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Das erste Wort (Prolog):

Nichts macht mehr Spaß, als mit dem Kampfmagier durch Ancaria zu ziehen und alles was einem vor die Latschen läuft, mit mächtigen Zaubern niederzustrecken. Er ist nicht nur in der Offensive einer der stärksten Charaktere, sondern verfügt auch über eine beinahe undurchdringliche Defensive. Solche Charaktere sind perfekt um Erfahrungen zu sammeln. Ich werde Euch nun in einigen Abschnitten erklären, was es für Magier gibt und wie man sie einsetzt bzw. erschafft. Egal, für welchen Magier Ihr Euch entscheidet, Ihr werdet eine Menge Spaß haben und sehr schnell feststellen, dass der Kampfmagier einer der vielseitigsten Charaktere in Sacred ist.

Meine Erkenntnisse aus diesem Guide beziehen sich hauptsächlich auf die Version 2.28 (UW). Einige Builds, wie der Nahkampfmagier, werden in Classic nur in abgewandelter Form möglich sein, da dort die freie Wahl der Fertigkeiten nicht möglich ist!
So, ich wünsche Euch frohes Lesen und viel Erfolg bei der Erstellung Eures eigenen Kampfmagiers.
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Kapitel 1

Die Ausbildung der Kampfmagier und Magier

Die Kampfmagier sind seit frühester Jugend darauf trainiert, die Magie der Elemente zu fesseln und zu formen. Keine andere Charakterklasse beherrscht so mächtige Zauber wie der Magier. Auch körperlich erfahren die Kampfmagier eine harte Ausbildung. Geschickt führen sie Schwerter und Stäbe, wenn es zum Nahkampf kommt.

Die Ausbildung beginnt meist mit der Spezialisierung auf eines der vier Elemente. Es gibt viele Magier, denen es gelungen ist 1 bis 2 Elemente zu beherrschen.

Es gibt auch einige, die es schaffen, ein 3. Element zu kontrollieren.

Aber nur die Wenigsten sind in der Lage, alle 4 Elemente vollkommen zu beherrschen und damit zum „Gott der Elemente“ aufzusteigen. Diese haben den höchsten aller Magier-Grade erreicht und sind so zum vollkommenen Magier geworden.

Andere wiederum haben neben der Magie auch die Waffenkunst für sich entdeckt. An Stelle der mächtigen Angriffszauber haben sie sich dem Schwert und Stabkampf verschworen. Diese sind die echten Kampfmagier. Sie setzen die Magie nur zur Unterstützung ihrer Kampffertigkeiten und zur Verstärkung verbündeter Truppen ein.
Kapitel 2

Allgemeine Tipps

1. Die frei wählbaren Startfertigkeiten: um die 2 Startfertigkeiten selbst wählen zu können, müssen wir im Sacred-Verzeichnis die Datei „Settings.cfg“ suchen und dort die Zeile „Default Skills“ den Wert von 1 auf 0 setzen.
Wichtiger Hinweis: Das Ändern dieser Datei ist kein Cheaten!!! Es sind nur deaktivierte Optionen die man frei schalten kann. Also keine Angst davor haben. 
Diese Einstellungsmöglichkeit gibt es NUR in Underworld.
2. Ab und zu die Leertaste verprügeln kann Euch das Leben retten. Die Entwickler haben hier eine Sperre eingebaut. Diese bewirkt, dass Íhr, egal wie sehr Ihr auf die Leertaste hämmert, keine Heiltränke mehr nehmen könnt, wenn Eure Lebensenergie voll ist. Also keine Hemmungen!!!

3. Höhlen und die Portale im Inselkeller sollten NUR mit aktiver Defensiv-Combo und Wasserform betreten werden. Besonders in den höheren Gebieten (wie zum Beispiel „Tal der Tränen“) kann es sonst zu Gehirnerschütterungen und Knochenbrüchen bis hin zum Tot führen.
4. Schnelltasten für Magiesprüche und Specialmoves: Man kann auf den Tasten F1 bis F6, Magiesprüche festlegen. Dazu muss man nur den Mauszeiger im Zauberbuch / Kampfkunstmenü auf den gewünschten Zauber legen und die F-Taste drücken, auf der der Zauber gelegt werden soll.

Wenn man dann im Spiel diese F-Taste drückt, wird der Zauber im grade aktiven Kampfkunstslot gesetzt. Es empfiehlt sich besonders, wenn man mehrere Angriffszauber benutzt.

5. Die Stun-Formel für alle Festhalt- Sprüche (Fleisch zu Stein, Bannkreis der Angst etc.) ist: Spruch-Level x 5 + Char-Level x 0,4. Das heißt also, würden wir einen Magier Stufe 200 haben mit einem Fleisch zu Stein Level 50, wären das 50 x 5 = 250 und 200 x 0,4 = 80 und zum Schluss 250 + 80. Wir könnten also Monster mit Level 330 bewegungsunfähig machen. Die Stunnformel funktioniert nicht 100%ig. Ich empfehle, einen um 10 % erhöhten Stunnlevel einzuplanen.
6. Die Defensivcombo: Der Kampfmagier kann die Fertigkeit „Rüstung“ NICHT lernen. Deshalb denken die meisten Spieler immer, dass der Magier absolut nichts einstecken kann. Dabei müssen wir uns nur die Zauber des Magiers ansehen und überlegen, wie wir trotzdem an gute Resistenzen kommen. Ich habe das Problem mit einer 4er-Combo gelöst. 

In diese Combo packen wir folgende Zauber rein:

· Steinhaut (Verteidigung, physische und Giftresistenz)

· Flammenhaut (Feuerresistenz und Verteidigung)

· Schildwall (magische, Feuer- und Giftresistenz)

· Wirbelwind (erhöht keine Resistenzen aber bringt uns dafür Verteidigung gegen Fernkämpfer und Entwaffnung der Gegner)

Nur um Euch mal zu zeigen, was mit dieser Combo theoretisch möglich wäre, hänge ich hier mal 2 Bilder rein. Das linke Bild zeigt die Resistenzen ohne die Combo. Das rechte Bild zeigt die Resistenzen nach der Combo.
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Die Stufe des Kampfmagiers war, wie Ihr sehen könnt, Stufe 216. Die Combo war dabei vollständig auf 510. Also ist das, was Ihr hier seht die maximal mögliche Steigerung. Wie Ihr aber auch hier schon sehen könnt, werden die Resistenzen um mehr als das 25fache gesteigert, wenn es euch gelingt, die Defensiv-Combo aufs Maximum zu steigern. Mit solchen Resistenzen braucht Ihr euch selbst in Niob keine Gedanken mehr zu machen. Selbst die Höllengolems machen nicht mehr als 3000 bis 4000 Schaden und sind somit keine große Bedrohung mehr. 
Man kann die Auren natürlich auch einzeln je nach Gebiet verwenden!
7. Lifeleech: Die richtige Mischung macht’s!!! Ich höre immer wieder Sprüche wie „Je mehr um so besser“ oder „Man kann nie genug davon haben.“  Ich sage Blödsinn. Es macht keinen Sinn, den Charakter mit 30 % Lifeleech oder mehr vollzupumpen, wenn ein Wert von 10 bis 15 % reichen würden. Der optimale Lifeleech-Wert berechnet sich anhand des ausgeteilten Schadens und der maximalen Lebensenergie unseres Charakters und basiert auf einfachster Prozentrechnung. Der Schaden bildet hier den Grundwert und das Leben den Prozentwert. Was wir suchen ist also der Prozentsatz.
Beispiel A:

Ich nehme mal den Feuerball als Beispiel! Nehmen wir mal an, der Feuerball macht ca. 300.000 Schaden und unser Magier hätte ca. 40.000 Leben. Das sind in Niob durchaus realistische Werte. 

Kommen wir nun zur Berechnung: 

Lebensenergie / Schaden x 100 = optimaler Lifeleech-Wert
In unserem Beispiel würde die Berechnung also folgender Maßen aussehen:

40.000 / 300.000 x 100 = 13,33333 … %
Der optimale Lifeleech-Wert würde also zwischen 13 bis 14 % liegen! Es empfiehlt sich immer Polster von 1 bis 2 % einzubauen. Das wären also in diesem Fall ca. 15 %.

Beispiel B:

Hat der Zauber mehrere Treffer müssen wir zuvor noch anhand der maximalen Trefferzahl die unseren ausgeteilten Schaden berechnen. Ihr müsst dafür den Schaden pro Treffer mit der Anzahl der Treffer multiplizieren.

Ich nehme hier mal den Eissplitter als Beispiel! Der Eissplitter hat eine maximale Trefferzahl von 20. Das bedeutet, wenn jeder Treffer ca. 15.000 Schaden macht, würde die Berechnung ca. so aussehen:

20 x 15.000 = 300.000 Gesamtschaden mit einem Mal casten des Zaubers.
Somit wissen wir unseren Wert des ausgeteilten Schadens und auch unseren Grundwert. Die weitere Berechnung verläuft wie in Beispiel A.

Die vollständige Formel lautet: 

Lebensenergie / (Trefferzahl x Einzelschaden) x 100 = optimaler Lifeleech-Wert
Mit Zahlen: 40.000 / (20 x 15.000) x 100 = 13,33333 … %
Beispiel C:

Beispiel C ist der komplizierteste der 3 möglichen Fälle und erfordert einiges an Erfahrung. Hier haben wir einen stationären Zauber für eine bestimmte Zeit um uns herum, der mehrere Gegner auf einmal schädigen kann.

Für dieses Beispiel nehme ich die Feuerspirale! Die Feuerspirale macht ca. 4x pro Sekunde Schaden an jedem Gegner und hat keine maximale Trefferzahl. Das bedeutet, egal wie viele Gegner um dich rumstehen, es werden alle getroffen, solange sie noch in die Feuerspirale passen. 

Zuerst müssen wir hier den Schaden herausfinden, den wir an einem Gegner in einer bestimmten Zeit anrichten. Ich gehe hier mal von einer Sekunde aus.
Hier würde die Berechnung des ausgeteilten Schadens pro Sekunde so aussehen:

Treffer pro Sekunde x Einzelschaden x Gegnerzahl
Nehmen wir jetzt mal an, der Schaden bei einem einzelnen Treffer beträgt 10.000 und wir hätten 10 Gegner. Somit würde die Berechnung ca. so aussehen:

4 x 10.000 x 10 = 400.000 Schaden pro Sekunde
Hier die vollständige Formel: 

Lebensenergie / (Treffer pro Sekunde x Einzelschaden x Gegnerzahl) x 100 = optimaler Lifeleech-Wert
Mit Zahlen: 40.000 / (4 x 10.000 x 10) x 100 = 10 % für die vollständige Regeneration der Lebensenergie innerhalb einer Sekunde.
Wie Ihr an diesem Beispiel sehen könnt, kommt der Kampfmagier mit relativ wenig Lifeleech aus und kann somit bei der Wahl der Ausrüstung auf andere Dinge achten.

8. Vorbereitung ist das Wichtigste!!! Es empfiehlt sich immer nebenbei andere Charaktere für MF und/oder Handel hoch zu ziehen. 
Für MF und Handel ist der Zwerg ungeschlagener Champion. Außerdem kann der Zwerg noch ein paar nette Sachen schmieden. Zusätzlich zum neben dem Hauptcharakter hochgespielten Handelscharakter empfiehlt es sich, einen Handelszwerg extra für Startrüstungen anzulegen. 
Ich habe einen Zwerg auf Stufe 6, der Handel bereits auf Stufe 40 hat. Die Ausrüstung dieses Zwerges besteht ausschließlich aus Items mit + auf alle Fertigkeiten und vielen Sockeln, in denen Amulette und Ringe platzfinden, die ebenfalls ein + auf alle Fertigkeiten haben. 
Handel wird grade in den niedrigen Stufen oft unterschätzt. Wie viel es wirklich bringt, könnt ihr im Kapitel „Laufwege und erste Schritte“ an Hand der Screenshots sehen.
Zum suchen von Runen eignet sich die Nahkampf-Vampirin sehr gut, da sie mit sehr wenigen Runen auskommt, findet sie Unmengen. Auch die Fernkampf-Waldelfelfe kommt mit wenigen Runen aus und kann so ne Menge finden. Die Guides für diese Chars findet Ihr auf www.sacred2.com. 
Mit solchen Charakteren als Nebencharakteren sollte es kein Problem sein unsere(n) Magier mit dem Wichtigsten zu versorgen.
9. Das Übersockeln: Einige Gegenstände haben gute Werte die wir brauchen könnten, haben allerdings eine Mindestanforderung, die wir nicht erfüllen können. Nehmen wir zum Beispiel mal die beliebte Regin-Axt. Sie hat eine Mindestanforderung von 10 Punkten auf Axtkampf. Wenn wir nun einen Ring oder ein Amulett einsockeln, dass eine höhere Anforderung auf eine andere Fertigkeit hat, wird die Mindestanforderung auf Axtkampf überschrieben und durch die des Ringes/Amulettes ersetzt und wir können die Axt tragen, vorausgesetzt wir erfüllen die neue Anforderung. Ok, nun ist es für den Magier eh sinnfrei, sie zu benutzen aber trotzdem möglich. 
Auch hier braucht Ihr keine Angst zu haben als Cheater oder Bug-User beschimpft zu werden, da es als Feature gilt. 
10. Schwierigkeitsgrade im Open und im LAN ignorieren: Einigen kann es ja nie schwer genug sein. Deshalb hier ein kleiner Tipp, wie Ihr trotz Mindest- bzw. Höchststufe, euch schon mit Stufe 1 in Niob (Himmelsfahrtskommando) mit einem Schlag ins Jenseits befördern oder mit Stufe 216 Bronze Terrorisieren könnt. Also, Ihr müsst erst einmal in euer Sacred-Verzeichnis gehen und dort die Gameserver.exe starten. Danach stellt Ihr alles ein (Name, Passwort, LAN oder Internet). Außerdem muss noch ein Schwierigkeitsgrad eingestellt werden, dessen Anforderung (Beispiel: Bronze, Stufe 1 bis 60) Euer Charakter erfüllt. Wenn Ihr das habt, startet ihr Sacred, geht auf Multiplayer und dann auf „Offenes Internet“ oder „Lokales Netzwerk“. Anschließend habt Ihr erneut die Möglichkeit, Anzahl der Spieler oder den Schwierigkeitsgrad einzustellen. Wenn Ihr jetzt den Schwierigkeitsgrad auf einen anderen umstellt (zum Beispiel Niob), habt Ihr die Möglichkeit, Euch schon mit Stufe 1 von Goblins in Niob verprügeln zu lassen.
11. Offline mulen: Ja es funktioniert tatsächlich. Für alle, die diesen Trick noch nicht kennen, hier eine kleine Anleitung:

1. Gameserver im Lan starten
2. Kampagne starten
3. Zu mulender Gegenstand an beliebiger Stelle rausschmeißen
4. Abspeichern
5. Mit dem Zielcharakter laden
6. Die vorhin mit dem anderen Charakter abgespeicherte Kampagne laden
7. Zu der Stelle gehen, wo vorhin die Items hingeschmissen wurden und aufsammeln

So kann man seine Sachen offline auf andere Charaktere verteilen.
12. Das Pferd, der beste Freund des Magiers: Ein Pferd bietet dem Kampfmagier viele Vorteile: 
1. Man ist viel schneller, als wenn man zu Fuß läuft. Auch ist die Geschwindigkeit hier nicht begrenzt als würde man zu Fuß laufen. 
2. Man kann auf einem Pferd Zaubern, ohne dass man stehen bleiben muss. Wenn man zu Fuß einen Zauber ausspricht bleibt der Magier jedes Mal kurz stehen. Dies ist auf dem Pferd nicht so. Während der Magier die Zauber castet, rennt das Pferd weiter und man kann von den Gegnern nicht mehr so leicht erwischet werden. 
3. Außerdem bekommen wir durch das Pferd noch zusätzliche Lebenspunkte.

4. Durch Zaumzeuge kann man noch zusätzliche Bonis bekommen, wie zum Beispiel + auf Geschwindigkeit. Es gibt auch Unique-Zaumzeuge wie „Eothrans Zaumzeug“. Dieses Zaumzeug hat einen Bonus auf Geschwindigkeit, alle Resistenzen und Widerstand gegen Zauber.
Ein gutes Pferd findet Ihr in der Ebene von Urkuk, direkt am Portal. Dies ist ein leichtes Reitpferd. Es sind die schnellsten Pferde in Sacred mit einer Grundgeschwindigkeit von 220. Für dieses Pferd ist die Fertigkeit Reiten nicht erforderlich.

Ein weiteres gutes Pferd ist das schwere Schlachtross. Dies sind die widerstandsfähigsten Pferde in Sacred und geben uns den größten Lebensbonus (70%). Diese Pferde bekommt man auf Burg Sternental und sie benötigen 25 Punkte in der Fertigkeit Reiten.
Der einzige Nachteil ist, dass man auf dem Pferd keine Combos auslösen kann. 
Kapitel 3
Laufwege und erste Schritte

Ok, in diesem Kapitel geht’s um unsere ersten Schritte und wo wir am besten mit welchem Level hingehen. 
Stufe 1 auf der Insel:

Ok, Ihr habt euch also einen Kampfmagier erstellt und steht völlig nackt und nur mit einem billigen Stab bewaffnet auf der Startinsel (nur im Multiplayer, im Singleplayer muss man die Magierprüfung ablegen). Was macht Ihr nun? 
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Ganz einfach: Der Sacred-Gott Ascaron gab Euch ein Startkapital von 5000 Goldstücken, das ihr schnellstens in Heiltränke verwandeln solltet. 
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Um Runen braucht Ihr Euch in den ersten Leveln keine Sorgen zu machen. Auch dafür wurde bereits gesorgt. Ihr gebt Euch für die ersten paar Levels mit den Zaubern Feuerball und Reiki zufrieden, die Euch ebenfalls von Anfang an zur Verfügung stehen. 

Für Underworld-Spieler: Vergesst nicht Eure 2 Fertigkeiten auszuwählen.

Stufe 1 bis 5:

Ihr geht durch das Portal auf der Insel und spaziert über die Brücke. Auf der anderen Seite angekommen werdet Ihr von 3 Banditen angegriffen, die allerdings kein großes Problem darstellen sollten. 
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Ihr geht nun Richtung Osten über die Räuber oder Banditenwiese, wie ich sie gerne nenne, wo Ihr wieder auf diese Gesetzlosen trefft. Passt hier besonders auf die Fernkämpfer auf. Diese können sehr schnell zur ernsten Bedrohung werden. Weicht also möglichst jedem Pfeil aus und kontert mit einem Feuerball. 
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Wenn Ihr über die Wiese, durch den Waldweg und am Galgen vorbei geht, kommt Ihr an einen Höhleneingang. Hier wartet wieder ein Räuber, den Ihr aber inzwischen locker niederstrecken solltet. 
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Ihr geht nun in die Höhle hinein. Hier solltet Ihr jeden einzelnen Räuber töten bis Ihr zum dunklen Magier kommt, der eine Seraphim gefangen hält. Auch diesen müsst Ihr töten. 
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Zum Dank schenkt Euch die Seraphim eine Feuerball-Rune. Diese solltet Ihr aber NOCH NICHT EINLESEN, sondern erst einmal aufbewahren und sammeln. 
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Danach verlasst Ihr die Höhle und geht wieder nach Schönblick zurück, wo Ihr weitere Aufgaben (wie zum Beispiel den Wolfsquest) erledigen solltet (was Euch wiederum zusätzliches Gold, Runen, Ausrüstung und natürlich Erfahrungspunkte bringt), bevor es weiter nach Silberbach geht.

Stufe 5 bis 10:

Ihr seid nun in Silberbach angekommen, wo Ihr auch gleich Eure Ausrüstung mit den Sachen im Inventar vergleicht und ggf. austauscht und das nicht gebrauchte zu Geld macht. Außerdem solltet Ihr erneut all Euer Gold in „Blutreserven“ anlegen. 

