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Einleitung

Schrelleinstieg

Uberprifen Sie zuerst den Inhalt der Verpackung. Sie sollten
diese Anleitung, eine CD-ROM und eine Referenzkarte vorfinden.
Diese Anleitung erklért |hnen die verschiedenen Funktionen von
Anvil of Dawn, gibt Ihnen Informationen Uber die Welt Tempest,
ihre vielen Monster, zeigt Ihnen, wie Sie einen der funf
Spielercharaktere auswahlen kdnnen und présentiert |hnen eine
Liste der Zauberspriiche mit einer Erklarung der Wirkungswei se.
Wenn Sie Anvil of Dawn nun spielen mochten, installieren Sie das
Spiel von der CD-ROM und halten Sie sich dabei an die
Anweisungen der Referenzkarte.

Eine EinfUhrungssequenz stellt das Spiel vor und bereitet somit
die Buhne fir das bevorstehende Stiick vor. Nach der
Einflhrungssequenz kdnnen Sie sich den Spielercharakter Ihrer
Wahl aussuchen. Wenn Sie auf einen klicken, dann tritt dieser ein
Stiick vor und der weise Azariah gibt |hnen einen kurzen
Uberblick Uber die Fahigkeiten dieses Spielercharakters. Nachdem
Sie lhre Wahl getroffen haben, klicken Sie den entsprechenden
Charakter kurz an und danach die Auswahlen-Option am unteren
Bildschirmrand.




Wenn Sie den Namen des ausgewahlten Spielercharakters oder
dessen Fahigkeitsstufe &ndern mochten, schlagen Sie Kapitel
» Verandern des Spielercharakters* auf.

Zum Betrieb von Anvil of Dawn wird eine Maus benttigt. Wann
immer der Begriff , klicken" verwendet wird, bedeutet dieser, dal3
Sie den Mauszeiger Uber den genannten Bereich bewegen und
dann die linke Maustaste drticken.

» R-Klick* bedeutet, dal3 Sie den Mauszeiger tiber den genannten
Bereich bewegen und dann die rechte Maustaste druicken.

Hilfe

Das Hilfesystem von Anvil of Dawn ermdglicht es Ihnen, die
Funktionswei se dieses Spieles einfach und schnell zu erlernen. Es
ist unauffallig und kann effektiv sowohl von Anféngern als auch
von fortgeschrittenen Spielern verwendet werden.

Durch die [F1]-Taste Ihrer Tastatur kbnnen Sie das Hilfesystem
von Anvil of Dawn ein- oder ausschalten. Solange die
Hilfefunktion eingeschaltet ist, erscheint immer, wenn Sie lhren
Mauszeiger Uber einem Aktionsgebiet positioniert haben, in der
oberen, linken Ecke des Spielbildschirms ein kurzer erkl&render
Text. In den meisten Féllen wird die im Text beschriebene Aktion
durch einfaches Dricken der linken Maustaste ausgel Ost.
Allerdingsist in einigen speziellen Fallen ein R-Klick (Driicken
der rechten Maustaste) nétig. (Wenn Sie den Charakterbogen
aufgerufen haben, erscheint der Hilfetext in der oberen, rechten
Ecke des Bildschirms.)

Bernutzeroberfldche

Die Benutzeroberflache von Anvil of Dawn befindet sich rechts
neben dem Spielbildschirm. Durch Anklicken des
Charakterportraits in der oberen, rechten Ecke gelangen Siein den
Charakterbogen. Hier kénnen Sie Einsicht in die Statistiken lhres
Charakters nehmen, sein Inventar aufschlagen und zu den Spiel-
und Speicheroptionen wechseln.



Durch Anklicken der Gesundheits- oder M agiebalken erfahren
Sie, Uber wie viele Trefferpunkte bzw. Zauberpunkte Ihr Charakter
derzeit noch verfugt.

Die Kastchen direkt unterhalb des Charakterportrais zeigen die
Gegenstande, wie z. B. Waffen, an, welche der Charakter geradein
der Hand hdlt. Um einen solchen Gegenstand el nzusetzen, miissen
Sie einfach nur auf den gewiinschten Gegenstand klicken.

Der Bereich unter den Handkastchen ist fur die Zauberspruch-
Symbole reserviert. Wenn Sie einen Zauberspruch ausl 6sen moch-
ten, brauchen Sie nur das entsprechende Symbol anzuklicken.
Zauberspriche werden nur dann erfolgreich ausgefihrt, wenn lhr
Charakter Uber ausreichend Zauberpunkte verfugt. Zu Beginn des
Spieles verfugt Ihr Charakter nicht notwendigerwel se schon Uber
Zauberspriche, aber im Laufe des Spiels werden Sieimmer wie-
der auf Zauberspruchrollen oder NSC (Nicht-Spieler-Charaktere)
treffen, die bereit sind Ihnen ihre Zauberspriiche bei zubringen.

