seite” [2sst den
Spieler auf dieser Seite s Einzelspieler beginnen. Durch Auswahl der Option “KI-Seite” steuert der Computer diese Seite mit den
normalen KI-Einstellungen.

Farbe - Hier erfolgt die Auswahl der Farben fiir die Seiten. Beachtet, dass eine Farbe fir mefrere Seiten verwendet werden kann.
Multiplayer-Zuordnung - Eine Seite kann als multiplayerfahig oder nicht multiplayerféhig eingestellt sein. Wenn sie als nicht
multiplayerfahig eingestellt wird, ist diese Seite nicht im Multiplayer-Modus verfilgbar.

Ldschen - Loscht eine Seite.

9. ELEMENTE-EIGENSCHAFTEN

Das Dialogfenster “Elemente-Eigenschaften” besteht aus zwei Hauptbereichen. Auf der linken Seite befindet sich ein Listenfeld mit allen
Kreaturen, Gebilden, Zauberern und Markierungen, die fiir dieses Level verwendet wurden. Diese Elemente sind in die entsprechenden
Kategorien eingeteilt. Der Bereich auf der rechten Seite enthélt Informationen und Einstellungen zu den auswahiten Elementen. Fiir
Jedes Element sind zwei Register verfiigbar. Das erste Register enthélt allgemeine Eigenschaften und das zweite die fir eingn bestimmten
Elementetyp spezifischen Eigenschaften.

Allgemeines -
Seiten - In diesem Feld wird die Seite fii ein bestimmes Element festgelegt. Wenn Ihr auf die Schaltfliche “Bearbeiten” Klickt,

gelangt Ihr auf den Bildschirm zum Bearbeiten der Seiteneigenschaften. Weitere Informationen tber Seiten findet Ihr im Abschnitt
Seiteneigenschaften.

Ausrichtung - Hier wird die Blickrichtung des gewhlten Elements angegeben. Durch Eingabe einer Zahl oder mit Hilfe der Pfeile
kann des Element in die gewdinschte Richtung gedreht werden.

Schalter - Es gibt zwei Schalter, die beide standardmaRig nicht aktiviert sind. Wenn das Kestchen “cannot damage” (kein Schaden)
aktiviert ist, kann dem Element keinerlei Schaden zugefilgt werden. Wenn das Késtchen “cannot destroy/kill” (Zerstoren/Téten
nicht maglich) aktiviert ist, kann dem Element Schaden zugefiigt werden, es kann aber infolge eines solchen Schadens niemals
getitet oder zerstort werden.

Gehe zu Element - Wenn Ihr auf diese Schaltflache klickt, wird das aktuell ausgewahlte Element auf dem Bildschirm zentriert,



Kreaturen -

Schalter - In diesem Abschnitt gibt es filnf Schalter, die alle standardmaRig nicht aktiviert sind. Die fiinf Schalter haben folgende
Eigenschaften.

Rettung maglich - Damit wird festgelegt, dass die Kreatur gerettet wercen kann. Dies bedeutet, dass die erste verblndete Seite,
deren Einheit in die Nahe der Kreatur kommt, Kontrolle tber die Kreatur erhlt,

Harmlos - Die Kreatur greift nicht an.
Leichnam - Die Kreatur ist tot.

Beschédigt - Die Kreatur startet mit schwacher Gesundheit. Beachtet, dass die meisten Kreaturen sofort mit der Regeneration
Deginnen.

Zerstdrung nicht maglich - Der Korper der Kreatur kann durch einen Angriff niemals vollstandig zerstért werden.
Markierungen -

Typ - Let fest, ob der Wirkungsbereich der Markierung kreisformig oder rechteckig is.

Grofer Radius - Der Radius eines Kreises oder die L&nge eines rechteckigen Bereichs. Der Wert wird in Metern angegeben.
Kleiner Radius - Wird nur fiir einen rechteckigen Bereich verwendet. Definiert die Breite des Bereichs in Metern.
Beschreibung - Ein Feld zur Eingabe der Kurzbeschreibung einer Markierung fir Referenzzwecke.

Gebilde -

Schalter - Der einzige hier verfiighare Schalter st “zerstdrt”. Wenn dieser markiert ist, ist das Gebilde bei Beginn der Mission
2erstort.