Auch hier warten wieder zahlreiche Aufträge auf Euch. Ich möchte Euch hier besonders den Quest „Kompendium der Weisheit“ ans Herz legen. 
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Hier ist es eure Aufgabe, das Buch des Zauberers wieder zu holen, das ihm eine Horde Goblins gestohlen hat. Diese Horde wird von einem, für Euren bis dahin erreichten Level relativ starken, Ork angeführt. 
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Diesen müsst Ihr versuchen zu töten. Habt Ihr es geschafft lässt er das „Kompendium der Weisheit“ fallen, das Ihr sofort zum Zauberer zurück bringt. 
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Dieser wird dann eine „spirituelle Heilkraft“ Rune fallen lassen und ist ab sofort ein Combomeister.
Jetzt kann er für euch noch eure bisher gefundenen Runen eintauschen. In unserem Falle des Feuermagiers empfehle ich (soweit wir schon 4 Runen gesammelt und noch 2000 Goldstücke zur Verfügung haben) eine Feuerspirale-Rune zu ertauschen.
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Danach geht es weiter Richtung Porto Vallum. Ihr solltet die 2 Typen aus Silberbach mitnehmen, wenn Ihr eh auf dem Weg seid. Das gibt Euch in erster Linie weitere Erfahrungspunkte wenn Ihr sie bis über die Brücke in Porto Vallum bringt. Außerdem geben sie Euch auch so etwas Hilfestellung, indem sie die Gegner ablenken oder sogar bekämpfen. 
Wenn Ihr weiter Richtung Porto Vallum geht, kommt Ihr an einem Grab vorbei.. 
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Wenn Ihr dieses Grab öffnet kommt ein Zombie heraus, der das „Erleuchtete Eisen“ (siehe Ausrüstungskunde) und eine Steinhaut fallen lässt. Die Steinhaut wird natürlich erstmal eingelesen und bietet uns nun zusätzliche Verteidigung.
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Danach geht Ihr weiter Richtung Osten über die Brücke und könnt die Belohnung von den beiden Männern abholen. Auch in Porto Vallum wird wieder die Ausrüstung kontrolliert, und alles verkauft was nicht mehr gebraucht wird. Bevor wir weiterziehen, decken wir uns hier natürlich auch wieder mit Heiltränken ein und verkaufen den Schrott, der nicht mehr gebraucht wird. 

Auf diesen 3 Bildern seht Ihr die Werte meines Charakters einmal mit und einmal ohne Rüstung. Auf dem dritten Bild seht Ihr dann die Werte meiner Rüstung, die ich mir über meinen kleinen Handelszwerg erstanden und zusammengebaut habe. Wundert euch auch nicht über meinen Kontostand. Hier habe ich ebenfalls etwas vorbereitet.
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Stufe 10 bis 20
Ab jetzt gibt es 2 Wege die Ihr verfolgen könnt. Einmal Richtung Norden zu den Eiselfen oder zur Klosterfeste oder Richtung Süden, durch die Wüste nach Khorad Nur und Später nach Shadar Nur. Letztere Route bevorzuge ich und deshalb werde ich Euch diese an Hand meines Feuermagiers etwas näher beschreiben. Wir gehen also Richtung Süden durch die Wüste, wo wir an einen Hof kommen, der von einem fetten Ork und 3 mickrigen Goblins bedroht wird.
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Diesen Hof werden wir natürlich vor den Feinden retten. Dafür bekommen wir natürlich wieder Gold, Erfahrungspunkte und mit etwas Glück noch gute Ausrüstung oder Runen. 
Weiter Südlich kommt Ihr an einer Festung namens Urkenburgh vorbei. 
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Hier könnt Ihr wieder Handeln, Rüstung kontrollieren und Heiltränke kaufen.
Hier seht Ihr wieder die Werte des Charakters und der Rüstung:
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Auch diese Festung müssen wir irgendwann verlassen und so gehen wir also weiter Richtung Süden an der Felswand entlang. Seid hier etwas vorsichtig, denn etwas südlich von Urkenburgh werden die Gegner ein wenig stärker und Ihr bekommt es mit Fernkämpfern und Ork-Hexern zu tun, die Meteore auf Euch schleudern.
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Wenn Ihr diese Hürde geschafft habt, geht’s weiter Richtung Osten zur Oase von Ahil Tar. 
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Auch hier halten wir uns nur kurz auf, um unsere Ausrüstung zu kontrollieren und Heiltränke zu kaufen. Ggf. könnt Ihr auch noch ein paar Runen eintauschen.

Hier die Werte unseres Charakters beim Erreichen der Oase:
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Jetzt gehen wir weiter Richtung Süden nach Khorad-Nur.
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Hier solltet Ihr ungefähr diese Werte haben:
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Über 20
Auch in Khorad Nur kontrollieren wir unsere Ausrüstung und stocken den Vorrat an Blutkonserven auf. Bevor Ihr aber nach Shaddar Nur aufbrecht, solltet Ihr euch den Drachen südlich von Khorad Nur nicht entgehen lassen. Der gibt viele Erfahrungspunkte und lässt auch gerne mal gute Gegenstände fallen. 
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Am Besten erledigt man diesen Drachen mit Feuerspirale oder Fegefeuer. 

Jetzt ist es Zeit Khorad Nur zu verlassen und nach Osten Richtung Shaddar Nur weiter zu ziehen. 
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In Shaddar Nur könnt Ihr dann die restliche Zeit verbringen und ein paar Riesenspinnen jagen, bevor Ihr in den nächsten Schwierigkeitsgrad wechselt und Eure Reise von Vorn beginnt. 

Alternativ könnt Ihr auch erst einmal auf Runenjagd in die Orkhöhle Süd-Östlich von Khorad Nur gehen.
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Bleibt nur noch eine Frage zu klären: Wann sollte ich die weiterführenden Schwierigkeitsgrade betreten?

Also ich habe es immer ungefähr so gemacht:

Bronze: 1 bis 30 oder 40 (buildabhängig, 4 Elementer und Nahkampfmagier sollten lieber bis 40 zur Sicherheit)

Silber: 30 bzw. 40 bis 80
Gold: 80 bis 120
Platin: 120 bis 160
Niob: die Restliche Zeit
Natürlich kann man auch früher oder später wechseln. Wann man den Schwierigkeitsgrad wechselt muss jeder für sich selbst entscheiden, da es mutigere und vorsichtigere Spieler gibt. Ich persönlich gehöre zu denen, die mal vorsichtig und mal offensiv spielen. Das hängt ganz vom Build ab.

Kapitel 4
Erste Überlegung der Skillung
Spätestens hier solltet Ihr Euch entscheiden, was Ihr wollt. Wollt Ihr einen reinen Magier oder doch lieber einen Nahkämpfer? Oder zieht Ihr vielleicht sogar eine Hybridskillung vor?
1. Attribute
Die Attribute sind so etwas wie die Feinabstimmung des Chars. Jeder Punkt für sich hat kaum Auswirkungen auf den Char. Trotzdem sollte man diese nicht wahrlos verschwenden, da einige Fertigkeiten mit bestimmten Attributen zusammenhängen. Dazu später mehr. Außerdem ist noch zu beachten, dass alle Attribute mit jeder Stufe um ca. 10 % des Startwertes gesteigert werden. In Klammern hinter dem Namen des Attributs habe ich den Startwert und den generellen Stufenzuwachs geschrieben.

Stärke (16/1,6) erhöht Lebensenergie Angriff und Nahkampfschaden. Wenn Ihr vorhabt einen Nahkampfmagier zu basteln, sind die Punkte hier gut angebracht.

Widerstand (15/1,5) erhöht die Resistenzen. Diese können wir auch anders steigern. Außerdem brauchen wir die Punkte für wichtigeres. Also 0 Punkte.

Geschicklichkeit (20/2,0) erhöht Angriff und Fernkampfschaden. Fernkampf ist für den Magier wohl kaum eine Option. Also auch hier 0 Punkte

Physische Regeneration (14/1,4) erhöht die Lebensenergie, die Regeneration der Lebensenergie sowie die Regeneration der Special-Moves. Specialmoves haben wir nicht. Also sind für uns nur die Lebensenergie und die Lebensregeneration interessant. 


Mentale Regeneration (30/3,0) verbessert die Regeneration der Zauber und erhöht sogar etwas den Schaden der Zauber. Für reine Magier genau das Richtige. Solltet Ihr also vorhaben, Euch so einen zusammen zu basteln, empfehle ich ausschließlich hier zu skillen. 


Charisma (10/1,0) senkt die Handelspreise und erhöht den Vergiftungsschaden (DOT). Hört sich zwar interessant an, ist aber Schwachsinn, da die Handelspreise zu wenig beeinflusst werden. Und was den Vergiftungsschaden angeht, es ist leider nur der Vergiftungsschaden (also der Schaden auf Zeit) und um den zu nutzen müssen wir die Gegner erst einmal vergiften. Keine Punkte rein.

Analyse der Attribute:

Also, im Prinzip gibt es für den Kampfmagier nur 3 Attribute, die überhaupt Sinn machen:

Stärke wird ausschließlich geskillt, wenn wir einen Nahkampfmagier machen.

Physische Regeneration kann neben Mentale Regeneration mitgeskillt werden, wenn wir einen reinen Magier spielen, wird aber nicht unbedingt notwendig sein.

Mentale Regeneration enthält alles, was ein reiner Magier braucht. Es verbessert die Regeneration der Zauber und erhöht deren Schaden. Ein reiner Magier sollte mit diesem Paket eigentlich locker auskommen.
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2. Fertigkeiten

Die Fertigkeiten sind wesentlich wirkungsvoller als die Attribute, weshalb wir hier auch wesentlich mehr auf eine gute Skillung angewiesen sind.

Uns stehen folgende Fertigkeiten zur Verfügung:

Spielstart

· Magiekunde (in Classic feste Startfertigkeit)
· Meditation (in Classic feste Startfertigkeit)
· Feuermagie (in Classic bei Stufe 3)
· Erdmagie (in Classic bei Stufe 3)
· Wassermagie (in Classic bei Stufe 3)
· Luftmagie (in Classic bei Stufe 3)
· Waffenkunde (in Classic bei Stufe 3)
· Schwertkunde (in Classic bei Stufe 3)
· Stangenwaffen (in Classic bei Stufe 3)
Stufe 3 

· Reiten

Stufe 6 

· Wendigkeit

Stufe 12 

· Handel

Stufe 20 

· Konstitution

Stufe 30 

· Entwaffnung

Stufe 50 

· Parade

3. Die Basis-Skillung mit Fertigkeiten-Erklärung
Dies sind die Grundfertigkeiten des Kampfmagiers und sollten immer sofort gewählt werden, wenn sie in der Auswahl erscheinen:

Stufe 1:

Meditation senkt die Regenerationszeit der Zauber, mit denen wir, egal welchen Build wir spielen, immer zu tun haben werden. Also sind 100 Punkte hier gut investiert. Einzige Ausnahme ist hier der Nahkampfmagier. Er braucht nur so viel, dass wir die Regenerationszeiten der Auren immer unter Dauer halten können.

Stufe 20:

Konstitution erhöht unsere Lebenspunkte. Hier ist es völlig egal welchen Build wir spielen. Hier gehören mindestens 100 Punkte rein. Ich persönlich empfehle, hier einen Wert von 150 Punkten anzupeilen.
Stufe 50:

Parade erhöht die Verteidigung. Auch hier unabhängig vom Build mindestens 100 Punkte. Wie schon bei Konstitution empfehle ich hier einen Wert von 150 Punkten.
Ohne diese 3 kommt der Kampfmagier schon mal gar nicht aus. Hier sind jeweils immer 100 Punkte gut investiert. 
Dann sollte man sich entscheiden, ob man lieber auf Nahkampf oder auf Magie spielen möchte. 

Dazu müssen wir auf jeden Fall eine der folgenden beiden Fertigkeiten auswählen:

Stufe 1:

Magiekunde

Waffenkunde

Magiekunde und Waffenkunde erhöhen den Schaden der Zauber bzw. den Kampfschaden. Auch diese beiden Fertigkeiten können ca. 100 Punkte bekommen, egal für welche Ihr Euch entscheidet.

Dann kommt die Waffen- bzw. Elementarlehre:
Waffen (wenn bei Stufe 1 Waffenkunde gewählt wird)

Schwertkunde

Stangenwaffen

Diese beiden erhöhen die Angriffsgeschwindigkeit mit Schwert oder Stangenwaffen. Hier sollte man die Angriffsgeschwindigkeit beachten. Die Waffenlehre sollte nur so geskillt werden, dass wir eine Angriffsgeschwindigkeit von 220 erreichen. Das ist spätestens bei 34 Punkten der Fall, also sollten wir niemals mehr investieren. Mit Bonus auf alle Fertigkeiten oder normalen Bonus auf die Waffenlehren kann man es sogar beim Startpunkt belassen.
Elemente (wenn bei Stufe 1 Magiekunde gewählt wird)
Erde

Feuer

Luft

Wasser

Diese Fertigkeiten verringern die Regenerations- und die Animationszeiten der jeweiligen Elementarzauber. Hier sollten auf jeden Fall 50 bis 100 Punkte investiert werden.
Zum Schluss die sonstigen Fertigkeiten:

Reiten bietet uns die Möglichkeit, bessere Pferde zu reiten. Pferde bieten für den Magier zahlreiche Vorteile. Zum Beispiel muss man, wenn man auf dem Pferd sitzt nicht anhalten, um zu zaubern. Das Pferd läuft weiter während der Magier zaubert. Dies kann besonders im Playerkiller sehr hilfreich sein. Außerdem bieten sie uns einen saftigen Lebens- und Geschwindigkeitsbonus. Die höchste Anforderung auf Reiten haben mit 25 Punkte die schweren Schlachtrösser auf Burg Sternental, also sollte hier spätestens Schluss gemacht werden. Wenn man einige Ausrüstungsteile hat, die + auf alle Fertigkeiten oder Reiten haben, sollte sogar der Startpunkt reichen.
Wendigkeit erhöht den Angriffs- und den Verteidigungswert. Diese Fertigkeit ist nur beim Nahkampfmagier absolut notwendig. Bei allen anderen Varianten kann diese Fertigkeit weggelassen werden. Wenn Ihr einen Nahkampfmagier spielt, solltet Ihr hier immer dann investieren, wenn Ihr das Gefühl habt, mit euren Waffen nicht mehr zu treffen. Bei einem reinen Magier ist diese Fertigkeit nur zur Unterstützung von Parade. Hier wird nur investiert, wenn der Verteidigungsbonus mehr bringt als der von Parade.

Handel verbessert die An- und Verkaufspreise und das Warenangebot beim Händler. Diese Fertigkeit bringt nur was, wenn sie (incl. Ausrüstung) über Charlevel gehalten wird. Die allgemeine Empfehlung liegt ca. bei 125 % des Charakterlevels. Das bedeutet, ein Stufe 100 Charakter müsste Handel auf 125 haben, um eine effektive Wirkung zu bekommen.
Entwaffnen ist, meiner Meinung nach, totaler Müll. Selbst bei maximaler Skillung ist die Entwaffnungsrate so gering, dass es so gut wie nie vorkommt. Außerdem sind die Sachen, die von den Gegnern fallen gelassen werden meistens eh nur Müll. Von daher rate ich hier ab.

Diese Fertigkeiten sind rein Optional und werden je nach Build ausgewählt.
Die Punktevergabe kann je nach vorhandener Ausrüstung abweichen. Spätestens wenn die Fertigkeiten incl. Itembonus auf 255 stehen, kann und sollte man diese in Ruhe lassen. Einige Fertigkeiten erhöhen sich zwar selbst nach dem erreichen von Stufe 255 noch, allerdings bringt dies so wenig, dass es kaum Sinn macht.

Soviel zur Basis. Wenn Ihr nur ansatzweise so skillt, kann schon mal gar nix schiefgehen.
4. Tipps für Perfektionisten.

Ihr werdet im Lauf des Spieles feststellen, dass  einige Fertigkeiten mehr durch die Ausrüstung gesteigert werden als andere. 
Magiekunde, Meditation und die Elemente werden später sehr stark durch die Ausrüstung gesteigert. Dies hat zur Folge, dass man hier auch einiges an Punkten einsparen kann. Allerdings muss man dabei bedenken, dass der Magier dadurch Anfangs  einige Probleme bekommen kann, auf Grund des fehlenden Schadens und der Tatsache, dass die defensiven Fertigkeiten erst sehr spät freigeschaltet werden. Später allerdings kann man so viel durch die Ausrüstung holen, dass sogar der Startpunkt ausreichen würde. Daher gilt hier der Grundsatz: So viel wie nötig aber so wenig wie möglich!
Konstitution, Wendigkeit und Parade hingegen werden kaum durch die Ausrüstung gesteigert und brauchen da schon etwas mehr Punkte. 
Die Fertigkeiten, die ich grundsätzlich NUR über Ausrüstung steigere sind Handel, Reiten und die Waffenlehren (Schwertkunde etc.).

Kapitel 5
Die Magiesprüche

Bei den Magiesprüchen können wir auf 4 Elemente und „neutrale“ bzw. Lebenszauber zurückgreifen, wo bei richtiger Verwendung im Prinzip alle gleich stark sein sollten. Man sollte immer beachten, dass die Magiesprüche nur effektiv eingesetzt werden können, wenn wir es schaffen, ein gutes Gleichgewicht aus Schaden und Regenerationszeiten zu erreichen. Denn ein Zauber bringt nichts wenn er zwar völlig übertriebenen Schaden macht aber dafür nur selten zur Verfügung steht.

Ich werde in diesem Kapitel die Zauber etwas näher erklären und die Vorteile der einzelnen Zauber erläutern. Des Weiteren gebe ich hier auch Empfehlungen für die Steigerung und die Regenerationszeiten der Zauber.

Als erstes solltet Ihr beachten, dass die Regenerationszeiten nicht so stark ansteigen, wenn Ihr die Runen einsockelt, als wenn Ihr sie einlesen würdet. Und zwar um den Faktor 1 zu 3. Das heißt: wenn Ihr eine Rune einlest und die Regeneration um 3 Sekunden erhöht wird (was grade am Anfang sehr häufig vorkommt), würde die Zeit bei einer eingesockelten Rune nur um 1 Sekunde steigen. Genau so sieht es aus, wenn man Items hat, welche die Kampfkünste direkt beeinflussen.

Ich habe in Klammern hinter den Namen des Zaubers die Schadensarten geschrieben.

1. Die Erdmagie
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Meteoritenhagel (Feuer und Physisch) lässt mehrere Meteore vom Himmel hageln und verursacht sehr hohen Schaden. Sehr gut gegen Fernkämpfer, Gehirnfüßler und Drachen. Ein Nachteil ist hier, dass dieser Zauber nur eine kleine Fläche abdeckt und damit gegen andere Magier oft daneben geht, weil sie wie wild durch die Gegend laufen. Dagegen empfiehlt sich diesen Zauber in Kombination mit Fleisch zu Stein zu verwenden. Hier sollte auf die Regenerationszeit niemals über 1 Sekunde steigen.
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Fleisch zu Stein bringt Kunst (Bildhauerei) ins Spiel. Hiermit können wir unsere Gegner in Stein verwandeln und sie somit bewegungsunfähig machen. Incl. Item-Bonus sollte hier eine Steigerung durch Runen nicht nötig sein um praktisch jeden Gegner zum Felsen zu formen. Wichtig: zum Versteinern Stunformel beachten!
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Steinhaut bringt uns einen ordentlichen Schub auf Physische, Giftresistenz und dann auch noch Verteidigung. Dieser Zauber gehört in unsere Defensiv-Combo. Also gehört er auf jeden Fall in unser Zauberbuch. Die maximale Dauer von Steinhaut beträgt 120 Sekunden. Hier brauchen wir die Regenerationszeit nicht zu beachten, wenn wir diesen Zauber in unserer Defensiv-Combo verwenden. Wird dieser Zauber einzeln verwendet, so gilt hier ebenfalls, dass die Dauer nicht von der Regenerationszeit überschritten werden sollte. 
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Bannkreis der Angst erschafft einen Kreis um uns, den die Gegner nur schwer überwinden können. Wenn wir den Bannkreis auf Charakterlevel bringen, können selbst Drachen unseren Magier nicht mehr erreichen.