Waéhrend Sie ein Verlies erforschen, erscheint in der unteren,
rechten Ecke des Bildschirms ein Kompal3 und eine 6rtliche, auto-
matisch gefuhrte Karte. Der Kompal3 zeigt Ihnen die Richtung an,
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in die Ihr Charakter gerade blickt. Die lokale Karte hingegen gibt
die direkte Umgebung des Charakters wieder.

Wenn Sie sich allerdings durch die AulRenwelt bewegen, steht
Ihnen keine automatische Karte zur Verfiigung. Allerdings konnen
Sie, indem Sie auf das Pergament in der unteren, rechten Ecke
klicken, die gesamte Karte der Welt Tempest aufrufen.

Ausblerder der
Bernutzeroberfldche

Indem Sie die verschiedenen M 6glichkeiten des Optionsbild-
schirms nutzen, kénnen Sie die Benutzeroberflache entweder
teilweise oder ganz ausblenden und so die Vollbild-Darstellung
des Spielbildschirms genief3en. Um zu bestimmen, welche Sym-
bole der Benutzeroberflache angezeigt werden sollen und welche
nicht, wechseln Sie zuerst in den Optionsbildschirm. Durch
Drucken der [F3]-Taste konnen Sie jederzeit den Optionsbild-
schirm aufrufen. Alternativ konnen Sie auch auf das Charakterpor-
trait in der oberen, rechten Ecke des Bildschirmes klicken und
damit den Charakterbogen aufrufen. Von dort aus klicken Sie auf
das Options-Symbol, um in den Optionsbildschirm zu wechseln.

Auf der linken Seite des Optionsbildschirms finden Sie eine
Reihe von Entscheidungsmdglichkeiten einschliefdlich der Hande,
Zauberspriiche, Automap und Symbole-Sichtbarkeit. Ein[J in
dem Késtchen links daneben zeigt an, dal3 dieses Symbol im Spiel-
bildschirm wahrend des Spieles angezeigt wird. Wenn Sie das
Késtchen anklicken, verschwindet der [J und damit auch das ent-
sprechende Symbol im Spielbildschirm.

Wenn Sie mit teilweise oder ganz ausgeblendeten Symbolen
spielen, ruft das Positionieren des Cursors in der unteren oder
oberen rechten Ecke des Spielbildschirms die Benutzeroberflache
auf, so dal3 Sie sie verwenden konnen.
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Beenden

Dricken der [ESC]-Taste im Spielbildschirm (egal, ob Sie
gerade dabel sind, ein Verlies zu erforschen oder in der Auf3enwelt
herumstreunen) ruft das Hauptment auf. Die Auswahl unten rechts
lautet , Zurtick ins DOS* (Ihrem Betriebssystem).

Das Hauptmeni kann auch aus dem Speichern/L aden-Bild-
schirm heraus aufgerufen werden. Eine der Optionen dort ist die
HauptmenU-Schaltflache.
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Betreter Sie die Welt vonr
Terpest

Die Geschichte des AMboB' der
ODdmmerung

Lange vor der Entstehung des Menschen, noch bevor sich der
Himmel geformt hatte, da gab es nur den ewigen Sturm, ein
Nichts, in dem ales und nichts gleichzeitig existierte. Innerhalb
dieser Dunkelheit ruhten die antiken Unsterblichen. Bekannt al's
die Kinder des Nichts oder die Gotter, verkorperten sie sowohl das
Gute als auch das Bose. Im Laufe der Zeit offenbarte das Nichts
diesen Ur-Gottern das Geheimnis des ,, Schopfens®. Im Zentrum
der Dunkelheit erschuf das Nichts eine Saule aus Licht, den Am-
bol3 der D&mmerung.

Eswar nichts anderes als die reine Essenz des Lichts, und die
Gotter versammelten sich darum, um mit dem Werk des Schaffens
zu beginnen. Als erstes wandten sich die Gotter den Elementen zu.
Erde, Luft, Feuer und Wasser wurden durch die Kraft des Blitzes
in die Form einer Welt gebunden, in die Form eines Landes mit
dem Namen Tempest. An diesem Tage schien der Ambol3 der
Dammerung einer Lichtsaule gleich aus den Weiten des Himmels
direkt bisin dietiefsten Tiefen der Welt zu fallen.

In den ersten Tagen der Welt herrschte jedoch das Chaos. Das
Feuer bekdmpfte das Eis, die Erde lag im Streit mit dem Wasser
und der Wind heulte tUber beide hinweg. Jede dieser Naturkréfte
kampfte um die absolute Herrschaft Gber Tempest. Dies zog sich
solange hin, bis die Goétter einschritten und zusammenarbeiteten.
Sie schlossen einen wackeligen Pakt und verwiesen die sich
bekampfenden Elemente an ihren Platz.

Der Mensch selbst war das Symbol dieses Paktes, er war ihre
finale Schopfung. Eine Schopfung, die aus einem Stiick aller Ele-
mente geformt wurde. Der Mensch war das |ebende Unterpfand
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des Paktes zwischen den Elementen, schon allein auf Grund seiner
Zusammensetzung. Die Erde wurde das Fleisch und die Organe,
das Feuer wurde sein Blut, der Wind wurde sein Atem und das
Wasser seine Korperflissigkeiten. Die Blitze gaben ihm die
Beweglichkeit und die Gedanken, wahrend dem Nichts der Geist
des Menschen entsprang.