Zauberer - Zauberer verwenden das Kreaturenregister zusétzlich zu ihrem eigenen Register. Beachtet, dass ein Einzelspieler-Zauberer
oder ein Multiplayer-Zauberer niemals vorab platziert wird, erforderlich ist lediglich ein zu der jeweiligen Seite gehdriger Altar,
Damit computergesteuerte Zauberer richti funktionieren, miissen sie vorab platziert werden und bendtigen einen Altar auf ihrer
Seite.

Level - Dies legt das Startlevel des Zauberers fest. Beachtet, dass diese Einstellung das im Dialogfenster “Szenario-Eigenschaften”
festgelegte Startlevel dberschreibt. Das dort festgelegte hichste Level kann jedoch nicht tberschritten werden.

Gott-Zugehdrigkeit - Legt fest, welchem Gott der Zauberer untertan ist und bestimmt s seine Zauberspriiche und Kreaturen zu
Beginn des Spiels.

Anfangsseelen - Legt die Anzahl der Seelen fest, mit der der Zauberer beginnt. Beachtet, dass diese Eingabe die im Dialogfeld
“Szenario-Eigenschaften” festgeleqte Zahl Uberschreibt.
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SACRIFICE CREDITS

SACRIFICE-TEAM

SHINY ENTERTAINMENT

PROGRAMMIERUNG

Martin Brownlow Chef-Programmierer
Dan Liebgold Tools/ KI-Programmierer
Michagl "Saxs" Persson Charaktertechnologie
Torgeir Hagland Charakter-Tools
Joe Virskus Oberfléche & Installationsprogramm

KUNSTLERISCHE GESTALTUNG

Joby-Rome Otero Leiter kiinstlerische Gestaltung
Jon Gwyn Leiter Charaktermodelle
Manjit Jhita Leiter Charakteranimation
Paul Vamey Szenerie
Charlie Bloomer Grafikeffekte
Chris Naves Charakterbearbeitung
Klaus Lyngeled Zusétzliche Charaktere und Modelle

Alain Maindron Zusétzliche Animationen

Dave Perry Président
Stuart Roch Leitender Produzent
“Miss M" Webmistress
Scott Barrett Videoproduktion
Art Currim  Leiter Sprachaufnahme & Zusétzliche Sound-Effekte

Mike ‘Bob’ Lewis Hardware- & Software-Support

Christian Williamson Kompatibilitats-Koordinator

BESONDERER DANK

Pamela McSwain, Justine Corradino, Tony Bennett
MUSIK
Komponist und Dirigent: Kevin Manthei (kmmproductions.com)

Orchestrierung von Rossano Galante, Bill Boston und Kevin
Manthei

Orchester: Laguna Pacific Orchestra

Tonmischung: Kevin Manthei bei KMM Productions Studios, Los
Angeles, CA

DESIGN Weitere Musiker: Michael Davis - Afrikanische Stimmen und

Eric Flannum Chefdesigner Gesinge

David Msika Level-Designer
SOUND-EFFEKTE

Andrew Delapp Level-Designer Tommy Tallrco &,

Scott Holty Level-Designer Joey Kuras

David Merrick Level-Designer ~~ Tommy Tellrico Studios Inc

STORY SPRACHAUFNAHME

James Phinney Story und Spielkript Ginni McSwain Sprachaufnahmeleitung
Margaret Tang Sprachaufnahme-Koordination

THE MANAGEMENT

Mark Teal poduent ~ BESONDERER DANK

Ty Nielsen Produktic Ale Mitarbeiter von ic Producti

DANKSAGUNGEN SPRECHER

Dennis Quinn, Klaus Lyngeled, Alain Maindron, Daniel Chevalier,
Mike Damian, Shawn Berryhill, Sarah Thompson und Clyde.

Grey Delisle, Johnathon Cook, Bill Farmer, Kath Soucie,
Brad Garrett, Kevin Michael Richardson, Cam Clarke,
Melissa Disney, Castulo Guerra, Michael Bell

Charlie Adler, Michael Gough, Cory Burton, Neil Ross
Dwight Schultz, Pat Fraley, Eli James Keltner,

Pat Pinney, Frank Welker, Paul Eiding, Greg Berger,
Rob Paulsen, Jan Rabson, Rodger Bumpass

Jason Marsden, Susan Silo, Jeff Bennett, Tara Strong
Jennifer Hale, Tim Curry, Jess Harnell, Tony Jay

Joe Lala, John Kassir



INTERPLAY ENTERTAINMENT CORP.