2. Die Feuermagie
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Feuerball (Feuer und Magie) schleudert wie der Name schon sagt einen Ball aus Feuer auf den Gegner. Dieser Zauber ist der Startzauber des Kampfmagiers und von Anfang an in unserem Zauberbuch vertreten. Hier sollte eine Regenerationszeit von 0,5 Sekunden nicht überschritten werden.
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Fegefeuer (Feuer und Magie) legt ein Feuer, das den Gegner verfolgt. Dieser Zauber ist sehr effektiv gegen Fernkämpfer. Der Flamenstrahl hält bis zu 25 Sekunden an. Hier sollten 1 bis 2 Sekunden Regenerationszeit angestrebt werden.
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Feuerspirale (Feuer und Magie) legt einen Feuerkreis um uns, der jeden Gegner verbrennen lässt. Dieser Feuerkreis ist zwar unbeweglich, hält aber bis zu 25 Sekunden, wodurch man sich immer wieder in diesen zurückziehen kann. Auf Grund dieser relativ langen Dauer brauchen wir hier nur eine Regenerationszeit von 2 bis 3 Sekunden.
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Flammenhaut (Feuer) hüllt uns in Feuer ein. Das bringt uns Feuerresistenz, erhöht die Verteidigung und macht Feuerschaden bei allen Gegnern, die den Magier berühren. Auch dieser Zauber gehört zu unserer Defensiv-Combo und damit auf jeden Fall ins Zauberbuch. Die maximale Dauer von Flammenhaut beträgt 120 Sekunden. Hier brauchen wir die Regenerationszeit nicht zu beachten, wenn wir diesen Zauber in unserer Defensiv-Combo verwenden. Wird dieser Zauber einzeln verwendet, so gilt hier ebenfalls, dass die Dauer nicht von der Regenerationszeit überschritten werden sollte. 
Anmerkung zu Flammenhaut: Leider ist dieser leicht „verbuggt“. Es kommt manchmal vor, dass sich beim Überschreiten bestimmter Grenzen (zum Beispiel Höhleneingänge), eine weitere Flammenhaut automatisch drüber castet. Dies wirkt sich insbesondere auf die Verteidigung und die Feuerresistenz aus, indem sie gigantisch in die Höhe gehen. Jede dieser Flammenhäute hat dabei eine eigene Dauer. Wenn also eine Flammenhaut aufhört, läuft die Andere trotzdem noch weiter, bis alle ihre eigene Dauer beendet haben. Der Schaden von Flammenhaut bleibt dabei allerdings einfach. 

3. Die Luftmagie
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Kettenblitz (Physisch und Magie) ist ein Blitz der sich von einem Gegner zum nächsten leitet. Diesen Zauber mag ich persönlich nicht. Wer ihn aber trotzdem ausprobieren möchte sollte eine Regenerationszeit von 0,7 bis 1 Sekunde anstreben.
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Windböe (Gift) ist eine Böe, die Gegner betäubt und zurückwirft. Dies ist mein persönlicher Lieblingszauber. Er deckt eine relativ große Fläche ab, macht hohen Schaden, wirft die Gegner zurück und betäubt diese sogar noch. Bei einer Regenerationszeit von 1 Sekunde erreichen wir meiner Meinung nach die optimale Wirkung. Wichtig: zum Betäuben Stunn-Formel beachten.
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Wirbelwind (Physisch) macht physischen schaden, entwaffnet Gegner und schützt vor Fernkämpfern. Ein entwaffneter Gegner macht nicht mal mehr halb soviel schaden, also ein sehr wirksamer Schutz. Auch dieser Zauber gehört in die Defensiv-Combo und damit in unser Zauberbuch. Die maximale Dauer von Wirbelwind beträgt 120 Sekunden. Hier brauchen wir die Regenerationszeit nicht zu beachten, wenn wir diesen Zauber in unserer Defensiv-Combo verwenden. Wird dieser Zauber einzeln verwendet, so gilt hier ebenfalls, dass die Dauer nicht von der Regenerationszeit überschritten werden sollte. 
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Phasenverschiebung bringt uns von einem Punkt auf dem Bildschirm zu einem anderen. Wer das komplette Set „Skulds Schutz“ trägt. Kann sogar Gegner und NPC´s durch die Gegend teleportieren. Leider kann man dabei nicht bestimmen, wo sie hin teleportiert werden. Man kann sich allerdings nicht weiter als bis zum Bildschirmrand teleportieren. Dies sind max. 150 Meter. Dies erreicht man bereits mit Stufe 7. Für Flüsse und Seen reicht eine Rune.

4. Die Wassermagie
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Eissplitter (Physisch und Magie) schleudert einen Fächer aus Eis auf die Gegner. Dieser kann entweder nur zu einer Seite oder um den Magier herum gezaubert werden. Um den Eissplitter um den Charakter herum zu zaubern, muss man nur direkt auf den Charakter selbst klicken. Dieser Zauber ist einer der stärksten und auch beliebtesten in Sacred. Hier empfehle ich eine Regenerationszeit von 1 Sekunde.
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Frostring (Physisch und Magie) legt einen Kreis aus Eis um uns, der den Gegner schädigt und gefrieren lässt, was sie wiederum in der Bewegung einschränkt. Der Vorteil bei diesem Zauber ist in erster Linie die Verlangsamung der Gegner. Ein weiterer Vorteil ist die Dauer. Dieser Zauber hält bis zu 25 Sekunden, wodurch man sich immer wieder in die gefrorene Fläche zurückziehen kann. Aufgrund dieser relativ langen Dauer brauchen wir hier nur eine Regenerationszeit von 2 bis 3 Sekunden. Wichtig: zum Verlangsamen der Gegner Stunformel beachten!
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Katarakt der Wendigkeit erhöht unsere Lauf- und Angriffsgeschwindigkeit. Aber auch Katarakt der Wendigkeit kann die maximale Angriffs und Laufgeschwindigkeit nicht überschritten werden. Bei Zaubern werden die Casting-Zeiten verkürzt. Die maximale Dauer von Katarakt der Wendigkeit beträgt 60 Sekunden. Auch hier sollte die Dauer nicht von der Regenerationszeit überschritten werden. 
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Wasserform macht den Magier unsichtbar und durchlässig, was uns im Kampf einige Vorteile bringen kann. So können wir uns mit diesem Zauber unbemerkt an unsere Gegner heranschleichen und einen Überraschungsangriff starten. Die maximale Dauer der Wasserform beträgt 30 Sekunden. Hier sollte die Dauer nicht von der Regenerationszeit überschritten werden.

5. Die Neutrale Magie oder auch Lebensmagie
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Aue des Geistes beschleunigt die Regenerationszeit der Zauber. Dies ist für die meisten Kampfmagier-Builds der wichtigste Zauber und gehört (außer beim Nahkampfmagier) auf jeden Fall ins Zauberbuch. Die maximale Dauer von Aue des Geistes beträgt 180 Sekunden. Auch hier sollte die Dauer nicht von der Regenerationszeit überschritten werden.
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Reiki verbessert die Regeneration der Lebensenergie. Auch dieser Zauber kann bei jedem beliebigen Build hinzu gezogen werden. Die maximale Dauer von Reiki beträgt 180 Sekunden. Auch hier sollte die Dauer nicht von der Regenerationszeit überschritten werden.
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Schildwall erhöht die Magie- und noch etwas Feuer- und Giftresistenz. Dieser Zauber gehört zu unserer Defensiv-Combo. Also gehört auch Schildwall unbedingt in unser Zauberbuch. Die maximale Dauer von Schildwall beträgt 120 Sekunden. Hier brauchen wir die Regenerationszeit nicht zu beachten, wenn wir diesen Zauber in unserer Defensiv-Combo verwenden. Wird dieser Zauber einzeln verwendet, so gilt hier ebenfalls, dass die Dauer nicht von der Regenerationszeit überschritten werden sollte.
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Spirituelle Heilkraft kann uns und unsere Gefährten heilen, ohne dass wir gleich einen Trank verschwenden müssen. Allerdings sollte man diese Möglichkeit nur verwenden, wenn man grade ruhe hat. Ich persönlich finde diesen Zauber sehr nützlich und verwende ihn für jeden Kampfmagier-Build. Hier brauchen wir die Regenerationszeit nicht zu beachten.
6. Die besten Combos
Neben den normalen Kampfkünsten, gibt es noch die Combos. In diese kann man bis zu 4 Zauber zusammenlegen, die dann sehr schnell hintereinander ausgeführt werden, ohne Behinderung durch die Regenerationszeiten. Nebenbei bleiben die Combos auch immer in dem Zustand, indem sie erstellt wurden. Daher kann man bei einem Zauber alles anziehen, was einen Bonus auf diesen Zauber bringt und die Combo erstellen. Danach bleibt die Combo mit der gleichen Stufe der Magiesprüche erhalten, egal wie oft Ihr die Ausrüstung wechselt.

Ich werde euch nun ein paar beliebte Kombinationen erklären. Die Regeneration der Combos wird durch Konzentrationstränke verkürzt
6.1 Steinhaut + Schildwall + Wirbelwind + Flammenhaut
Zu dieser Combo habe ich im Kapitel 2 (Allgemeine Tipps) eigentlich schon alles gesagt. Daher werde ich sie hier nicht nochmal erklären.
6.2 Fleisch zu Stein + 3x Meteoritenhagel
Diese Combo ist besonders im PvP sehr beliebt und vor allem effektiv. Fleisch zu Stein hält den Gegner fest und die 3 Meteoritenhagel erledigen den Rest. Vor allem Waldelfe und Zwerg haben hier nicht sehr große Überlebens-Chancen, da sie über keine Sprung- oder Teleport-Fähigkeit verfügen, mit der sie sich noch fortbewegen könnten.

6.3 4x Feuerspirale
Diese Combo ist vor allem dann sehr effektiv, wenn Ihr es mit großen Massen von Nahkämpfern zu tun habt. Ihr sammelt die Gegner an einem Punkt und „zündet“ diese Combo. Die Gegner werden in die 4fache Spirale reinlaufen und nicht lange überleben.
6.4 4x Spirituelle Heilkraft

Diese Combo ist sehr gut, wenn es darum geht sich schnell zu heilen, ohne dass man einen Heiltrank nutzen muss.
Kapitel 6

Ausrüstungskunde Teil 1

Ein Kampfmagier ohne passende Ausrüstung, kann sich praktisch gleich in die Kiste legen. Deshalb werde ich euch in diesem Kapitel einige Sets und Uniques zeigen und euch erklären wofür sie gut sind. 
Sets (Grüne Schrift)
Im ersten Teil der Ausrüstungskunde geht es um die Sets des Kampfmagiers und die „freien“ Sets. Sets sind komplette Rüstungen, die nur gemeinsam Ihre ganze Kraft entfalten. Sie sehen nicht nur stark aus, sie sind es auch wenn man sie richtig nutzt. Hinter den Namen des Gegenstandes habe ich die Anzahl der Sockel und jeweils die kleinste und die größte mir bekannte Minimum Stufe geschrieben.

Inhalt

1. Sets

1.1 Byleths glühende Raserei (5 Teile)

1.2 Dagowits Gedankentricks (6 Teile)

1.3 Klingsors Geheimnis (5 Teile)

1.4 Mammons Schätze (6 Teile)

1.5 Mikelats kalte Beschwörung (7 Teile)

1.6 Paternus Argumente (6 Teile)

1.7 Skulds Schutz (5 Teile)

2. Freie Sets
2.1 Aarnums Insignien
2.2 Gungrir Schock

2.3 Grimnir Prüfung
1. Die Sets des Magiers (grüne Schrift)

	1.1 Byleths Glühende Raserei (5 Teile)

	Byleths Flamme (2 Sockel) (min. Stufe 26 bis 180)
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	„Byleths Flamme“ ist für Feuermagier, die Fegefeuer als Hauptmagiespruch benutzen am besten geeignet. Für Erdmagier ist dieser Helm auch sehr gut geeignet, da er einen Bonus auf physischen Schaden bei Zaubern bietet. Der Bonus auf Meditation und alle Resistenzen hilft besonders dem Feuerspiralen-Magier, da er sehr auf gute Resistenzen angewiesen ist.

	Byleths Wucht (3 Sockel) (min. Stufe 26 bis 180)
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	„Byleths Wucht“ ist nicht nur für Feuer und Erdmagier die erste Wahl, sondern auch für den Gott der Elemente. Besonders wegen dem Bonus auf Regeration Zauber und auf alle Magiesprüche ist er sehr beliebt. Den Abschluss machen noch die 3 Sockel, die auch sehr nützlich sind.

	Byleths Wand (3 Sockel) (min. Stufe 26 bis 180)
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	Wegen des hohen Bonus auf Feuerschaden bei Zaubern ist „Byleths Wand“ sehr gut geeignet, wenn man sich auf Flammenhaut und Feuerspirale spezialisiert hat.

Auch Erdmagier sind auf Grund des Bonus auf Erdmagie mit diesem Schild sehr gut beraten. Auch der Bonus auf kritische Treffer und die 3 Sockel sind nicht zu verachten.

	Byleths Pentagramm (min. Stufe 26 bis 180)
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	„Byleths Pentagramm“ bietet uns einen Bonus auf kritischen Schaden, mentale Regeneration und physische Resistenz. Es gibt durchaus bessere Amulette. Aber auch auf dieses Teil kann man zwischendurch mal Zurückgreifen.  

	Byleths Funkeln (min. Stufe 26 bis 179)
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	„Byleths Funkeln“ ist für Feuermagier ein absolutes Muss. Er bietet einen hohen Bonus auf Feuerschaden und einen Magiekundebonus. Der Schaden wird zusätzlich noch durch den Bonus Verwundung erhöht ausgeteilten Schaden nach oben getrieben, wenn man wie gesagt selbst verwundet ist.

	Byleths glühende Raserei komplett (8 Sockel)
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	1 Teil komplett: 
keine Boni 

2 Teile komplett: Erdmagie +X

3 Teile komplett: Feuermagie +X

4 Teile komplett: 
+X% Schaden Feuer 

Alle 5 Teile komplett: Brennende Knochen

	Dieses Set ist sowohl für Erdmagier als auch für Feuermagier gleicher maßen nutzbar. Denn beide Elemente verursachen zum Teil Feuerschaden, worauf Byleth einen hohen Bonus bietet. Außerdem hat Byleth den Setbonus „Brennende Knochen“. Dieser bewirkt, dass die Gegner, die von unseren Feuerbällen getroffen werden oder unsere Flammen sonst irgendwie unser Feuer berühren, weiter brennen und weiteren Schaden nehmen.


	1.2 Dagowits Gedankentricks (6 Teile)

	Dagowits Geist (2 Sockel) (min. Stufe 6 bis 186)
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	Dagowits Fesseln (3 Sockel) (min. Stufe 6 bis 186)
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	Dagowits Armschienen (2 Sockel) (min. Stufe 6 bis 187)
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	Dagowits Griff (2 Sockel) (min. Stufe 6 bis 186)
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	Dagowits Hast (2 Sockel) (min. Stufe 6 bis 187)
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	Dagowits Zorn (3 Sockel) (min. Stufe 6 bis 186)
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	Dagowits Gedankentricks komplett (11 Sockel)
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	1-2 Teile komplett: keine Boni 

3-4 Teile komplett: Magiekunde +3; Meditation +3 

5 Teile komplett: Physische Resistenz +15% 

6 Teile komplett: siehe Bild 



	„Dagowits Gedankentricks“ ist nur in den ersten Leveln interessant, da es das Set mit dem kleinsten Minimum-Droplevel ist. Außerdem kann man einzelne Teile dieses Sets immer gut als Übergangslösung benutzen, bis man etwas Passendes bekommen hat.

Später ist es eher uninteressant, da es weder einen Bonus auf eine der 4 Elemente noch auf Waffenkunde oder eine Waffenlehre gibt. Es gibt lediglich einen Bonus auf Magiekunde, Meditation, alle Magiesprüche aber das haben andere Sets genau so.


	1.3 Klingsors Geheimnis (5 Teile)

	Klingsors goldene Kapuze (2 Sockel) (min. Stufe 14 bis 182)
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	Für einen Luftmagier ist „Klingsors goldene Kapuze“ sehr gut geeignet. Neben Luftmagie, Mentale Regeneration und Phasenverschiebung Besondere Gegenstände finden und der vergrößerte Lichtradius sind auch nicht unangenehm.

	Klingsors Mantel der Magie (3 Sockel) (min. Stufe 14 bis 182)
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	Auch „Klingsors Mantel der Magie“ kann praktisch für jeden Magie-Build benutzt werden, da er Magiekunde und ein + auf alle Magiesprüche bringt. Durch Schildewall wird auch die Defensive deutlich gesteigert. Außerdem wird der physische Schaden gesteigert.

	Klingsors Armschienen der Erholung (2 Sockel) (min. Stufe 14 bis 182)
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	Der Windböen-Magier wird an „Klingsors Armschienen der Erholung“ sehr viel Freude haben. Wir haben hier nicht nur einen Bonus auf Regeneration Zauber und Windböe, sondern bekommen auch noch einen Bonus auf unsere Verteidigung, alle Magiesprüche und kritische Treffer.

	Klingsors Gürtel des Schadens (2 Sockel) (min. Stufe 14 bis 182)
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	Auch „Klingsors Gürtel“ hat für uns einiges zu bieten. Besonders den Regenerationszeiten unserer Zauber kommt dieses Teil durch den Bonus auf Aue des Geistes, Meditation und mentale Regeneration.

	Klingsors Beinkleider der Verteidigung (2 Sockel) (min. Stufe 14 bis 182)
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	„Klingsors Beinkleider der Verteidigung“ geben uns einen großen Schub auf die Defensive. Hier bekommen wir einen Bonus auf Wirbelwind, Wendigkeit und noch mal einen hohen Verteidigungs-Bonus. 

	Klingsors Geheimnis Komplett (11 Sockel)
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	1 Teil komplett: keine Boni 

2 Teile komplett: Verteidigung: +X% 

3 Teile komplett: 
Mentale Regeneration +X

4 Teile komplett: 
Auf alle Magiesprüche +X

5 Teile komplett: +X% als geheimer Schaden

	Klingsor´s Geheimnis ist wie geschaffen für den Luftmagier. Es verbessert die Regeneration der Zauber, erhöht Magiekunde, Meditation und Luftmagie. Nebenbei kann man noch auf einen hohen Bonus auf die Verteidigung, alle Magiesprüche und Aue des Geistes bauen. Der Bonus „geheimer Schaden“ für das komplette Set ist aber wohl der beste Grund für den Erfolg dieses Sets.


	1.4 Mammons Schätze

	Mammons reicher Turban (2 Sockel) (min. Stufe 10 bis 190)
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	„Mammons reicher Turban“ liefert uns einen großen Bonus auf alle Resistenzen, Mentale Regeneration Fleisch zu Stein und Magiekunde. 

	Mammons prunkvoller Harnisch (3 Sockel) (min. Stufe 10 bis 190)
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	„Mammons prunkvoller Harnisch“ ist für uns sehr wichtig, wenn wir uns eine Handelsrüstung machen wollen. Für den Kampf ist dieses Teil eher weniger zu gebrauchen.

	Mammons letzter Schnitt (2 Sockel) (min. Stufe 10 bis 190)
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	„Mammons letzter Schnitt“ liefert uns mehr magischen Schaden bei Zaubern, Regeneration Zauber und Chance auf offene Wunden. Der Bonus auf Steinhaut ist besonders für unsere Defensiv-Combo sehr gut.

	Mammons zunehmender Mond (2 Sockel) (min. Stufe 10 bis 190)
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	„Mammons zunehmender Mond“ kann sowohl für Magie als auch für Nahkampf-Builds benutzt werden. 

	Das Amulett: Mammons Schutz (min. Stufe 10 bis 191)
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	„Mammons Schutz“ ist ein Amulett für Nahkämpfer. Hier finden wir einen Bonus auf Steinhaut für unsere Combo, Waffenkunde sowie Verwundung erhöht ausgeteilten Schaden. 

	Der Ring: Mammons Wucher (min. Stufe 10 bis 154)
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	Auch „Mammons Wucher“ ist ein guter Ring für Nahkämpfer. Sowohl Waffenkunde als auch kritische Treffer sind für diesen Build sehr von Vorteil. Aber auch der Bonus auf Mentale Regeneration ist für diesen Build nicht verachten.
Dieser Ring ist leider etwas verbuggt, weshalb es ihn nicht höher als min. Stufe 154 gibt. Man findet ihn zwar höher aber nach einmal ausloggen sinkt er immer wieder auf 154 zurück.

	Mammons Schätze komplett (9 Sockel)
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	1 Teil komplett: keine Boni 

2 Teile komplett: Handel +X 

3 Teile komplett: Fleisch zu Stein +X

4 Teile komplett: X% Schaden Magisch 

5 Teile komplett: Chance, bei Treffer Gold von Gegner zu erhalten +X%

6 Teile komplett: besondere Gegenstände finden +X%

	Mammons Schätze ist das ideale Set für einen Magic-Find (besondere Gegenstände finden) oder Handelsmagier. Wenn ihr grade beim Händler seid bzw. ihr auf Set oder Unique-Suche gehen wollt, legt ihr einfach diese Rüstung an. Sie gibt euch einen großen Bonus auf die Fertigkeit Handel und hat als Setbonus viel MF.


	1.5 Mikelats kalte Beschwörung (7 Teile)

	Mikelats Augen (2 Sockel) (min. Stufe 34 bis 178)
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	„Mikelats Augen“ ist eine gute Alternative für den Luftmagier. Hier bekommen wir einen Windböe Bonus, Mentale Regeneration, Luftmagie und auch noch einen Bonus auf alle Magiesprüche. Für Luftmagier in Classic ist diese Haube ein absolutes Muss.

	Mikelats Leib (3 Sockel) (min. Stufe 34 bis 178)
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	„Mikelats Leib“ ist ideal für Wassermagier. Wir bekommen einen Bonus auf Frostring, mentale Regeneration und Wassermagie. Allerdings solltet ihr bei der Verwendung der Rüstung etwas aufpassen. Der Bonus auf pro Schlag eigenes Leben verlieren kann sehr gefährlich werden, wenn man es nicht schafft diesen mit pro Schlag Gegner Leben absaugen auszugleichen.

	Mikelats Griff (2 Sockel) (min. Stufe 34 bis 178)

	[image: image112.jpg]



	[image: image113.jpg]Sl Mkelats G (0/2)
[ araimayer
ikt Lol orng

stute 15
Verteidgung 5
| Minimur Stufe 54

5 90 95 us)
150 auf Angrfl. .





	„Mikelats Griff“  ist für den Luftmagier mit Kettenblitz absolute Pflicht. Hier bekommen wir einen Bonus auf Angriff (was für einen Magie-Build allerdings unbrauchbar ist, magischen Schaden (was die Schadensart des Kettenblitzes ist) bei Zaubern und Kettenblitz.

	Mikelats Lenden (2 Sockel) (min. Stufe 34 bis 178)

	[image: image114.jpg]



	[image: image115.jpg]" Mikelats Lenden (0/2) I
Karpimagie
| Mikelats kalte Beschworung
P 4000 .
¥ e Schuz: 15
Shfe 45 :
Mimimun Stufe 54 P
e 1) |

Physische Regeneration: +10
Magisch Zauber. 455%-
ety

Pio Schlag Gegner Leben absaugen: 46%

e





	Für den auf Eissplitter geskillten Wassermagier sind „Mikelats Lenden“ absolute Pflichtausrüstung. Wir bekommen nicht nur einen Bonus auf Eissplitter und magischen Schaden bei Zaubern, sondern bekommen auch noch einen netten Lebensbonus durch physische Regeneration, Lifeleech und 2 Sockel.

	Mikelats Glieder (1 Sockel) (min. Stufe 34 bis 178)
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	„Mikelats Glieder“ sind gut, um den magischen Schaden zu erhöhen. Diesen finden wir bei fast allen Zaubern. Außerdem wird unsere Verteidigung und unsere Laufgeschwindigkeit erhöht. Ankommender Schaden von Goldvorrat abziehen erhöht auch noch unseren Defensive, solange wir genug Gold dabei haben. Diese Beinschienen haben 1 Sockel.

	Mikelats Ferse (1 Sockel) (min. Stufe 34 bis 178)
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	Wie die Beinschienen hat auch „Mikelats Ferse“ einen Bonus auf Magieschaden, allerdings nur bei Zaubern. Auch einen Geschwindigkeits und Verteidigungsbonus finden wir hier. Der Bonus auf Angriff und Verteidigung hilft, falls uns doch mal ein Gegner zu nahe kommt. Auch hier gibt’s wieder einen Sockel. 

	Mikelats Seele (min. Stufe 34 bis 178)
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	„Mikelats Seele“ ist für alle Magie-Builds eines der besten Amulette im Spiel. Man bekommt Regeneration Zauber, Magiekunde und Meditation. Außerdem werden die Resistenzen gesteigert.

	Mikelats kalte Beschwörung komplett (11 Sockel)
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	1-2 Teile komplett: keine Boni
3 Teile komplett: Wassermagie +X

4 Teile komplett: Luftmagie +X
5 Teile komplett: +X% Schaden Magisch 

6 Teile komplett: Auf alle Magiesprüche +X 

7 Teile komplett: dauerhafte Aue des Geistes

	„Mikelats kalte Beschwörung“ enthält im Prinzip alles, was ein Wassermagier braucht. Neben einem Bonus auf Wassermagie, Magieschaden und alle Magiesprüche hat dieses Set auch noch eine dauerhafte Aue des Geistes.


	1.6 Paternus Argumente (6 Teile)

	Paternus Haube (3 Sockel) (min. Stufe 46 bis 190)
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	Paternus Rüstung (3 Sockel) (min. Stufe 46 bis 191)
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	Paternus Schwert (3 Sockel) (min. Stufe 46 bis 190)
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	Paternus Schild (2 Sockel) (min. Stufe 46 bis 190)
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	Paternus Gürtel (2 Sockel) (min. Stufe 46 bis 190)
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	Paternus Stiefel (2 Sockel) (min. Stufe 46 bis 190)
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	Paternus Argumente komplett (15 Sockel)
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	1 Teil komplett: keine Boni 

2-3 Teile komplett: 

Schwertkunde +X; Waffenkunde +X 

4 Teile komplett: 
+X% Angriffstempo 
5-6 Teile komplett: 

+X% Lebenstransfer

	„Paternus Argumente“ ist ganz klar ein Nahkämpfer-Set für Schild und Schwert. Es bietet alles was ein Schwert-Kämpfer braucht. Stärke, Physische Regeneration, Waffenkunde, Schwertkunde, Angriffstempo Exp, kritische Treffer und Lebenstransfer. Mehr brauch ich wohl nicht aufzählen.


	1.7 Skulds Schutz (5 Teile)

	Skulds Hörner des Schwertes (2 Sockel) (min. Stufe 30 bis 190)
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	Skulds standhafte Rüstung (3 Sockel) (min. Stufe 30 bis 190)
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	Skulds Handschürzen der Ertüchtigung (2 Sockel) (min. Stufe 30 bis 190)
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	Skulds Riemen der Teleportation (2 Sockel) (min. Stufe 30 bis 190)
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	Skulds Beinschoner (2 Sockel) (min. Stufe 30 bis 190)
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	Skulds Schutzs komplett (11 Sockel)
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	1 Teil: keine Boni 

2 Teile: Waffenkunde: +X 

3 Teile: Stärke: +X

4 Teile: Rüstung: +X 

5 Teile komplett: 
Gegner teleportieren



	Auch dieses Set ist sehr gut für einen Nahkampf-Magier mit Schild und Schwert geeignet. Es bietet sowohl einen Bonus auf Waffenkunde als auch auf Stärke. Mit dem Bonus Gegner Teleportieren kann man bestimmte Gegner mit Phasenverschiebung einfach wegteleportieren. Der Gegner wird dabei nur an eine andere Stelle teleportiert und taucht irgendwo außerhalb der Sichtweite wieder auf. Ob man irgendwie kontrollieren kann, wohin der Gegner geschickt wird, konnte ich bisher nicht feststellen. 

Rüstung auf einem Magier-Set? Was soll der Blödsinn? 

So werden einige von euch wahrscheinlich denken, da der Magier diese Fertigkeit ja bekanntlich nicht lernen kann.

Die Lösung: 

es Handelt sich hier um eine „geheime“ 9. Fertigkeit. Diese wirken sich ähnlich wie die normalen Fertigkeiten aus. Allerdings kann man mit diesen Fertigkeiten keine Ausrüstungsteile tragen, die Mindestanforderungen auf diese entsprechende Fertigkeit haben und sie können auch nicht durch andere Ausrüstungsstücke erhöht werden.


2. Freie Sets
Die Freien Sets sind genau wie die Sets des Kampfmagiers Waffen und Rüstungssätze, die nur gemeinsam ihre ganze Kraft entfalten. Der Unterschied ist, dass sie von jedem anderem Charakter getragen werden können, der in der Lage ist, die Anforderungen zu erfüllen. Es gibt insgesamt 6 freie Sets (Aarnums Insignien, Egills Wucht, Grimnirs Prüfung, Gungrirs Schock, Karis Hauch, Regins Rat), von denen aber nur 3 (Aarnums Insignien, Grimnirs Prüfung und Gungrirs Schock) vom Kampfmagier getragen werden können. Zusätzlich bekommen die freien Sets einen Bonus, wenn man die 3 Ringe des Sets in die Waffe einschmiedet.

	2.1 Aarnums Insignien

	Aarnums Feuerschwert (3 Sockel) (min. Stufe 22 bis 190)
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	Aarnums durstiger Reif
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	Aarnums zorniger Schmuck
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	Aarnums nagender Ring
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	Aarnums Insignien komplett
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	2 Teile: + Schwertkunde

3 Teile: + Chance auf offene Wunden

4 Teile:  x% Lebenstransfer

4 in 1: Chance, Magier und Fernkämpfer zu fesseln


	


	2.2 Gungrirs Schock

	Gungrirs Speer des Schreckens (3 Sockel) (min. 22 bis 190)
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	Gungrirs Ring des Schocks (min. 22 bis 190)
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	Gungrirs Reif der Kampfkunst (min. 22 bis 190)
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	Gungrirs Schmuck der Erfahrung (min. 22 bis 189)
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	Gungrirs Schock komplett
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	2 Teile: + Stangenwaffen

3 Teile: + Gegner Schocken

4 Teile: + Erfahrung von Gegnern

4 in 1: x% Chance auf Kugelblitze



	


	2.3 Grimnirs Prüfung

	Grimnirs meisterlicher Kobaltstab (3 Sockel) (min. 22 bis 190)
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	Bei „Grimnirs meisterlichen Kobaltstab“ selbst sind besonders die Bonis Regeneration Zauber und + auf alle Magiesprüche interessant. Kritische Treffer landen und Verteidigung durch mentale Regeneration sind auch nicht zu verachten. Der Stab hat 3 Sockel.

	Grimnirs tödlicher Reif (min. 22 bis 189)
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	„Grimnirs tödlicher Fingerreif“ ist auch sehr gut, wegen Regeneration Zauber und Kritische Treffer. Bei Widerstand gegen Zauber konnte ich allerdings noch nie eine Wirkung feststellen.

	Grimnirs tugendhafter Schmuck (min. 22 bis 190)
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	Bei „Grimnirs tugendhaften Schmuck“ kommen uns die Bonis auf Leben saugen und mentale Regeneration sehr zu Gute. Außerdem gibt’s noch einen kleinen Exp-Schub oben drauf.

	Grimnirs Standhafter Ring (min. 22 bis 190)
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	Bei „Grimnirs standhaften Ring“ gibt’s einen Geschwindigkeits- und Zerteilen-Bonus. 

	Grimnirs Prüfung komplett
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	2 Teile: + Magiekunde

3 Teile: + Magieabwehr

4 Teile: + Waffenschaden

4 in 1: + Regeneration Zauber



	


Ausrüstungskunde 

Teil 2

3. Die Uniques (goldene Schrift)
Im zweiten Teil der Ausrüstungskunde befassen wir uns mit den Uniques. Sie sind ähnlich stark wie Sets und mindestens genauso selten. Allerdings handelt es sich bei den Uniques immer nur um einzelne Teile ohne jeglichen Zusammenhang mit anderen Teilen.
Inhalt

3. Uniques

3.1 Die Hauben

3.2 Die Rüstungen

3.3 Die Gürtel

3.4 Die Armschienen

3.5 Die Beinschienen

3.6 Die Handschuhe

3.7 Die Waffen

3.8 Die Schilde

3.9 Die Amulette

3.10 Die Ringe

3.11 Für Pferdebesitzer: Zaumzeug

	3.1 Die Hauben

	Leuchtende Haube des Osopymok (3 Sockel) (min. Stufe 38 bis 198)
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	Die „leuchtende Haube des Osopymok“ ist auf Grund des Bonus auf Magiekunde, Meditation und auf alle 4 Elemente für den 4 Elemente Magier wie gemacht. Daneben hat er auch noch einen Bonus auf alle Fertigkeiten und Magiesprüche. Das absolute Rundumpaket.

	Gorthars finstere Pläne
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	„Gorthars finstere Pläne“ ist auf Grund des sehr hohen Bonus auf alle Fertigkeiten sehr beliebt. Daneben bietet er noch Regeneration Zauber und Widerstand. Ein großer Nachteil ist allerdings der Malus auf Physische Regeneration und pro Schlag eigenes Leben verlieren. Seid also vorsichtig bei der Verwendung dieses Teils. Für Handelsmagier ist dieses Teil aber durchaus zu gebrauchen.

	Visionen des Muadib (2 Sockel)
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	Bei Visionen des Muadib handelt es sich um eine Unique Haube ohne sonderlich großem Nutzen. Lediglich der Bonus auf Leben absaugen und die 2 Sockel haben für einen Magier eine Bedeutung. Der Bonus auf den Angriffswert ist lediglich für den Nahkampf-Magier interessant.

	3.2 Die Rüstungen

	Rak´kas Zyklon (3 Sockel)
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	„Rak´kas Zyklon“ ist eine sehr gute Rüstung für Luftmagier. Wir haben hier einen hohen Bonus auf Luftmagie, Windböe Wirbelwind, Kettenblitz, Phasenverschiebung und Mentale Regeneration. Außerdem bekommen wir 3 Sockel und eine Chance, fliegende Gegner zu fesseln. Der einzige Nachteil ist hier der Malus auf Geschick und der damit verbundene Verteidigungs-Malus, der aber nicht Weiter ins Gewicht fallen sollte. In Sacred Classic ist sie für Luftmagier auf jeden Fall erste Wahl.

	Druniels Hüllen (3 Sockel)
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	„Druniels Hüllen“ ist für einen Nahkampf-Magie Hybriden gut geeignet. Hier haben wir eine Chance, Fluggegner zu binden, Waffenschaden Physisch durch Stärke, Schwertkunde, alle Magiesprüche und 3 Sockel.

	3.3 Die Gürtel

	Geweihtes Band der Zauberer (3 Sockel)
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	Das „geweihte Band der Zauberer“ ist für den 4 Elemente Magier ebenfalls ein sehr gutes Teil. Er bietet wie die „leuchtende Haube des Osopymok“ einen Bonus auf alle 4 Elemente. Daneben gibt es noch Fleisch zu Stein und Waffenschaden magisch +X% Stärke. Außerdem hat dieser Gürtel von allen Kampfmagier-Gürteln die meisten Sockel.

	3.4 Die Armschienen

	Hier gibt es keine Uniques

	3.5 Die Beinschienen

	Herrscher Beinschienen des Glücks (3 Sockel)
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	Herrscher Beinschoner des Glücks sind mit 3 Sockeln die Beinschienen mit den meisten Sockeln im Spiel. Sonst haben die Beinschienen außer einem kleinen Bonus auf kritische Treffer und auf Angriff und Verteidigung aber eher wenig zu bieten. Der Bonus auf MF ist zu niedrig um einen effektiven nutzen zu bringen.

	3.6 Die Handschuhe

	Elohinirs magische Handschuhe (2 Sockel) (min. Stufe ?? bis 180)
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	Auch „Elohinirs magische Handschuhe“ sind für die meisten Builds sehr zu empfehlen. Mentale Regeneration, Meditation und alle Magiesprüche sind hier wohl die interessantesten Extras. Aber auch der Bonus auf das Angriffstempo, Magische Resistenz und Waffenschaden Magisch +X% Mentale Regeneration können einige Builds um einiges verstärkten.

	3.7 Die Waffen

	Erleuchtetes Eisen (2 Sockel)
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	Das „erleuchtete Eisen“ ist grade am Anfang für uns interessant. Durch den MF-Bonus können wir auf bessere Runen und Item-Drops hoffen. Nebenbei erhöht diese Waffe auch noch die Angriffsgeschwindigkeit beim Zuschlagen und hat einen Bonus auf Regeneration Zauber. Außerdem gibt’s noch die Chance Fluggegner zu binden und 2 Sockel. Das Schwert liegt immer an der gleichen Stelle. Später hierzu mehr.

	Larah Aimeés Buch der Magie (2 Sockel) (min Stufe 30 bis 175)
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	Dieses Buch gibt es unter 2 Namen. Zum Einen „Larah Aimeés Buch der Magie“ und zum Anderen das „Buch der Weisheit“. Letzteres könnt ihr euch recht schnell bei einem Quest besorgen. Mehr dazu Später. Das Buch ist besonders für den 4 Elemente Magier interessant, da es einen Bonus auf alle Fertigkeiten und Magiesprüche mit sich bringt. Dazu gibt es noch Regeneration Zauber, Mentale Regeneration, Magiekunde und Meditation.

	Des Frostwebers Elementarstab (3 Sockel)
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	„Des Frostwebers Elementarstab“ ist wegen dem hohen Wert auf Regeneration Zauber und Aue des Geistes für jeden Magie-Build geeignet. Nebenbei erhöht es auch noch den Magieschaden bei Zaubern. Widerstand gegen Zauber, Gegner schocken und die 3 Sockel runden das Ergebnis noch ab.

	Leah Joyce‘ erleuchteter Krug (2 Sockel) (min. Stufe ?? bis 190)
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	„Leah Joyce‘ erleuchteter Krug“ ist, wegen dem hohen Wert auf Regeneration Zauber und dem Bonus die Zauber Feuerspirale und Meteoritenhagel meiner Meinung nach für JEDEN Feuer oder Erdmagier ein absolutes Muss und nicht zu ersetzen. Ein auf Kettenblitz geskillter Luftmagier wär mit dieser Waffe auch sehr gut beraten.

	Zauberstab der Dimensionen (2 Sockel)
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	Der „Zauberstab der Dimensionen“ ist für Eismagier beinahe perfekt. Er hat einen Bonus auf Regeneration Zauber, Aue des Geistes, Eissplitter und noch einen hohen Bonus auf MF. Aber auch für Luftmagier ist er wegen dem Bonus auf Luftmagie nicht zu verachten. Einziger Nachteil ist bei diesem Stab, dass es sich hier um einen 2-händer handelt. Dass heißt man kann kein Schild tragen.

	Magisches Langschwert der Elemente (1 Sockel)
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	Ebenfalls eine gute Waffe für 4 Elemente Magier ist das „magische Langschwert der Elemente“. Es bietet einen Bonus auf magischen Waffenschaden, alle 4 Elemente und auf alle Magiesprüche. Außerdem haben wir hier noch einen Sockel.

	Magierstab des Älteren (3 Sockel)
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	Der Magierstab des Älteren kann für jeden Magie-Build genommen werden. Der Bonus auf Aue des Geistes und Regeneration Zauber machen den Stab zu einer guten Alternative. Der Bonus auf Magiekunde erhöht nebenbei noch unseren Schaden. Die Chance, kritische Treffer zu landen, Fluggegner zu binden oder der Bonus auf Spirituelle Heilkraft machen den Stab auch nicht schlechter. Dieses Teil hat 3 Sockel. Magierstab des Älteren ist ein 2-händer.

	Voodoopuppe
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	Bei der „Voodoopuppe“ solltet ihr vorsichtig sein. Diese Waffe verfügt zwar über einen sehr hohen Bonus auf die Zauber Feuerball, Meteoritenhagel, Windböe und Eissplitter aber leider auch über den Nachteil, dass sie uns bei jedem Treffer beim Gegner Leben abzieht. Auch wenn dieses Teil einen ebenso hohen Bonus an Lifeleech hat, wird der Lebensverlust nicht ausgeglichen.