Brian Fargo Président
Katy Hammond Public Relations & Marketing
Chris Borders Sprachaufnahmeleitung
Kathy Helgason Manager Creative Services
Sherry LaVertu Transport-Manager
QUALITATSSICHERUNG

Michael Motoda Leiter der Qualitatssicherung

Monica Vallejo Abteilungsmanager
Greg Baumeister Leiter der Qualitatssicherung
Doug Finch Projekt-Supervisors Qualitatssicherung
Shanna Takayama Projekt-Supervisors Qualitatssicherung
Kevin Osburn Projekt-Supervisors Qualitatssicherung

Damien Evans Projekt-Supervisors Qualitatssicherung

"GJ" Ramirez Cheftester
Amy Presnell Cheftester
Kristopher Giampa Cheftester
Seth Baker Tester
Josh Grant Tester
James Pyle Tester
Jeff Husges Tester
Reuben Park Tester
Ismael Quijano Tester
Rick Avalos Tester
Charles Salzman Tester
Jeff Mitchell Tester
Robert Evinger Tester
Daniel Sato Tester
Steven Schneir Tester
Joseph Chang Tester
Michael Los Tester
Kevin Miller Tester
Adam Parker Tester
Austin Williams Tester
Nichole Rund Tester

Derek Gibbs
Josh Walters
Jack Parker
David Parkyn

Tony Piccoli

Kompatibilitats-Supervisor

Kompatibilitats-Techniker

1

Kompatibilitéts-Techniker
Kompatibilitats-Techniker

Kompatibilitéts-Techniker

BESONDERER DANK

Intel Corporation
Creative Labs, Inc.
NVidia Corporation
3DFX Interactive, Inc.
ATI

INTERNATIONAL

Tom Decker International Product Manager -
Olaf Becker (Deutsch) Sprachbearbeitung
Carole Huguet (Franzésisch) Sprachbearbeitung
Rafael Lopez (Spanisch) Sprachbearbeitung
INTERPLAY EUROPA

Matt Findley Head of Development
Diarmid Clarke Senior Produzent
Scott Burfitt Produzent
Harvey Lee Marketing Manager (Europa)
Chris East Produkt Manager
Philippe Cota Marketing Manager (Frankreich)
Laurent Jorda Produkt Manager (Frankreich)
Javier Rodriguez Marketing Manager (Spanien)
Eduardo Lopez Produkt Manager (Spanien)
Tahsin Avci Produkt Manager (Deutschland)

Lorenzo Ferrari Ardicini
Caroline Bruce-Brown
Allison Grant

Jon Brooke

Dominick Holmes

Phil McDonnel

A Creative Expirience

Produkt Manager (Italien)
Internatinaler Marketing Koordinator
Leiterin der PR Abteilung

PR Manager

PR Verwaltung

QA-Manager

Design & Layout
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PRODUKT-SERVICE

Vielen Dank, daB Sie sich fiir dieses Produkt entschieden haben.

Virgin Interactive Entertainment Deutschland GmbH bietet Ihnen eine technische Hotling, die Sie unter der Rufnummer 040/
89703300, Montag bis Freitag zwischen 15 und 20 Uhr anrufen kbnnen. Hier erhalten Sie ausschlieBlich technische Hilfe.

Auferdem stehen Ihnen Montag bis Freitag zwischen 15 und 20 Uhr, unter der Rufnummer 01905/ 897033 (1,21 DM/Min) unsere
freundlichen Mitarbeiter zur Verfilgung. Hier erhalten Sie Ldsungshilfen, Cheats und Wissenswertes rund um die Virgin Spielewelt.

Sollten Sie Gber einen Internt-Zugang verfiigen, kéinnen Sie unter der Internet-Adresse http://www.vid.de oder htp:/fwwwsetupcs.de
unsere Webseite erreichen. Hier finden Sie Ankiindigungen neuer Produkte, Infos, Scregnshots, Software-Updates und natirlich Demo-
Versionen aktueller und kommender Titel