	Archaischer Hüter der Sagen (2 Sockel)
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	„Archaische Hüter der Sagen“ Hüter der Sagen ist auch eine sehr gute Alternative für beinahe jeden Magie-Build. Er verfügt sowohl über einen sehr hohen Bonus an Regeneration Zauber als auch auf alle Magiesprüche. Der Bonus auf Giftschaden bei Zaubern kommt besonders dem Windböe-Magier zugute. Archaischer Hüter der Sagen ist ein 2-händer.

	Heridons Stab (3 Sockel)
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	3.8 Die Schilde

	Metallschild der Gilde (4 Sockel) (min. Stufe 15 bis 183)
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	Das „Metallschild der Gilde“ ist ein Traum für beinahe jeden Kampfmagier-Build. Es bietet hohe Verteidigungs-Werte, Regeneration Zauber, einen sehr hohen Bonus Magiekunde und Meditation, alle Magiesprüche und 4 Sockel. Dieses Schild kann für absolut jeden Magie-Build benutzt werden.

	Elohinirs leuchtender Turmschild (3 Sockel)
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	Zwar nicht ganz so gut, wie das „Metallschild der Gilde“, aber eine gute Alternative, falls man dieses grad nicht zur Hand hat, ist „Elohinirs leuchtender Turmschild“. Zwar hat dieser keinen Bonus auf Meditation und auch einen Sockel weniger. Aber trotzdem bei weitem nicht das Schlechteste.

	Leuchtender Wappenschild (2 Sockel)
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	Cubbis Letztes Pentagramm (2 Sockel)
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	3.9 Die Amulette

	Berenikes Seele (min. Stufe 6 bis 186)
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	„Berenikes Seele“ ist mein persönlicher Liebling unter den Amuletten. Neben einem hohen Bonus auf Lifeleech findet man hier auch noch einen Bonus auf alle Resistenzen, der sich durchaus sehen lassen kann.

	Erdamulett
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	Wie der Name schon sagt ist das „Erdamulett“ ein Amulett für Erdmagier. Aber auch andere Builds können auf Grund des hohen Bonus auf Lifeleech durchaus Verwendung für dieses Stück haben.

	Wasseramulett des Händlers
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	Wasseramulett des Händlers ist sehr wichtig, wenn ihr euch eine Handelsrüstung basteln wollt. Stärke und der Bonus auf alle Resistenzen sind zwar auch recht nützlich, allerdings bei diesem Amulett nebensächlich. In erster Linie geht’s hier nur um den Handelsbonus.

	3.10 Die Ringe

	Nixs Chrysopras
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	„Nixs Chrysopras“ ist, wegen dem Bonus auf Flammenhaut und Schildwall, besonders für unsere Defensiv-Combo interessant. Außerdem bietet er noch einen Bonus auf magischen Schaden, spirituelle Heilkraft und Meditation.

	Der eine Ring
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	„Der eine Ring“. Dieser Name erinnert stark an den Herrn der Ringe. Aber eigentlich ist das nur ein Gag der Entwickler. Dieser Ring bietet uns eine hohen Bonus auf Feuerschaden bei Zaubern, Regeneration Zauber, mentale Regeneration und die Chance besondere Gegenstände zu finden. Nachteil dieses Ringes ist ein Malus auf Physische Regeneration, der aber leicht auszugleichen sein sollte.

	Ring des Drachentöters

	[image: image234.jpg]



	[image: image235.jpg]®IRing des Drachentoter
Preis: 15855 1
¥ Envarteter Schaden: 198-157 &
Stufe: 296

Physisch 53-65

gegen Drachen Waffenschaden Physisch: +235% Stirke
Minimum Stufe: 179
Minimum Konstitution: 15

Physische:

&)





	Der „Ring des Drachentöters“ kann durch die physische Regeneration die Lebensernegie unseres Magiers sehr stark erhöhen.

	Schleichender Ring der Toten
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	Der „schleichende Ring der Toten“ ist für jeden, der Powerleveln betreiben will, genau das Richtige. Er hat sowohl Zerteilen, was den Killspeed extrem erhöht als auch einen Bonus auf Erfahrung von Gegnern. Ihr solltet allerdings aufpassen, dass ihr nicht zu viel Zerteilen habt, sonst könnte grade dieser Bonus euren Tod bedeuten.

	Silberring der Wanderer (min. Stufe 14 bis 182)
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	Der „Silberring der Wanderer“ ist zwar eigentlich ein Ring des Gladiators aber deshalb kann man ihn trotzdem in die Rüstung einsockeln. Dies bringt uns in erster Linie einen Bonus auf alle Fertigkeiten und Erfahrung von Gegnern. Nebenbei wird noch die Laufgeschwindigkeit erhöht.

	Diamant der Engelskraft (min. Stufe 18 bis 186)
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	Der „Diamant der Engelskraft“ ist genau wie der „Silberring der Wanderer“ ein klassenfremder Ring der nur eingesockelt werden kann. Bei diesem Ring bekommen wir einen hohen Bonus auf Regeneration Zauber, auf alle Magiesprüche und auf magischen Schaden. Für einen 4 Elemente Magier ist dies wohl der wichtigste Ring von allen.

	Silberring der Erholung
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	Der „Silberring der Erholung“ ist ebenfalls ein sehr guter Ring. Auch wenn dieser Ring einen deutlich kleineren Bonus auf Physische Regeneration bietet, würde ich ihn wegen dem Bonus auf mentale Regeneration dem „Ring des Drachentöters“ vorziehen.

	Ring des Dämonenschrecks
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	3.11 Für Pferdebesitzer: Zaumzeuge

	Eothrans Zaumzeug
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	„Eothrans Zaumzeug“ ist für Magier. meiner Meinung nach, das Beste der 3 Unique-Zaumzeuge. Es bietet einen Geschwindigkeitsbonus, Bonus auf alle Resistenzen und Widerstand gegen Zauber. Die anderen 3 haben zwar auch gute Werte, diese passen allerdings nicht so gut zum Kampfmagier.


Kapitel 7
Der Erdmagier
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1. Einleitung zum Erdmagier

Die ersten Magier, die ich Euch beschreiben möchte, sind die Erdmagier. Sie sind wahre Meister, wenn es darum geht, ihre Gegner zu töten, lange bevor sie überhaupt wissen, dass sie in der Nähe sind.

Diese Magier können einen Meteoritenhagel heraufbeschwören, mit dem sie ihre Gegner erschlagen. Manche Erdmagier haben sogar die Macht, ihre Gegner versteinern zu lassen. Dadurch werden sie bewegungsunfähig und somit zu einem leichten Ziel für die Meteoriten.

Diese Magier haben außerdem die Macht, ihre eigene und die Haut ihrer Gefährten hart wie Stein werden zu lassen, wodurch sie besser vor physischen Angriffen geschützt sind.

Diese Variante habe ich bisher nur in Kombination mit Feuer- oder Luftmagie gespielt. Erde als „Einzel“-Elementarmagier halte ich für recht schwer zu spielen, da man seine Angriffe doch recht gut abpassen muss, um seine Gegner zu treffen.
2. Die Skillung

Attribute
Hier nehmen wir ganz klar mentale Regeneration.

Fertigkeiten

Spielstart

Magiekunde und Meditation können bis 100 auf Charlevel halten. Mehr sollte aber hier nicht vergeben werden, da sie sehr stark durch die Ausrüstung gesteigert werden.
Stufe 3

Erdmagie sollte ca. bis 100 geskillt werden.

Stufe 6

Wendigkeit ist nicht zwingend notwendig, da Zauber auch ohne Angriffswert treffen, es stärkt aber auch unsere Verteidigung, was wir grade am Anfang gut gebrauchen können. Nach bedarf skillen. Ich persönlich würde aber erstmal nichts hier rein vergeben und mir die Punkte für Konstitution oder Parade sparen.

Stufe 12

Handel sollte hauptsächlich über Items gesteigert werden. Ich persönlich setze hier nur selten Punkte rein, sondern baue mir lieber eine Rüstung, die ich nur anziehe, wenn ich zum Händler gehe.
Stufe 20

Konstitution sollte sofort mit ein paar Punkten gepusht werden. Später sind auch hier mindestens 150 Punkte Pflicht. 

Stufe 30

Reiten bietet uns den Vorteil, dass wir bessere Pferde reiten können und so auch in den Genuss höherer Lebensenergie kommen. Nebenbei können wir, wenn wir Reiten unsere Angriffszauber anwenden ohne stehen zu bleiben, was unsere Überlebenschancen deutlich steigert. Hier maximal 25 Punkte für Schwere Schlachtrösser einsetzen. Mehr wird hier nicht gebraucht.
Stufe 50

Parade sollte genau wie Konstitution mindestens bis 150 geskillt werden.

Wir haben noch über 200 Punkte übrig, wenn wir unsere 5 wichtigsten Fertigkeiten auf 100 bzw. 150 haben. Diese Punkte werden für werden nach Bedarf verteilt. Unser Ziel sollte es sein, alle wichtigen Fertigkeiten (Magiekunde, Meditation, Konstitution und Parade) Rüstungsbonus incl. auf 255 zu bekommen um den bestmöglichen Bonus zu erreichen. Aber auch Handel sollte am Ende mit unserer Handelsrüstung die 255 erreichen weshalb es auch hier von Vorteil wäre Punkte zu vergeben. Wenn wir dann noch Punkte übrig haben, können wir auch noch Wendigkeit etwas pushen.

3. Magiesprüche
Unsere Zauber sind hier Meteoritenhagel, Fleisch zu Stein und Bannkreis der Angst.

Außerdem verwenden wir auch hier unsere Defensiv-Combo und Aue des Geistes.

4. Ausrüstung

Die Ausrüstung des Erdmagiers besteht hauptsächlich aus erhandelten Teilen mit Bonus auf Regeneration Zauber, Meteoritenhagel und Sockeln. Alternativ empfiehlt es sich, einige Teile des Sets „Byleths glühende Raserei“ zu tragen. Denn unsere Meteore machen auch einen Teil Feuerschaden und dieser wird durch Byleth erhöht.

Dazu sollte auf jeden Fall „Leah Joyce´s erleuchteter Krug“ verwendet werden.
Gesockelt und getragen werden Ringe und Amulette wie:
„Berenikes Seele“ für Lifeleech und Resistenzen.
„Erdamulett“ für Lifeleech, Erdmagie und Fleisch zu Stein.

„Diamant der Engelskraft“ für alle Magiesprüche, Magieschaden und Regeneration Zauber,

„Ring des Drachentöters“ für Physische Regeneration,

„Silberring der Wanderer“ für alle Fertigkeiten und Erfahrung,

„Der eine Ring“ für Regeneration Zauber, Feuerschaden, Mentale Regeneration und MF.

Was jetzt noch an Ausrüstung fehlt, wird mit Ausrüstungsteilen vom Händler aufgestockt. Am besten Sachen mit viel Regeneration Zauber, + auf unsere Fertigkeiten, + auf unsere bevorzugten Zauber, mentale und physische Regeneration.

5. Spielweise

Hier ist nicht mehr viel zu sagen, da wir nur einen Angriffszauber haben. Wir verwenden also für jeden Gegner unsere Meteore. Da diese nicht sehr treffsicher sind, müssen wir die Gegner möglichst vernichten, bevor sie uns bemerken und sich in Bewegung setzen. Dadurch ergibt sich eine relativ defensive Spielweise.

Nahkämpfer können wir uns im Notfall mit Bannkreis der Angst vom Hals halten.

Magier können mit Fleisch zu Stein festgehalten werden, um sie dann mit den Meteoren zu erschlagen. 
Kapitel 8
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1. Einleitung zum Feuermagier

Der Feuermagier ist der Herr der Flammen. Er kann Feuerbälle auf Gegner schleudern oder Gegner in einem Feuerkreis einschließen.

Der Feuermagier kann sich und seine Gefährten in lebende Fackeln verwandeln, was sie unempfindlicher gegen Feuer macht und Gegnern schweren Schaden zufügen kann.

Als in Classic nur noch Eissplittermagier rum liefen, habe ich diese Variante probiert, die das komplette Gegenteil darstellt aber genau so mächtig werden kann. 

2. Die Skillung

Attribute
Hier nehmen wir ganz klar mentale Regeneration.

Fertigkeiten
Spielstart

Magiekunde und Meditation können bis 100 auf Charlevel halten. Mehr sollte aber hier nicht vergeben werden, da sie sehr stark durch Ausrüstung gesteigert werden.
Stufe 3

Feuermagie sollte ca. bis 100 geskillt werden.

Stufe 6

Wendigkeit ist nicht zwingend notwendig, da Zauber auch ohne Angriffswert treffen, es stärkt aber auch unsere Verteidigung, was wir grade am Anfang gut gebrauchen können. Nach bedarf skillen. Ich persönlich würde aber erstmal nichts hier rein vergeben und mir die Punkte für Konstitution oder Parade sparen.

Stufe 12

Handel sollte hauptsächlich über Items gesteigert werden. Ich persönlich setze hier nur selten Punkte rein, sondern baue mir lieber eine Rüstung, die ich nur anziehe, wenn ich zum Händler gehe.

Stufe 20

Konstitution sollte sofort mit ein paar Punkten gepusht werden. Später sind auch hier mindestens 150 Punkte Pflicht. 

Stufe 30

Reiten bietet uns den Vorteil, dass wir bessere Pferde reiten können und so auch in den Genuss höherer Lebensenergie kommen. Nebenbei können wir, wenn wir Reiten unsere Angriffszauber anwenden ohne stehen zu bleiben, was unsere Überlebenschancen deutlich steigert. Hier maximal 25 Punkte für Schwere Schlachtrösser einsetzen. Mehr wird hier nicht gebraucht.

Stufe 50

Parade sollte genau wie Konstitution mindestens bis 150 geskillt werden.

Wir haben noch über 200 Punkte übrig, wenn wir unsere 5 wichtigsten Fertigkeiten auf 100 bzw. 150 haben. Diese Punkte werden für werden nach Bedarf verteilt. Unser Ziel sollte es sein, alle wichtigen Fertigkeiten (Magiekunde, Meditation, Konstitution und Parade) Rüstungsbonus incl. auf 255 zu bekommen um den bestmöglichen Bonus zu erreichen. Aber auch Handel sollte am Ende mit unserer Handelsrüstung die 255 erreichen weshalb es auch hier von Vorteil wäre Punkte zu vergeben. Wenn wir dann noch Punkte übrig haben, können wir auch noch Wendigkeit etwas pushen.

3. Magiesprüche

Unsere Zauber sind hier Feuerball, Fegefeuer und Feuerspirale.

Außerdem verwenden wir auch hier unsere Defensiv-Combo und Aue des Geistes.

4. Ausrüstung

Hauptbestandteil der Ausrüstung sollte das Set „Byleths glühende Raserei“ sein. Dieses Set bietet unter Anderem massiven Bonus auf Feuermagie und den Feuerschaden der, wie wir bereits wissen, die Hauptschadensart unserer Zauber ist.

Dazu sollte auf jeden Fall „Leah Joyce´s erleuchteter Krug“ verwendet werden.

Gesockelt und getragen werden Ringe und Amulette wie:
„Berenikes Seele“ für Lifeleech und Resistenzen.

„Diamant der Engelskraft“ für alle Magiesprüche, Magieschaden und Regeneration Zauber,

„Ring des Drachentöters“ für Physische Regeneration,

„Silberring der Wanderer“ für alle Fertigkeiten und Erfahrung,

„Der eine Ring“ für Regeneration Zauber, Feuerschaden, Mentale Regeneration und MF.

„Amethyst der Wendigkeit“ für Feuerschaden und Feuerspirale.
„Nixs Chrysopras“ wegen Flammenhaut, Schildwall, spirituelle Heilkraft, Meditation und magischen Schaden.
Was jetzt noch an Ausrüstung fehlt, wird mit Ausrüstungsteilen vom Händler aufgestockt. Am besten Sachen mit viel Regeneration Zauber, + auf unsere Fertigkeiten, + auf unsere bevorzugten Zauber, mentale und physische Regeneration.

5. Spielweise des Feuermagiers
Dieser Magier sucht den Feindkontakt. Denn im Gegensatz zum Erdmagier hat der Feuermagier nicht nur einen Angriffszauber, sondern kann mit allem Schaden machen was er hat. Selbst seine eigentliche Defensiv-Aura Flammenhaut schädigt den Gegner. Das hat eine sehr offensive Spielweise zu Folge. Er fühlt sich am wohlsten, wenn er mitten im Gegnergetümmel ist.

Gegen Nahkämpfer

Hier empfehle ich ganz klar die Feuerspirale. Einfach warten, bis sie auf Euch zustürmen und die Spirale anschmeißen.

Gegen Fernkämpfer

Hier ist das Fegefeuer ganz klar mein Favorit. Wenn wir einen Fernkämpfer erspäht haben, wird dieser Zauber auf ihn gezaubert und er sollte sehr schnell erledigt sein. Wichtig: Flammenhaut hält Fernkampfangriffe ab!
Gegen Magier

Magier sind da schon etwas schwieriger zu bekämpfen, da sie niemals stehen bleiben, sondern kreuz und quer um den Magier herum rennen. Deshalb sollten diese am besten erledigt werden, bevor sie uns sehen. Hier würde sich wieder Fegefeuer empfehlen. Ansonsten müssen wir mehr oder weniger auf unser glück vertrauen, in dem wir um uns eine Feuerspirale zünden und hoffen, dass sie in ihrem Rumgerenne in diesen Zauber hinein geraten.

Gegen Drache

Auch hier hat der Feuermagier eine gute Technik. Er stellt sich unter den Drachen, und entzündet eine Feuerspirale. Alternativ kann man ihn auch mit Fegefeuer etwas anbraten.

Kapitel 9

Der Luftmagier
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1. Einleitung zum Luftmagier

Der Luftmagier setzt die Kraft des Windes und der Blitze ein um seine Gegner niederzustrecken. 

Wer ihm und seinen Gefährten gefährlich werden will, muss gegen mächtige Böen und Wirbelstürme kämpfen, die ihn weit zurückwerfen oder gar entwaffnen können.

Nachdem ich in Classic schon einen Wassermagier und einen Feuermagier probiert hatte war diese Variante mein erster Magier in Underworld.

2. Die Skillung

Attribute
Hier nehmen wir ganz klar mentale Regeneration.

Fertigkeiten

Spielstart

Magiekunde und Meditation können bis 100 auf Charlevel halten. Mehr sollte aber hier nicht vergeben werden, da sie sehr stark durch Ausrüstung gesteigert werden.
Stufe 3

Luftmagie sollte ca. bis 100 geskillt werden.

Stufe 6

Wendigkeit ist nicht zwingend notwendig, da Zauber auch ohne Angriffswert treffen, es stärkt aber auch unsere Verteidigung, was wir grade am Anfang gut gebrauchen können. Nach bedarf skillen. Ich persönlich würde aber erstmal nichts hier rein vergeben und mir die Punkte für Konstitution oder Parade sparen.

Stufe 12

Handel sollte hauptsächlich über Items gesteigert werden. Ich persönlich setze hier nur selten Punkte rein, sondern baue mir lieber eine Rüstung, die ich nur anziehe, wenn ich zum Händler gehe.

Stufe 20

Konstitution sollte sofort mit ein paar Punkten gepusht werden. Später sind auch hier mindestens 150 Punkte Pflicht. 

Stufe 30

Reiten bietet uns den Vorteil, dass wir bessere Pferde reiten können und so auch in den Genuss höherer Lebensenergie kommen. Nebenbei können wir, wenn wir Reiten unsere Angriffszauber anwenden ohne stehen zu bleiben, was unsere Überlebenschancen deutlich steigert. Hier maximal 25 Punkte für Schwere Schlachtrösser einsetzen. Mehr wird hier nicht gebraucht.

Stufe 50

Parade sollte genau wie Konstitution mindestens bis 150 geskillt werden.

Wir haben noch über 200 Punkte übrig, wenn wir unsere 5 wichtigsten Fertigkeiten auf 100 bzw. 150 haben. Diese Punkte werden für werden nach Bedarf verteilt. Unser Ziel sollte es sein, alle wichtigen Fertigkeiten (Magiekunde, Meditation, Konstitution und Parade) Rüstungsbonus incl. auf 255 zu bekommen um den bestmöglichen Bonus zu erreichen. Aber auch Handel sollte am Ende mit unserer Handelsrüstung die 255 erreichen weshalb es auch hier von Vorteil wäre Punkte zu vergeben. Wenn wir dann noch Punkte übrig haben, können wir auch noch Wendigkeit etwas pushen.

3. Magiesprüche

Unsere Zauber sind hier Windböe oder Kettenblitz. Wobei ich persönlich Windböe favorisiere.

Außerdem verwenden wir auch hier unsere Defensiv-Combo und Aue des Geistes.

4. Ausrüstung

Hier solltet Ihr hauptsächlich auf die Sets „Klingsors Geheimnis“ und „Mikelats kalte Beschwörung“ achten. Beide bieten viele Vorteile für den Luftmagier. In Underworld würde ich allerdings eher zum kompletten Set „Klingsors Geheimnis“ raten, da der geheime Schaden den ausgeteilten Schaden durch die Magiesprüche sehr stark erhöht.
Dazu sollte „Lara Aimées Buch der Magie“ oder das „Buch der Weisheit“ verwendet werden. Kettenblitzmagier nehmen „Leah Joyce erleuchteten Krug“, da dieser eine hohen Bonus auf Kettenblitz liefert.
Als Schild ist ohne Zweifel das „Metallschild der Gilde“ am besten geeignet.
Außerdem ist „Rak´kas Zyklon“ für einen Luftmagier noch zu empfehlen.
Gesockelt und getragen werden Ringe und Amulette wie:
„Berenikes Seele“ für Lifeleech und Resistenzen.

„Diamant der Engelskraft“ für alle Magiesprüche, Magieschaden und Regeneration Zauber,

„Ring des Drachentöters“ für Physische Regeneration,

„Silberring der Wanderer“ für alle Fertigkeiten und Erfahrung,

„Der eine Ring“ für Regeneration Zauber, Mentale Regeneration und MF.

Was jetzt noch an Ausrüstung fehlt, wird mit Ausrüstungsteilen vom Händler aufgestockt. Am besten Sachen mit viel Regeneration Zauber, + auf unsere Fertigkeiten, + auf unsere bevorzugten Zauber, mentale und physische Regeneration.

5. Spielweise

Der Luftmagier ist ein absoluter Höhlenspezialist. Er ist wie geschaffen für enge Gänge. Hier kann er die Gegner mit seiner Windböe an die Wand drücken und sie damit wehrlos machen.

Nahkämpfer haben gegen einen solchen Magier ein echtes Problem. Denn sie schaffen es nur selten, an diesen Magier heran zu kommen. Und wenn sie es schaffen, dann werden sie von dem Wirbelwind schnell entwaffnet und können gegen ihn kaum noch was ausrichten. 

Auf Fernkämpfer und Magier gehen wir zu und betäuben sie mit unserer Windböe, bevor sie reagieren können. So sind auch sie kaum in der Lage, uns ernsthaft gefährlich zu werden. Außerdem werden ihre Pfeile vom Wirbelwind abgehalten.
Er kann sich mit Phasenverschiebung auch Teleportieren, was praktisch sein kann, wenn man doch mal vor den Gegnern flüchten muss.

Kapitel 10

Der Wassermagier
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1. Einleitung zum Wassermagier

Der Wassermagier hat sich die gewaltige Macht des Wassers und des Frostes zu Eigen gemacht. Wer sich ihm in den Weg stellt, muss mächtige Blizzards über sich ergehen lassen. Durch die Kälte, die bei diesen Stürmen entsteht, werden die Gegner teilweise eingefroren und so in ihrer Beweglichkeit eingeschränkt. 

Auch der Wassermagier hat die Macht, sich selbst und seine Gefährten in sein Element zu verwandeln, was in Schlachten große Vorteile bringen kann wie zum Beispiel Unsichtbarkeit oder Durchlässigkeit gegenüber Fernkampfangriffen.

2. Die Skillung
Attribute
Hier nehmen wir ganz klar mentale Regeneration.

Fertigkeiten

Spielstart

Magiekunde und Meditation können bis 100 auf Charlevel halten. Mehr sollte aber hier nicht vergeben werden, da sie sehr stark durch Ausrüstung gesteigert werden.
Stufe 3

Wassermagie sollte ca. bis 100 geskillt werden.

Stufe 6

Wendigkeit ist nicht zwingend notwendig, da Zauber auch ohne Angriffswert treffen, es stärkt aber auch unsere Verteidigung, was wir grade am Anfang gut gebrauchen können. Nach bedarf skillen. Ich persönlich würde aber erstmal nichts hier rein vergeben und mir die Punkte für Konstitution oder Parade sparen.

Stufe 12

Handel sollte hauptsächlich über Items gesteigert werden. Ich persönlich setze hier nur selten Punkte rein, sondern baue mir lieber eine Rüstung, die ich nur anziehe, wenn ich zum Händler gehe.

Stufe 20

Konstitution sollte sofort mit ein paar Punkten gepusht werden. Später sind auch hier mindestens 150 Punkte Pflicht. 

Stufe 30

Reiten bietet uns den Vorteil, dass wir bessere Pferde reiten können und so auch in den Genuss höherer Lebensenergie kommen. Nebenbei können wir, wenn wir Reiten unsere Angriffszauber anwenden ohne stehen zu bleiben, was unsere Überlebenschancen deutlich steigert. Hier maximal 25 Punkte für Schwere Schlachtrösser einsetzen. Mehr wird hier nicht gebraucht.

Stufe 50

Parade sollte genau wie Konstitution mindestens bis 150 geskillt werden.

Wir haben noch über 200 Punkte übrig, wenn wir unsere 5 wichtigsten Fertigkeiten auf 100 bzw. 150 haben. Diese Punkte werden für werden nach Bedarf verteilt. Unser Ziel sollte es sein, alle wichtigen Fertigkeiten (Magiekunde, Meditation, Konstitution und Parade) Rüstungsbonus incl. auf 255 zu bekommen um den bestmöglichen Bonus zu erreichen. Aber auch Handel sollte am Ende mit unserer Handelsrüstung die 255 erreichen weshalb es auch hier von Vorteil wäre Punkte zu vergeben. Wenn wir dann noch Punkte übrig haben, können wir auch noch Wendigkeit etwas pushen.

3. Magiesprüche

Unsere Zauber sind hier Eissplitter Frostring und Wasserform. Katarakt der Wendigkeit kann noch geskillt werden, um verbündete Nahkämpfer zu unterstützen, wird aber sonst nicht gebraucht.

Außerdem verwenden wir auch hier unsere Defensiv-Combo und Aue des Geistes.

4. Ausrüstung
Hier sollte hauptsächlich auf das Set „Mikelats kalte Beschwörung“ geachtet werden. Dieses Set bietet vor allem gute Werte auf Magieschaden, Eissplitter und Frostring. Außerdem wird beim kompletten Set, eine dauerhafte Aue des Geistes aktiviert.
Als Schild kommt auch bei diesem Build nur das „Metallschild der Gilde“ in Frage.
Als Waffe empfehle ich den „Zauberstab der Dimensionen“, „Heridons Stab“, „Frostwebers Elementarstab“ oder „Lara Aimeés Buch der Magie“ bzw. das „Buch der Weisheit“.
Gesockelt und getragen werden Ringe und Amulette wie:
„Berenikes Seele“ für Lifeleech und Resistenzen.

„Diamant der Engelskraft“ für alle Magiesprüche, Magieschaden und Regeneration Zauber,

„Ring des Drachentöters“ für Physische Regeneration,

„Silberring der Wanderer“ für alle Fertigkeiten und Erfahrung,

„Der eine Ring“ für Regeneration Zauber, Mentale Regeneration und MF.

Was jetzt noch an Ausrüstung fehlt, wird mit Ausrüstungsteilen vom Händler aufgestockt. Am besten Sachen mit viel Regeneration Zauber, + auf unsere Fertigkeiten, + auf unsere bevorzugten Zauber, mentale und physische Regeneration.

5. Spielweise

Beim Wassermagier kommen auch wieder sehr viele Tricks ins Spiel. So können wir zum Beispiel Frostringe legen, die den Gegner verlangsamen und ihn schädigen.

Außerdem kann der Wassermagier sich mit Wasserform unsichtbar machen, wodurch wir unsere Gegner überrumpeln können. Dies gibt uns viele Vorteile.

Unser Hauptangriffszauber ist der Eissplitter. Er hat eine sehr hohe Streuung und kann bei Bedarf sogar zu allen Seiten geschleudert werden, was bei keinem anderen „Wurfzauber“ möglich ist.

Falls wir doch mal mit dem Schwert zuschlagen müssen, können wir unsere Angriffsgeschwindigkeit mit Katarakt der Wendigkeit stark erhöhen, wodurch sie auch wieder mehr Schaden machen. Außerdem werden durch Katarakt der Wendigkeit auch die Casting-Zeiten der Zauber verkürzt. Falls wir mit Anderen im Team sind, können diese ebenfalls mit Katarakt der Wendigkeit ausgerüstet werden.
Kapitel 11
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1. Einleitung zum magischen Krieger

Der magische Krieger wird von anderen Magiern gern belächelt, da er die Magie nicht vollkommen beherrscht, sondern nur zur Unterstützung der Nahkampf-Fertigkeiten anwendet.

Er ist kein reiner Magier sondern eine Mischform zwischen Krieger und Magier. Deshalb gilt dieser Magier auch als die niedrigste Form der Magier.

Um seine Fähigkeiten und die seiner Gefährten im Kampf zu verstärken stehen ihm verschiedene magische Auren, sowohl aus der Elementaren als auch aus der allgemeinen Magie zur Verfügung. Von der offensiven elementaren Magie hält dieser Magier sich jedoch fern.

Seine wahre stärke liegt im Nahkampf. Geschickt führt er Schild und Schwert oder Stab.

Auch bei diesem Magier muss ich mich leider auf Erkenntnisse anderer Spieler verlassen, da ich ihn selbst nie probiert habe.

2. Die Skillung

Attribute

Hier kommt eigentlich nur Stärke in Frage.
Fertigkeiten

Spielstart

Waffenkunde bis 130 auf Charlevel halten. Je nach Ausrüstung kann man noch bis 150 skillen. Hier können wir jeden Punkt gebrauchen.

Meditation sollte nach Bedarf geskillt werden. Das heißt, es werden immer so viele Punkte investiert, wie grade gebraucht werden.
Stufe 3

Schwertkunde/Stangenwaffen sollte bis 34 und nicht weiter geskillt werden, um die maximale Angriffsgeschwindigkeit von 220 zu erreichen.

Stufe 6

Wendigkeit brauchen wir um die Gegner auf den höheren Leveln überhaupt noch zu treffen. Ca. bis 100 Punkte sind hier Pflicht. Allerdings würde ich persönlich aber erstmal nichts hier rein vergeben und mir die Punkte für Konstitution oder Parade sparen.

Stufe 12

Handel sollte hauptsächlich über Items gesteigert werden. Ich persönlich setze hier nur selten Punkte rein sondern baue mir lieber eine Rüstung, die ich nur anziehe, wenn ich zum Händler gehe.

Stufe 20

Konstitution sollte sofort mit ein paar Punkten gepusht werden. Später sind auch hier mindestens 150 Punkte Pflicht. 

Stufe 30

Reiten ist hier sehr zu empfehlen, um die schweren Schlachtrösser reiten zu können. Mit diesen können wir unsere Gegner erst nieder reiten, damit sie erst mal bewusstlos sind. Danach bearbeiten wir sie mit unseren Schlägen. Reiten sollte dann 25 Punkte bekommen. Eine höhere Anforderung gibt es bei Pferden nicht.

Stufe 50

Parade sollte genau wie Konstitution ca. bis 150 geskillt werden.

3. Magiesprüche

Das einzige was uns hier interessiert, ist Katarakt der Wendigkeit (möglichst hoch halten), Reiki, Spirituelle Heilkraft, Bannkreis der Angst und die Defensiv-Combo um unsere Kampffertigkeiten zu verbessern uns zu schützen oder zu heilen. Alle anderen Zauber sind für uns uninteressant, da wir unsere Gegner ja mit der Waffe besiegen wollen.

4. Ausrüstung
Hier würde ich eine Mischung aus „Paterns Argumente“ und „Skulds Schutz“ empfehlen. Diese beiden Sets sind die beiden Nahkampfsets des Magiers und stellen den größten Teil unserer Ausrüstung dar. Skulds Schutz sollte man möglichst bis zum Rüstungsbonus (4 Teile) tragen. Auf den letzten Bonus (Gegner Teleportieren) kann man verzichten.

Bei einem berittenen Nahkampfmagier wird „Aarnums Feuerschwert“, mit allen 3 Aarnums Ringen eingesockelt, benutzt. Soweit ich weis ist die Angriffsgeschwindigkeit mit Zweihandschwertern fast doppelt so hoch, wie als wenn ohne Pferd kämpft.

Gesockelt und getragen werden Ringe und Amulette wie:
„Berenikes Seele“ für Lifeleech und Resistenzen.

„Drachenring“ für Waffenkunde und Physische Regeneration,
„Ring des Drachentöters“ für Physische Regeneration,
„Silberring der Wanderer“ für alle Fertigkeiten,
Was jetzt noch an Ausrüstung fehlt, wird mit Ausrüstungsteilen vom Händler aufgestockt. Am besten Sachen mit viel Waffenkunde, + auf unsere Fertigkeiten, + auf unsere bevorzugten Zauber, Stärke und physische Regeneration.

5. Spielweise

Ok, die Spielweise ist klar. Wir aktivieren die Defensiv-Combo und prügeln auf alles ein, was uns vor die Klinge kommt. Da der Kampfmagier keine speziellen Nahkampfangriffe hat, müssen wir mit dem Standardangriff zuschlagen. 

Katarakt der Wendigkeit erhöht unsere Angriffsgeschwindigkeit und den Angriffswert. Der Angriffswert ist hier für uns das interessanteste. 

Zur Not können wir noch unsere Gegner mit Fleisch zu Stein festhalten oder sie mit Bannkreis der Angst aussperren.

Auch spirituelle Heilkraft kann mal verwendet werden, wenn wir grade etwas Luft zwischen den Kämpfen haben, damit wir nicht jedes Mal gleich einen Heiltrank brauchen. 

Reiki beschleunigt die Regeneration der Lebensenergie.

Wenn wir eine kleine Pause brauchen legen wir einen Bannkreis der Angst.
Sitzen wir auf einem Pferd, wechseln wir von Schwert/Schild auf ein Zweihandschwert (zum Beispiel Aarnums). Hier benutzen wir erst die Fähigkeit Überreiten. Dadurch werden die Gegner betäubt und man kann sie besser bekämpfen.

Kapitel 12

Mischformen und Abwandlungen der Builds

Ok, jetzt da wir die verschiedenen „reinen“ Builds kennen, können wir uns dem nächsten Thema widmen. Und zwar kann man auch mehrere Elemente oder gar Kampf und Magie mischen.

Am besten lassen sich immer 2 oder mehr Elemente mischen, da wir dazu nur eine weitere Fertigkeit einplanen müssen. Dafür empfehlen sich die Fertigkeiten ab Stufe 6,12 oder 30, da diese uns keine unverzichtbaren Vorteile bringen. Auch dieses 2. Element sollte ca. 100 Punkte bekommen. 

Hier habe ich 2 Kombinationen, die ich selbst schon gespielt habe und die sehr gut funktionieren:

Feuer und Erde: Diese beiden lassen sich deshalb so gut kombinieren, weil sie von der Spielweise sehr gut zusammen passen, die Hauptschadensart identisch ist und sie die gleiche Ausrüstung verwenden. Zu diesem Build habe ich bereits einen Guide geschrieben. Den „Propheten“. 

Diesen findet Ihr hier. 
Luft und Erde: Diese beiden sind auf Grund ihrer Spielweise sehr gut zu kombinieren. Mit der Windböe kann man sich die Nahkämpfer vom hals halten und den Rest kann man mit den Meteoren leicht erledigen, bevor sie einen bemerken. Heikkinen hat zu dieser Kombination auch schon einen Guide geschrieben, der auch sehr gut funktioniert. Den „Wanderer im Tal der Tränen“. 
Diesen findet Ihr hier. 
Kampf und Magie zu mischen ist da schon schwieriger, da wir zusätzlich zur Fertigkeit ab Stufe 30 noch auf Handel (wodurch wir nicht mehr so leicht an gute Gegenstände kommen) verzichten müssen aber zum Glück kann man ja noch über externe Handelscharaktere handeln.
Ok, dann nehmen wir also bei stufe 6 und 12 Waffenkunde und Wendigkeit und ab Stufe 30 eine Waffenlehre (entweder Schwerter oder Stäbe).

Das ergibt ungefähr folgende Skillung:

Stufe 1: Magiekunde bis 100.
Meditation nach Bedarf
Stufe 3: Element nach Bedarf.

Stufe 6: Waffenkunde bis 130.

Stufe 12: Wendigkeit 80 bis 100.

Stufe 20: Konstitution bis 100.

Stufe 30: Waffenlehre bis 34.
Stufe 50: Parade bis 100.

Man kann auch die Waffenlehre weglassen und stattdessen Handel nehmen. Die nötige Angriffsgeschwindigkeit und einen kleinen Bonus auf den Angriffswert holen wir dann über Katarakt der Wendigkeit.

Einen ausführlichen Guide findet Ihr hier. 

Kapitel 13

Teamplay mit dem Kampfmagier
(Der Kampfmagier als nützlicher Helfer)
In diesem Kapitel möchte ich auf das Thema Teamplay eingehen. Durch Teamplay sind neben den „normalen“ Charakter-Builds, noch einige andere Spiel-Varianten möglich, die sonst nie beachtet würden. 

Die meisten Spieler kennen den Kampfmagier nur als „Kampfmaschine“ die alleine bereits alles nieder macht. Dass es auch anders geht, möchte ich Euch hier zeigen. Egal ob als Tank, Heiler und Supporter oder Kontrollmage, bei diesen Builds ist Teamwork gefragt. Alleine sind diese Builds allerdings nur bedingt lauffähig, da sie eher darauf ausgelegt sind im Team zu spielen.

1. Der Tank-Mage
Der „Tank-Mage“ kämpft immer an vorderster Front. Er ist der jenige, der versucht, die Gegner auf sich zu lenken, damit seine Kameraden es einfacher haben, diese zu erledigen.
Die Fertigkeiten sind hier recht schnell gefunden. Magiekunde (um den Schaden der Magiesprüche zu steigern), Meditation (um die Regenerationszeiten zu senken) Waffenkunde (um zur not auch mal zuhauen zu können), Wendigkeit (für den Verteidigungs- und Angriffswert), Wassermagie (für Animations und Regenerationszeiten von Frostring) Konstitution (für viel Lebensenergie) und Parade (für viel Verteidigung). Die Verteilung der Punkte sieht hauptsächlich Konstitution und Parade vor, um die Defensive des Magiers zu stärken. 

Auch bei der Wahl des Attributs wird hauptsächlich auf die Erhöhung der Lebensenergie geachtet. Also kommen nur Stärke und physische Regeneration in Frage.

Das gleiche gilt bei den Magiesprüchen. Hier müsst Ihr darauf achten, dass der Magier möglichst viel einstecken kann. Folglich wählen wir also folgende Magiesprüche:

Steinhaut für Verteidigung und physische-, und Giftresistenz,

Flammenhaut für Feuerresistenz und Verteidigung, 

Schildwall für Magie-, Gift- und Feuerresistenz,

Wirbelwind für mehr Verteidigung gegen Fernkämpfer und Entwaffnung der Gegner. Ein Gegner ohne Waffe macht weniger Schaden.

Bannkreis der Angst ist unsere „Notbremse“ falls es doch mal zu hart wird, oder unser Auren auf einmal die Wirkung verlieren.

Reiki um die Regeneration unserer Lebensenergie zu beschleunigen.

Spirituelle Heilkraft, um sich selbst zu heilen.

Bei der Ausrüstung sollte viel Bonus auf Resistenzen, Verteidigung und Leben geachtet werden. „Skulds Schutz“ bietet sich hierfür an, da man hier Rüstung als 9. Fertigkeit geschenkt bekommt.

Als Angriffszauber ist hier Frostring ideal. Dies hat folgende Vorteile:

1. Der Frostring verringert die Angriffs- und Laufgeschwindigkeit der Gegner, wodurch wir weniger Schaden nehmen.

2. Schadet der Frostring den Gegner und unsere Teamkameraden können ihn schneller erledigen. In Kombination mit Lifeleech können wir so auch etwas von unserer verlorenen Lebensenergie wieder zurückgewinnen. 