AUSTAUSCH DEFEKTER CDS

Sollten Sie beim Kauf unseres Produktes eine defekte CD erhalten haben, wenden Sie sich bitte vertrauensvoll an Ihren Héndler, Sollte
Ihnen dieser wider erwarten nicht weiter helfen kbnnen, senden Sie uns bitte die defekte CD zusammen mit einer Kopie Ihres
Kaufbeleges in einem einfachen und ausreichend frankierten Umschlag zu. Denken Sie bitte daran, eine kurze Notiz beizulegen, um wes
filr ein Problem es sich bei Ihrem Datentréger handelt, und geben Sie auf jeden Fall Ihre Adresse sowie [hre komplette System-
Konfiguration an. Bitte haben Sie Verstandnis dafiir, wenn wir Datentréger, die durch unsachgemRe Behandlung beschadigt oder
verandert wurden, nicht kostenlos umtauschen kdnnen. In diesem Fall erheben wir fir die- pauschalierte Abwicklung (Versand,
Verpackung, Logistik) einen Betrag von DM 15+, der als Verrechnungsscheck oder Bargeld dem Anschreiben beiliegen sollte.

Sollte die Garantie des von [hnen erworbenen Spieles erloschen sein haben Sie bitte Verstandnis dafir, daf es uns eventuell nicht mehr
mdglich sein wird, Ihr Spiel zu tauschen oder zu ersetzen.

Senden Sie uns bitte nicht die komplette Spielverpackung zu. Sollten Sie an einem vollsténdigen Umtausch interessiert sein, wenden Sie
sich damit bitte an Ihren Handler, dber den Sie dieses Produkt urspriinglich bezogen haben.

Bitte vergessen Sie nicht, die von Ihnen ausgefillte Registrierkarte beizufiigen.
Ihre CDICDs schicken Sie bitte an die folgende Adresse:

Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) GmbH

Produktservice

Borselstr. 16 C

22765 Hamburg

HINWEIS

Interplay behélt sich das Recht vor, jederzeit und ohne vorherige Ankiindigung Verénderungen oder Verbesserungen an dem in diesem
Handbuch beschriebenen Produkt vorzunehmen.

KOPIEREN VERBOTEN

Digses Softwareprodukt ist urheberrechtlich geschiitzt, und alle Rechte bleiben Interplay Productions vorbehalten. Dieses Produkt st
durch die allgemein fir Computersoftware geltenden Urheberrechtsgesetze geschiitzt. S dirfen die Software nicht kopieren. Es st Ihnen
untersagt, die Software (oder jegliche Kopie) zu verleihen, zu verkaufen, zu vermieten, zu leasen, zu vergeben, unterzulizenzieren oder
anderweitig 2u ihertragen, Das Modifizieren, Adaptieren, Ubersetzen, Erstellen derivativer Werke, Dekompilieren, Auseinandernehmen
oder anderweitige Manipulation bzw. Entnahme von Ausgangscode der Software in Teilen oder als Ganzes sowie jeglicher Inhalte oder
die Anstiftung Dritter zu solchen Handlungen sind Ihnen ebenfalls untersagt.




INTERPLAYS WEBSITE

Willkommen beim Interplay-Web! Als Firm, dii sich innovativer, interaktiver Unterhaltungssoftware von hdchster Qualitt verschrigben
hat, versuchen wir stets, an vorderster Front der neuesten technologischen Entwicklungen zu bleiben. Diese Website st das aktuellste
Beispiel fiir unsere Bemihungen, Ihnen Zugang zu einem reichhaltigen Informationsschatz und vielféltige Mdglichkeiten zu bieten.

Wir sind selbst fanatische Gamer und vollig vernarrt in die Vorstellung, da Gamer auf der ganzen Welt den Cyberspace nutzen kdnnen,
um unsere neuesten Spiele anzuschauen, auszuprobieren und zu erleben.  Zu diesem Zweck wollen wir unsere Website immer aktuell
gestalten und Ihnen die Maglichkeit geben, UNS mitzuteilen, was Ihnen an unseren Spielen gefallt.. und was nicht.

Viel Spald mit unserer Website! Erkunden Sie all die verschiedenen Bereiche, die wir zu bieten haben, und schauen Sie bald wieder rein,
Es gibt bei uns immer wieder neue, spannende Bereiche zu entdecken.

Also noch einmal, willkommen!
Brian Fargo
Geschaftsfiihrer

WIE SIE UNS FINDEN

Starten Sie Ihre Internet-Software, und geben Sie folgende Adresse in den Browser Ihrer Wahl ein:
wwwinterplay.com

MN-C95-1041-G
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