Die Spielweise ist denkbar einfach. Im Grunde läuft man nur vor und versucht, die Aufmerksamkeit der Gegner auf sich zu lenken. 
2. Der Heiler und Supporter
Der Name sagt schon alles. Die Aufgabe des „Heilers und Supporters“ ist das Heilen oder Stärken seiner Gruppe. Das besondere an diesem Magier ist, dass er Gewalt völlig meidet und daher keine schadensteigernden Fähigkeiten benötigt. Er bleibt lieber in hinterer Reihe und unterstützt seine Truppe mit Heilung und bestimmten Auren.

Bei den Fertigkeiten verwenden wir also, Meditation (um die Regenerationszeiten zu senken), die 4 Elemente (für Regenerations und Animationszeiten), Konstitution (um die Lebensenergie zu steigern), Wendigkeit und Parade (um die Verteidigung zu stärken).
Bei den Magiesprüchen brauchen wir:

Aue des Geistes um die Regenerationszeiten unserer Kameraden zu senken,
Reiki um die Regeneration der Lebensenergie unserer Kameraden zu beschleunigen,

Katarakt der Wendigkeit ist für die Nahkämpfer im Team sehr wichtig. Diese Aura erhöht das Angriffstempo und den Angriffswert.

Spirituelle Heilkraft um unsere Kameraden während des Kampfes heilen zu können.

Falls wir doch mal angegriffen werden ist Bannkreis der Angst oder die eine oder andere Defensiv-Aura ganz nützlich. In den Bannkreis könnten sich auch die Kameraden zurückziehen, um sich heilen oder mit Auren ausrüsten zu lassen.

Bei der Ausrüstung solltet Ihr möglichst viel auf die verwendeten Zauber haben, um (wegen der Regenerationszeiten) nicht so viel einlesen zu müssen.

Die Spielweise sollte auch hier recht klar sein. Aus dem Kampfgeschehen hält dieser Magier sich raus. Er bleibt hinten und versorgt seine Kameraden mit Heilung und diversen Auren.

3. Der Kontrollmagier 

Auch dieser Magier kann in einer Gruppe sehr nützlich sein. Er kontrolliert und manipuliert den Gegner, um seinen Kameraden das Kämpfen zu erleichtern.

Für diesen Build wichtige Fertigkeiten sind Magiekunde (um mit Windböe auch Schaden anrichten zu können), Meditation (für Regenerationszeiten), die 4 Elemente (für Regenerations- und Animationszeiten), Konstitution und natürlich Parade Auch hier wird das Attribut mentale Regeneration geskillt.

Bei den Magiesprüchen werden folgende benutzt:

Fleisch zu Stein um bestimmte Gegner (wie Nahkämpfer oder feindliche Magier) festzuhalten.

Windböe um Gegner zusammen zu treiben oder gegen eine Wand zu drücken und zu betäuben.

Bannkreis der Angst um die Gegner zu verscheuchen, falls sie uns mal zu nahe kommen.

Auch bei der Ausrüstung dieses Magiers sollte darauf geachtet werden, dass ein hoher Bonus auf die verwendeten Magiesprüche vorhanden ist, um nicht so viel einlesen zu müssen.

Auch dieser Magier hält sich aus dem Kampfgeschehen so weit es geht raus. Er bleibt wie der Heiler und Supporter im Hintergrund und wendet seine Zauber auf den Gegner an.

Kapitel 14
Der PK-Magier
(verfasst von Thaquanwyn)
1. Skillung
So sieht grundsätzlich mein Fertigkeitsprofil aus:
Leben ist durch nichts zu ersetzen – es sei denn durch noch mehr Leben

Dieser Satz ist quasi Gesetz für einen Kampfmagier und lässt sich im PK-Modus auch bestens umsetzen.

1. Jeder Attributspunkt muss in Stärke oder Physische Regeneration investiert werden, denn Stärke und Physische Regeneration steigern das Leben in gleicher Weise.
Die Fertigkeiten eines PK-Kampfmagiers:

- Magiekunde

- Meditation

- Wassermagie

- Erdmagie

- Stangenwaffe

- Konstitution

- Reiten

- Parade

2. Was in reinen PvP-Tunieren meistens ausgeschlossen ist, hat in einer regelfreien PK-Umgebung einen wichtigen Platz – die Fertigkeit Reiten ist für einen Kampfmagier Lebenselixier in Reinkultur und mit einem schweren Schlachtross (Reiten auf Lev.25) sind, je nach Schwierigkeitsstufe, mehr als 75% zusätzliche Lebensenergie möglich – ein Wert, der mit keiner sonstigen Ausrüstung jemals zu realisieren ist.

Doch neben dem zusätzlichen Leben, gibt es noch weitere Vorteile, die gerade einen Kampfmagier zu einem wirklichen Pferdeherren werden lässt – ist doch ausschließlich dieser Char in der Lage, bis auf eine einzige Ausnahme (Wasserform), alle Kampfkünste auch hoch zu Ross auszuführen. Davon profitieren in erster Linie die Angriffs-KKs, die in der Bewegung ausgeführt werden können, und dabei natürlich selbst ein schwerer zu treffendes Ziel bieten.

Außerdem braucht sich ein Kampfmagier zu Pferd auch keine Gedanken um seine Schnelligkeit zu machen – selbst mit einem schweren Kampfross (Geschwindigkeit 175) und einem guten Sattel (zusätzliche Geschwindigkeiten bis zu 55) sind wir jedem Fußgänger (einzige Ausnahme ein Zwerg mit komplettem Wallberans-Set, was aber zu vernachlässigen ist, da sicherlich kein Zwerg im PK jemals so etwas tragen würde) überlegen, und bestimmen somit unsere Kampftaktik selbst.

Alles in Allem sind wir somit lebenstechnisch mehr als gewappnet und den meist zu Fuß agierenden Gegnern eindeutig überlegen.

2. Magiesprüche
Verteidigung ist wichtiger als jeder Angriff

Für einen Kampfmagier nicht zu unterschätzen (es sei denn, wir wollten einen Nahkämpfer mit Schwert und Schild spielen – wobei es sicher bessere Möglichkeiten gibt, im PK Selbstmord zu begehen), bilden gerade die „passiven Auren“ eine Grundlage, die unsere späteren Triumphe erst ermöglichen.

1. Der Schildwall ist die wichtigste passive Aura – bietet sie doch hervorragenden Schutz vor magischen Attacken und Fernkampfwaffen, die im Gegensatz zum Nahkampf die gefährlichsten Angriffsarten für einen PK-Kampfmagier darstellen.

2. Eine Combo aus Aue, Wirbelwind, Flammenhaut und Steinhaut bildet das weitere Grundgerüst, um unseren Verteidigungswert und unsere Resistenzen teilweise exorbitant zu erhöhen, unseren Schutz gegen Fernwaffen noch weiter ausbauen und die Regenerationszeiten aller magischen Zauber nicht ins Unermessliche steigen zu lassen. Unser Verteidigungswert und auch unsere Resistenzen dürften sich somit auf einem Level befinden, den kaum ein anderer Char überbieten kann.

Ihr fragt Euch jetzt wahrscheinlich, warum Aue und nicht Schildwall in der Combo? 

Ganz einfach - die Wahrscheinlichkeit, daß ein Kampf länger als 180 Sekunden dauert, ist erst einmal sehr gering. Sollte es aber doch einmal dazu kommen, ist meine persönliche Wahl eindeutig - denn bedenke - Combos lassen sich zu Pferd nicht aktivieren und die Anzahl der zu belegenen Buttons ist beschränkt.


Ohne die Aue würde die Reg.-Zeit eines 100er ES-Angriffs zwar von 0.9 auf 1.4 Sekunden steigen, aber sie wäre immer noch schnell genug, um in kürzester Zeit verheerenden Schaden anzurichten - ohne den Schildwall wäre deine großartige Verteidigung gegen magische Zauber und Fernkampfschaden aber faktisch nicht mehr gegeben, und du würdest schneller unter der Erde liegen als dir lieb sein kann. 
Nur der richtige Angriff bringt uns letztendlich den Sieg
Nicht nur für den Kampfmagier überlebenswichtig, ist die Auswahl der richtigen Angriffs-Kampfkunst, die im besten Fall zu einem One-Hit-Tod des Gegners führt.

Dabei ist das Verhältnis zwischen dem Schadensoutput und der Regenerationszeit entscheidend – denn was nützt uns der höchste Schaden, wenn wir in einer entscheidenden Situation nicht auf die entsprechende Kampfkunst zurückgreifen können, da sie sich noch nicht vollkommen aufgeladen hat.

Außerdem sollten wir daran denken, dass im PK – und PvP-Modus ein Schadens-Cut implementiert wurde, der den maximal möglichen Schaden per Level definiert – einzige Ausnahmen sind Critical Treffer, sowie Verwundung erhöht Schaden und Leben bei eigenen Treffern verlieren. Wobei ich persönlich immer die Critical Treffer bevorzugen würde, denn es war eigentlich noch nie wirklich ein Vorteil, freiwillig auf Leben zu verzichten, da gerade in diesem Fall das Band zwischen Genie und Wahnsinn extrem dünn ist.

1. Die Eissplitter sind der beste Angriffs-KK des Kampfmagiers, wenn es darum geht, sich bewegende Gegner zu attackieren. 

Gerade in Verbindung mit einem Pferd explodieren die Eiskristalle direkt am Körper des Gegners und machen somit den höchstmöglichen Schaden.

TIPP: 

... kämpft der Magier mit einem kompletten GUNGNIRS-Stab, kommt es bei einem ES-Treffer fast immer zu einem One-Hit-Tod, da die mehrfach ausgelösten Blitze einen extremen Schaden machen und kaum zu kompensieren sind ...
2. Die Meteoriten empfehlen sich fast immer gegen Gegner (z.B. W11 und Zwerg), die sich nach dem Einsatz von Fleisch zu Stein nicht mehr selbstständig fortbewegen können und somit quasi an Ort und Stelle festgenagelt sind - der Schadensoutput ist extrem hoch und in Verbindung mit einer 4er Combo genau so tödlich.

Richtig eingesetzt gehören die beiden KKs garantiert zu den effektivsten Waffen, die in Sacred UW zur Verfügung stehen.

3. Kleider machen Leute
Unsere Ausrüstung ist das Fundament, auf dem wir unsere Fertigkeiten und Taktiken aufbauen können, und sie ist am Ende ausschlaggebend für unseren Erfolg.

Dabei lege ich persönlich keinen großen Wert auf ganze Sets, da sie in der Gesamtheit aller Dinge grundsätzlich nicht PK-tauglich sind.

Mit einem entsprechenden Handels-Char (Handel möglichst auf max.) lassen sich in Hohenmut Ausrüstungsgegenstände besorgen, die meinem ganz persönlichen Kampfstil angepasst sind – die einzige Ausnahme dabei bildet der Set-Gürtel „Mikelats Lenden“, der genau das hat, was ich brauche: 

zusätzliche phys. Reg (mehr Leben), hoher zusätzlicher magischer Schaden (bei ES nur empfehlenswert), zusätzliche Eissplitter und last but not least LL (ist zwar nicht nötig, schadet aber auch nicht)

So ist es nicht weiter verwunderlich, wenn ich so manche Stunde in den Auslagen der Hohenmuter Kaufleuten stöbere – Stärke oder Physische Regeneration, Meditation, Regeneration Zauber, Magiekunde, Eissplitter und diverse Resistenzen sind gleichzeitig kaum zu finden.

Doch mit ein wenig Ausdauer schaffe ich es immer wieder, Ausrüstungsgegenstände zu kaufen, die vier dieser Fertigkeiten gleichzeitig beinhalten.

4. Tarnung
Zum Schluss noch ein Namenscode, mit dem Ihr keinen Namen habt und Euch so besser verstecken könnt, selbst wenn euer Gegner mit gedrückter Alt-Taste durch die Gegend läuft.

Der Code ist: \cff123456\cff654321 und wird wie ein normaler Farbcode eingegeben.

Oder Ihr gebt eurem Charakter Namen, die oft bei NPC´s vorkommen. Passt aber auf, dass der Name in der Umgebung in der Ihr Euch aufhaltet auch vorkommt.

Da das Spiel im PK-Modus in erster Linie von den Erfahrungen jedes Einzelnen geprägt wird, dürfte wohl kaum jemand erwarten, dass ein Spieler alles preisgibt – ergo - bieten diese Zeilen nur einen kleinen Einblick in meine ganz persönliche PK-Welt. 
Kapitel 15
Der Gott der Elemente

(Der 4-Elemente-Magier)
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1. Einleitung zum Gott der Elemente
Der „Gott der Elemente“ ist der höchste aller Magier. Außerdem ist er meiner Meinung nach einer der vielseitigsten und damit auch abwechslungsreichste Charakter-Builds die es gibt.


Viele sagen immer der „4 Elemente Magier“ würde später nichts richtig können, weil man die einzelnen Elemente nicht so hoch skillen kann wie bei einem „normalen“ Magier. Diese Behauptung stimmt nur zum Teil. Denn wenn man die Monster in Ancaria erst mal in und auswendig kennt, und weis welche Monster mit welchem Zauber zu bekämpfen sind, wird man sehr schnell feststellen, dass dieser Magier sehr wohl mit seinen Konkurrenten mithalten kann. 

Viele wissen auch nicht, wie viel defensives Potenzial im Magier steckt und nölen immer rum, dass er zu wenige Resistenzen auf Grund der fehlenden Fertigkeit Rüstung hat. Da Rüstung vom Magier nicht gelernt werden kann, wird eine Combo gebaut (siehe Kapitel „Allgemeine Tipps“), um die Resistenzen in die Höhe zu schrauben. Dies lässt sich auch in jeden anderen Magier-Build einbauen.

Fazit: Wenn er richtig gespielt wird, kann ihn so gut wie nix aufhalten.

Da dieser Build mein persönlicher Lieblings-Build ist und ich diesen mehrfach gespielt habe, kann ich zu diesem auch am meisten sagen, was ich in diesem Abschnitt auch tun werde.


Eines aber noch vorweg: Dieser Build ist wesentlich aufwendiger als alle anderen Magier. Er braucht viel mehr Runen und ist auch mehr auf gute Ausrüstung angewiesen. Wenn er beides hat, sollte er aber ohne Probleme alle anderen Magier in den Schatten stellen.

2. Die Skillung

2.1 Attribute
Als, wir brauchen ein gutes Lebenspolster und gute Regzeiten. Da das 2. jedoch wichtiger ist, empfehle ich auch bei diesem Magier ausschließlich mentale Regeneration zu skillen (was für eine Überraschung).

2.2 Fertigkeiten
Die Fertigkeiten haben ähnliche Auswirkungen wie die Attribute. Allerdings sind diese wesentlich stärker ausgeprägt, weshalb hier jeder Punkt besonders wichtig ist. Hier kann jeder Fehler den Charakter ruinieren, also nichts unüberlegt in irgendeine Fertigkeit verschwenden.



Wir brauchen folgende Fertigkeiten:

Stufe 1:
Magiekunde ist eine der 2 wichtigsten Fertigkeiten des Magiers. Erhöht den Schaden den unsere Zauber verursachen. Sollte ca. auf Level gehalten werden bis ca. 100, Rest kann über Items erreicht werden.

Meditation ist die 2. Fertigkeit ohne die bei dem Magier gar nichts geht. Senkt die Reg. Zeiten. Auch diese Fertigkeit ca. bis 100 auf Level halten, Rest kann auch hier über Items erreicht werden.

Stufe 3:
Element 1 senkt die Reg. Zeiten aller Zauber des gewünschten Elements. Hier ist es jedem selbst überlassen mit was er anfängt. Allerdings ist es am Anfang auf Grund der wenigen Lebensenergie und Verteidigung wichtig, die Gegner auf Abstand zu halten. Deshalb empfehle ich hier Luftmagie zu nehmen und am Anfang mit Windböe zu kämpfen, da die Gegner durch die Böe zurück geworfen und betäubt werden. Ich empfehle in jedes Element mindestens 50 Punkte und maximal 100 Punkte zu vergeben und über die Items weiter zu steigern. Können allerdings erstmal in Ruhe gelassen werde. Ich habe erst ab Stufe 100 angefangen die Elemente zu steigern.

Stufe 6:
Element 2 - Siehe Element 1

Stufe 12:
Element 3 - Siehe Element 1


Stufe 20:
Konstitution erhöht die Lebensenergie unseres Magiers. Da wir nur Mentale Regeneration skillen ist das die einzige Möglichkeit unsere Lebensenergie zu erhöhen. Hier sollte auf jeden Fall auch ne Menge rein. Ich empfehle hier mindestens 150 Punkte zu vergeben und noch einige Punkte über die Items zu holen. Wenn man am Ende einen Wert von ca. 40.000 bis 50.000 HP erreicht hat ist man schon gut bestückt. Viel mehr ist beim Magier nicht drin.

Stufe 30:
Element 4 - siehe Element 1

Stufe 50:
Parade erhöht die Verteidigung und wir brauchen eine gute Verteidigung falls wir doch mal einen Schlag abbekommen. Also sollten wir hier ebenfalls wie bei Konstitution mindestens 150 Punkte vergeben. Das sollte auf jeden fall reichen und wenn man noch Steinhaut skillt ist es mehr als genug. Auch hier kann über Items noch einiges erreicht werden.

Zu den Elementen: Natürlich kann man die Elemente auch je nach den Vorlieben des Spielers mehr oder weniger skillen. Deshalb habe ich bei den Elementen einen Spielraum von 50 bis 100 Punkte angegeben. Man hat incl. der Startpunkte genau 829 Fertigkeitspunkte in UW. In Classic sind es nur 789 (bitte PN an mich, wenn ich mich verrechnet habe), da die maximale Stufe dort 206 beträgt statt der 216 von UW. 500 gehen in Magiekunde, Meditation, Konstitution und Parade. Ich rechne ca. 300 Punkte für die Elemente die wir beliebig auf die Elemente Feuer, Wasser, Luft und Erde verteilen können. Die Punkte die übrig bleiben nehmen wir als Reserve, die wir je nach Bedarf verteilen können. 


3. Die Magiesprüche
Das Schöne an diesem Magier ist, dass er alles gebrauchen kann und kaum etwas umtauschen muss. 

Zur besseren Orientierung, habe ich die Zaubernamen mit Farben markiert, die uns signalisieren, zu welchen Elementen sie gehören.

· Feuer 

· Wasser 

· Luft 

· Erde 

· Neutral bzw. Lebenszauber
3.1 Die Auren
Die Auren nehmen wir bevorzugt zur Stärkung unserer Abwehr und zur Unterstützung unserer Magischen Fähigkeiten.

Aue des Geistes beschleunigt die Regenerationszeit der Zauber. Dies ist unser wichtigster Zauber!!! Alle nicht benötigten Runen (anderer Chars oder so) müssen hier rein.

Steinhaut bringt uns einen ordentlichen Schub auf Physische, Gift- und Feuerresistenz und dann auch noch Verteidigung. Gefundene Runen auf jeden fall einlesen und nach Bedarf weitere Runen eintauschen.

Flammenhaut bringt uns Feuerresistenz und macht Feuerschaden bei allen Gegnern die den Magier berühren. Auch hier gefundene Runen einlesen und nach bedarf weitere umtauschen.

Schildwall erhöht die Magieresistenz und noch etwas Feuer und Giftresistenz. Wieder mal gefundene Runen einlesen und auch mal umtauschen.

Wirbelwind macht physischen schaden, entwaffnet Gegner und schützt vor Fernkämpfern. Ein entwaffneter Gegner macht nicht mal mehr halb soviel schaden, also ein sehr wirksamer Schutz. Und noch mal gefundene Runen einlesen und auch mal ein paar nicht gebrauchte investieren.

Reiki verbessert die Regeneration der Lebensenergie. Da Reiki von Anfang an in unserem Zauberbuch vertreten ist, muss hier nichts mehr eingelesen werden.

Katarakt der Wendigkeit erhöht die Bewegungs- und Angriffsgeschwindigkeit. Bei Zaubern werden die Casting-Zeiten verkürzt. Die maximale Angriffs- und Laufgeschwindigkeit liegt bei 220 und kann auch hiermit nicht überschritten werden. Eine Rune einlesen.

Wasserform macht den Magier unsichtbar. Sehr gut wenn man den Gegner überraschen will. Wenn das Opfer gesichtet wurde, einfach Wasserform an und anschleichen. Wenn man nahe genug ist, Falle zuschnappen lassen. Außerdem gehen Fernkampfangriffe einfach durch den Magier hindurch, also auch eine gute Abwehrstrategie und unsere Lebensversicherung wenn wir Höhlen oder Portale betreten, bei denen wir nicht wissen, was uns erwartet. Eine Rune einlesen.
3.2 Die Angriffszauber
Hier lasse ich Euch entscheiden was Ihr verwenden wollt und was nicht, da grade beim 4 Elemente Magier der Fantasy kaum Grenzen gesetzt sind.


Windböe macht Giftschaden und stößt die Gegner zurück. Also der ideale Zauber gegen Nahkämpfer. Hier sollte die Regenerationszeit nicht über 1 Sekunden kommen.

Eissplitter macht physischen und magischen Schaden. Die Regenerationszeit sollte hier die Grenze von 1 Sekunden nicht überschreiten.

Feuerspirale macht magischen und Feuerschaden. Hier ist eine Regenerationszeit von 2 bis 3 Sekunden auch nicht schlimm, da die Spirale bis zu 25 Sekunden bleibt und man sich immer wieder dahin verziehen kann. Höher sollte sie allerdings nicht sein. Dieser Zauber ist ideal um Nahkämpfer die schon bei Euch sind zu grillen. Gegen Fernkämpfer ist dieser Zauber allerdings nicht brauchbar.

Meteoritenhagel macht physischen und Feuerschaden. Wenn man Meteoritenhagel verwendet, sollte man darauf achten das man möglichst außerhalb der Sichtweite der Gegner bleibt und sie dann mit einem Überraschungsangriff überrumpelt. Denn sind die Gegner erst mal in Bewegung, sind sie mit diesem Zauber nur noch schwer zu treffen. Gegen Fernkämpfer ist es allerdings der ideale Zauber, da diese Gegner meistens stehen bleiben und sich nicht von der Stelle rühren. Die Regenerationszeit sollte hier bei 1 Sekunden bleiben.

Feuerball macht magischen und Feuerschaden. Auch dieser Zauber ist von Anfang an im Zauberbuch. Wer hier skillen will: Seraphim östlich von Schönblick befreien. Als Belohnung gibt’s beim Magier immer Feuerball. Eine Regenerationszeit von 0,5 Sekunden sollte hier nicht überschritten werden.

Frostring macht physischen und magischen Schaden. und Gegner werden langsamer. Für die, die sich statt Eissplitter lieber hierfür entscheiden. Maximale Dauer ist hier wie bei Feuerspirale 25 Sekunden. Hier tut uns, wegen der recht langen Animationszeit, eine Regenerationszeit von 2 bis 3 Sekunden auch nicht weh.


Kettenblitz physischen und magischen Schaden. Wer hier skillen möchte der braucht eine Regenerationszeit von maximal 0,7 bis 1 Sekunden.

Fegefeuer macht magischen und Feuerschaden. Eine Flamme die ihre Gegner verfolgt und schädigt. Maximale Dauer ist hier 25 Sekunden Wer sich für diesen Zauber entscheidet, sollte eine maximale Regenerationszeit von 2 Sekunden halten.

Ich persönlich kämpfe am liebsten mit den „Massenkillern“. Daher habe ich mich für die Variante Windböe, Feuerspirale, Eissplitter und Meteoritenhagel entschieden. Außerdem benutze ich noch die Defensiv-Combo und Aue. 

3.3 Sonstige Zauber
Hier gibt es noch ein paar nette Spielereien, die für uns allerdings weniger von Bedeutung sind.

Bannkreis der Angst errichtet eine Schutzbarriere. Damit dieser Zauber etwas bringt, muss er über dem Level der Gegner sein. Frisst zu viele Runen, also rate ich davon ab.

Fleisch zu Stein lässt Gegner für eine zeitlang zu Stein erstarren. Wird der Stein zerschlagen, zerfällt der Gegner zu Staub. Da man auch diesen Zauber ziemlich hoch halten muss damit er überhaupt was bringt, halte ich ihn für überflüssig. 

Spirituelle Heilkraft heilt den Magier und seine Gefährten. Heilung auf Abruf kann manchmal ganz nützlich sein. Wer es skillen will: der Zauberer in Silberbach, der einem den Auftrag „Kompendium der Weisheit“ gibt, lässt als Belohnung immer eine fallen.

Phasenverschiebung teleportiert den Kampfmagier an eine bestimmte Stelle. Dies ist unser Evakuierungs-Zauber. Für Flüsse und Seen reicht  Eine Rune. 



4. Die Ausrüstung
Da wir uns nicht auf ein Element beschränken und ich nicht weis, wie Ihr euren Magier variiert, kann ich Euch nicht sagen, welche Items für diesen bzw. Euren Magier geeignet sein werden. Ich kann Euch aber sagen, welche Sets und Items für welche Elemente am besten sind und auf was bei Items geachtet werden sollte. 

Grundsätzlich sollte auf Bonus auf die einzelnen Elemente, viel Regeneration Zauber (Mentale Regeneration) und den bevorzugten Zaubern geachtet werden. Außerdem empfehlenswert ist ein Bonus auf Life Leech oder +% Exp. Auch nicht schlecht wäre ein Bonus auf Physische Regeneration und auf alle Fertigkeiten. Von Zerteilen rate ich persönlich eher ab. Beim Magier hab ich die Gegner lieber in sicherer Entfernung und möchte nicht, dass sie plötzlich neben mir stehen. Ich level so zwar meistens langsamer als andere, aber dafür sterbe ich weniger bzw. meistens nie. Aber das muss jeder selber wissen.

4.1 Die Ausrüstung der Variante mit einer Haupt und 3 Neben-Elementen

Feuer: hier ist „Byleths glühende Raserei“ sehr gut. Als Waffe sollte „Leah Joyce´s erleuchteter Krug“ benutzt werden. Neben einem Bonus auf Regeneration Zauber hat er auch noch Boni´s auf Feuerspirale, Reiki, Meteor und Kettenblitz. Außerdem hat dieses Teil 2 Sockel.

Wasser: hier sollte„Mikelat´s kalte Beschwörung“ verwendet werden. Als Waffe empfehle ich hier den „Zauberstab der Dimensionen“ wegen dem Bonus auf Regeneration Zauber, Eissplitter und Aue des Geistes (ist eine 2-Hand-Waffe also ist kein Schild Möglich).

Luft: hier ist „Klingsor´s Geheimnis“ (EDIT: In classic gibt es Klingsor nicht! Hier wird Mikelat verwendet!) das Set auf das am meisten gebaut werden sollte. Als Waffe kann man auch hier den „Zauberstab der Dimensionen“ nehmen, solange man nichts Besseres findet, da der auch einen Bonus auf Luftmagie hat. Besser wäre allerdings „Lara Aimées Buch der Magie“ oder das „Buch der Weisheit“ (wie Ihr letzteres bekommt erfahrt Ihr hier). Beide haben einen Bonus zu allen Fertigkeiten, zu allen Magiesprüchen und Reg. Zauber.  Auch diese Teile haben 2 Sockel.

Erde: Hier empfehle ich wie bei Feuer das Set „Byleths glühende Raserei“ und „Leah Joyce´s erleuchteter Krug“.

Tipp: Legt Euch zu allen 4 Elemente je einen Waffen-Slot an.
4.2  Ausrüstung für die Variante mit 4 gleich starken Elementen

„Leuchtende Haube des Osopymok“ ist als Haube sehr zu empfehlen, wegen dem Bonus zu allen Elementen, zu Meditation und Magiekunde sowie zu allen Fertigkeiten und und Magiesprüchen. Außerdem hat dieses Teil 3 Sockel.

Als Handschuhe sind „Elohinir´s“ magische Handschuhe“ nicht schlecht. Sie haben 2 Sockel und haben viel mentale Regeneration und noch einen Bonus auf alle Magiesprüche.

Als Gürtel sollte man „Geweihtes Band der Zauberer“ nehmen. Er hat 3 Sockel und einen Bonus auf alle Elemente.

Als Waffe sollte „Larah Aimeés Buch der Magie“ benutzt werden. Dieser bietet einen Bonus auf Magiekunde, Meditation und viel Regeneration Zauber. Außerdem hat es noch einen Bonus auf alle Magiesprüche und Fertigkeiten sowie 3 Sockel. Als Alternative zum Buch der Magie/Weisheit empfehle ich das Unique „Magisches Langschwert der Elemente“. Wegen dem + zu allen 4 Elementen und + zu allen Magiesprüchen. Außerdem ist dieses Teil mit 2 Sockeln auch nicht grade unterbelegt. 

Als Schild empfehle ich hier das „Metallschild der Gilde“. Dieses Teil hat einen Bonus auf Verteidigung gegen Fernkämpfer, Physische Resistenz durch Geschick, Regeneration Zauber, Magiekunde, Meditation, alle Magiesprüche und auch noch 4 Sockel.

4.3 Zur Sockelung
Gesockelt und getragen werden hauptsächlich Ringe und Amulette mit:
+ zu allen Fertigkeiten
+ % Regeneration Zauber oder mentale Regeneration
+ % Life Leech
+ physische Regeneration
+ auf alle Magiesprüche

Hier eignen sich: 
1. „Berenikes Seele“, +% Life Leech und Resistenzen

2. der „Silberring der Wanderer“, +zu allen Fertigkeiten und +% Exp (Gladiator-Ring, nur zum einsockeln).
3. „der eine Ring“, +mentale reg und Reg. Zauber und MF
4. der „Ring des Drachentöters“, +Physische Regeneration
5. „Silberring der Erholung“, +Physische Regeneration und +Mentale Regeneration

6. und „Diamant der Engelskraft“, + zu allen Magiesprüchen, Magieschaden und Reg. Zauber (Seraphim-Ring, nur zum einsockeln)

Bei dem „einen Ring“ nicht von den -15 Physische Regeneration abschrecken lassen, da dies mit dem „Ring des Drachentöters“ mehr als ausgeglichen wird.

5. Spielweise
Da wir für jeden Gegner die passende Schadensart bzw. Zauber haben ist klar, dass wir das auch nutzen wollen. Aue an, Defensiv-Combo (siehe Magiesprüche/ Auren) an und jeden Gegner mit dem passenden Zauber auseinander nehmen. Mit Frostring könnte man noch die Gegner ein bisschen gefrieren lassen, dann sind sie langsamer.

5.1 Gegen Nahkämpfer:

Hier ist es relativ einfach. Ihr nehmt gegen Nahkämpfer die Windböe. Denn diese Wirft die Gegner zurück und betäubt diese eine Zeit lang. Vereinzelt kommt es mal vor, dass ein Gegner resistent gegen die Betäubung ist. Dies sollte allerdings nicht weiter problematisch sein. Meistens kann man sie erledigen, bevor sie einen erreichen.

5.2 Gegen Fernkämpfer

Auch diese können wir uns mit Leichtigkeit aus dem Weg räumen. Sobald wir einen Fernkämpfer sehen, Zaubern wir einen Meteoriten-Hagel auf diesen und er müsste eigentlich das Zeitliche segnen.  

5.3 Gegen Magier

Magier sollten immer eliminiert werden, bevor sie einen sehen, wozu auch hier der Meteor sehr gut geeignet ist. Denn wenn sie Euch erst mal gesehen haben, ist es nur noch sehr schwer sie zu treffen. Falls es doch mal vorkommt, dass ein Magier um Euch rum rennt und Ihr ihn absolut nicht treffen könnt, empfehle ich einen Eissplitter direkt auf euren Charakter zu zaubern. Das hat den Effekt, dass der Eissplitter in alle Richtungen geschleudert wird. So sollte er auf jeden Fall getroffen werden.

5.4 Gehirnfüßler

Die Gehirnfüßler sind wohl die gefährlichsten Viecher in ganz Ancaria. Sie lutschen uns die Zauber weg und schon sind wir völlig wehrlos. Also sollten wir auch diese erledigen, bevor sie uns bemerken. Auch hier ist der Meteor der perfekte zauber.

5.5 Zusammenfassung der Spielweise
Sollten mehrere Gegner mit verschiedenen Resistenzen in der Nähe sein, kümmert Euch erst um die stärksten bzw. um die von denen am meisten angreifen. Denn wenn die geschafft sind, dürfte der Rest ein Kinderspiel sein. Gehirnfüßler, Magier und Fernkämpfer sollten immer eliminiert werden, bevor sie einen sehen (Stichwort: Wasserform). 

Die wohl mit Abstand gefährlichste Region im Spiel ist das „Tal der Tränen“. Hier trennen sich Amateur und Profi. Es empfiehlt sich, erst Aue, die Defensiv-Combo und nach Bedarf vielleicht noch Wasserform einzuschalten. So ausgestattet kann man ohne Probleme das TDT betreten und sich erst mal in eine sichere Ecke bringen. Denn wenn man das TDT über das Portal im Inselkeller betritt, kann es schon mal vorkommen, dass man sich plötzlich zwischen mehreren Hirnfüßlern (die einem den Saft aus den Zaubern lutschen), Fürstengardisten (die uns fesseln und knebeln), und Höllengolems (die uns, wie in einem anderen Guide so schön gesagt wurde, das Hirn aus der Murmel prügeln) wieder findet und wenn man da nicht aufpasst, ist es sehr schnell vorbei.

Kapitel 15
Die Zugaben

„Oh mein Gott, der Typ gibt auch noch Zugaben.“

Ja klar, mit irgendetwas muss ich Euch ja Quälen.

Also, in diesem Abschnitt zeige ich Euch ein paar Fundorte von Ausrüstungsgegenständen, Easter Eggs, Sehenswürdigkeiten Ancarias, den legendären Meisterquest oder was mir sonst noch so einfällt.

1. Fundorte

Ok, wir fangen mal gleich mit den Fundorten einiger guter Items an.
Herr Markus von Endlich

Das „erleuchtete Eisen“ findet Ihr auf dem Weg von Feenbach nach Porto Vallum in einem Grab.
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Hier müsst Ihr das Grab öffnen und einen Zombie töten.
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Zum Dank lässt „Herr Marcus von Endlich“ dann das „erleuchtete Eisen“ und eine Steinhaut-Rune fallen.
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Meisterquest: Der Weg des wahren Kämpfers (Auszug aus dem Skillquestguide von Insacred.de)
Ich empfehle Euch diese Quest parallel zur Hauptquest zu erledigen, da sie größtenteils an Ihr entlang führt und daher kaum einen Umweg darstellt. Unmittelbar nach dem Beginn von Underworld schreitet Ihr westlich eine Brücke hinter der sich ein Haduk befindet.
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Wenn Ihr ihn ansprecht bittet er Euch seinen Herren beizustehen, der von drei Ruinenasseln angegriffen wird. 
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Nach dem Ihr die drei Ruinenasseln besiegt habt erhaltet Ihr ein wenig Geld und Exp, Außerdem erzählt er Euch von einem Meister tief im Pilzwald der Euch auf den Weg des wahren Kriegers führen kann. (Achtung! Für diese Quest erhaltet Ihr keine Questlog und keinen Kompass. Passt also gut auf was Euch im Verlauf der Quest erzählt wird.)
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Wenn Ihr denn Meister gefunden habt schickt er Euch zuerst mal los um für ihn eine Suppe zu besorgen. Eine ziemlich leichte Aufgabe für die Ihr ausnahmsweise auch ein Questbuch erhaltet, weshalb sie auch nicht bei den Screenshots vertreten ist.
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Nach Erledigung des Auftrages erzählt er Euch von einer legendären Waffe die sich im Nuknukwald befinden soll. (Für legendäre Waffe erhaltet Ihr wieder keinen Kompass und kein Buch).
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Im Nuknukwald findet Ihr die legenäre Waffe (Ein enttäuschender weißer Dolch) von einem Stachelaben bewacht vor. Wenn Ihr ihn ansprecht ruft er zwei weitere Stachelaben zur Verstärkung, jedoch sind drei Alben nun wirklich kein Problem. 
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Kaum hebt Ihr die Waffe auf erscheint der Meister nach ein wenig Gold und Exp berichtet er Euch von einem Golem im Dryadenwald den Ihr als nächstes vernichten sollt. 
(Hebt auf jeden Fall die legendäre Waffe auf denn nur mit Ihr könnt Ihr ihn verletzen.)
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Laßt Euch nicht von dem Screenshot verwirren, das Questbuch erscheint erst wenn man die markierte Stelle erreicht hat. Nach der Vernichtung des Golems erscheint wieder der Meister und gibt Euch Geld, Exp, sowie den Auftrag das Buch der Weisheit zu finden.
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Es befindet sich im Tal der Tränen, direkt beim dortigen Portal und wiederum von drei Stachelalben.
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Als Belohnung für diesen Quest bekommt man je 2, 4 oder 6 Attributs- und Fertigkeitspunkte. Wie viele es genau werden, hängt davon ab, wie viele der 3 Stachelalben im Tal der Tränen man gleichzeitig töten kann. Schafft man es, dass alle 3 gleichzeitig umkippen, bekommt man alle 6 Punkte. Stirbt einer bereits vorher, bekommt man 4 Punkte und wenn am Ende noch einer übrig ist, bekommt ihr sobald Ihr diesen erledigt habt nur noch 2 Punkte.
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Neben den Attributs und Fertigkeitspunkten gibt es auch noch eine gute Waffe als Belohnung. Ein Buch das beinahe alles zu bieten hat, was sich ein Magier nur wünschen kann. Regeneration Zauber, Mentale Regeneration, Magiekunde, Meditation, alle Fertigkeiten, alle Magiesprüche und auch noch 2 Sockel.
Danach leckt sich jeder Magier die Finger!!!
Seit Patch 2.21 erscheint beim aufheben des Buches dreimal hintereinander der Underworld Abspann, was aber keine weiteren Folgen hat. 
2. Sehenswürdigkeiten Ancarias
Kommen wir nun zu den Sehenswürdigkeiten Ancarias. Hier werde ich Euch einige interessante Orte und Höhlen zeigen.
Tristram:

 Alle, die Diablo und Diablo 2 gespielt haben, werden dieses Dorf kennen. Ein altes Dorf im Sumpfgebiet zwischen Finsterwinkel und Moorbruch.
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Wenn Ihr hier an den Brunnen geht, verwandeln sich alle Anwohner zu Zombies, …
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… die Ihr aber recht schnell erledigt haben solltet.
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Hier könnte unter Umständen auch mal das eine oder andere seltene Teil fallen.
Die Pac-Man Höhle: 

Ihr steht auf alte Spiele-Klassiker? In den Wäldern bei Feenbach gibt es eine Höhle, die Euch interessieren könnte.
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Hier könnt Ihr eine Runde das gute alte Spiel „Pac-Man“ spielen. Euer Charakter übernimmt dabei die Rolle unseres gelben Freundes.
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Vor den Geistern braucht Ihr keine Angst haben. Sie ziehen Euch lediglich etwas Lebensenergie ab. Allerdings ist das so wenig, dass es Euch kaum stören wird.

Das Schlusswort
So, das war mein Kampfmagier-Guide. Etwas kurz geraten aber naja. Dieser Guide erhebt natürlich keinen Anspruch darauf, vollständig, perfekt oder sonst was zu sein. Es ist lediglich ein Richtwert, wie man einen Kampfmagier machen kann. Es ist egal ob 1, 2, 3 oder 4 Elemente, Nahkampf oder gar Hybrid. Spielbar sind sie alle!!! Lasst Euch deshalb niemals von jemandem erzählen, nur das eine Element wär das einzig wahre.

Wer noch Fragen hat kann sich wie immer bei mir per PN, ingame (Mortiferus, Mortiferus2, Mortiferus3,…) oder sonstige Wege melden.

Sollte jemand Rächdschraibfäler finden, darf er/sie/es diese behalten!!!

Jetzt wünsche ich Euch noch viel Spaß und Freude mit diesem Guide und überlasse euch eurem Schicksal.

(Ein Glück, endlich hält der Typ die Klappe.)

P.S. Fotos der blutigen Finger werden nachgereicht!!!
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