Dadie Essenz des Nichts mit in die Erschaffung des Menschen
einflof3, besald der Mensch die angeborene Fahigkeit mit den Ele-
menten zu sprechen und sie zu kontrollieren. Aus dieser Bezie-
hung heraus entstand eine Sprache. Eine Sprache, die sich aus
vielen, unterschiedlichen Symbolen zusammensetzte. Auf diesem
Weg nahm die Magie ihren Einzug in die Welt.

Zur Freude des Menschen war die Oberflache von Tempest von
grinem Gras und Baumen tberzogen und eine Vielzahl von
unterschiedlichen Lebewesen erfllllt. Dies alles war das Geschenk
des Nichts. Die Menschen und die Elemente Iebten ein Aon und
langer in Harmonie und Frieden. Im Laufe der Zeit jedoch verging
dieser Frieden dank der Machenschaften eines dunklen Gottes.
Wissend, dal seine Brider und Schwestern anderweitig beschéf-
tigt waren, lief3 der Dunkle seinen Schatten auf die Welt fallen,
plazierte so das Bose in die Herzen einiger Menschen und erschuf
die dunklen Rassen von Tempest. Somit ging das Zeitalter der
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Unschuld dahin und Tempest wurde in den immerwahrenden
Kampf zwischen Licht und Dunkelheit einbezogen. Niemals
wieder konnten sich die Gotter einigen und so nahm einer nach
dem anderen von Aon zu Aon EinfluR, um das Gleichgewicht der
Kréfte nach seinem Gutdinken zu verschieben.

In diesem, unserem Zeitalter nun ist ein grol3er Feldherr aufge-
taucht, ein Ausbund des Bosen. Er vereinte die dunklen Rassen
und fuhrte siein einer gewaltigen Anstrengung tber den Abgrund,
der als die Narbe bekannt ist, und fiel in die grinen Lander von
Tempest ein. Kein Held konnte es bisher mit ihm aufnehmen.

Keine Armee konnte ihn aufhalten. Der Kriegsherr fihrt seine
Horden an, absolut und unbesiegbar. Es wird erzéhlt, dal3 die
dunklen Gotter den Kriegsherren mit einer finsteren, machtigen
Magie ausgestattet haben, einer Magie, dieihm den Sieg Uber die
friedvollen Bewohner von Tempest garantieren kann. Diese Quelle
unvorstellbarer Macht soll in den trostlosen Léndern, weit hinter
der Narbe in einem verwusteten Land, das nur wenige Menschen
je gesehen haben, liegen.

Inihrer Verzweiflung haben sich einige wenige Abenteurer dazu
bereit erklart, ihre Fahigkeiten, ihr Wissen, ja sogar ihr Leben der
Aufgabe zu widmen, den Kriegsherren zu besiegen. Siesind die
letzte Hoffnung des Lichtes, doch noch die Quelle der Macht des
Kriegsherren und somit den Kriegsherren selbst zu vernichten.
Einer muf3 es schaffen!




Grundlegende
Spielfurktioner

Bewegung

Wenn der Mauszeiger im Spielbildschirm als Pfeil dargestellt
wird, bewegt sich der Spielercharakter in Richtung des Pfelils,
sobald Sie die Maustaste driicken. Wenn Sie den Mauszeiger Uber
den Spielbildschirm bewegen, zeigt der Pfeil in ale moglichen
Richtungen. Ihr Spielercharakter bewegt sich so langein die
angezeigte Richtung, wie Sie die Maustaste gedrtickt halten.

In der AulRenwelt von Tempest findet die Bewegung lhres
Spielercharakters in Schritten von Knotenpunkt zu K notenpunkt
statt. An einigen dieser Knotenpunkte haben Sie die Wahl
zwischen der Weiterverfolgung des eingeschlagenen Weges oder
der Umkehr in die Richtung, aus der Sie gekommen sind. An
anderen Knotenpunkten hingegen kénnen Siein eine der drei
anderen Richtungen einschwenken und bei einigen wenigen
Knotenpunkten haben Sie sogar die Wahl zwischen allen vier
Richtungen.

Begegrnung mit dern Bewobrermr
vonr TJempest

Gesprdche

Positionieren Sie den Mauszeiger tUber dem Nicht-Spieler-
Charakter (NSC), mit dem Sie sprechen mdchten, und der
Mauszeiger verwandelt sich in die Gespréachsblase. Wenn Sie nun
klicken, erscheinen unterhalb des Charakterportraits einige
Schltsselworter. (Diese ersetzen kurzfristig die Handkastchen,
Zauberspruch-Symbole usw.)

Durch Anklicken eines der Schitisselworte [6sen Sie einen
kurzen Dialog aus. Allen Begegnungen ist das Schltisselwort
» Begrilen” gemeinsam. Der Einsatz dieses Schllisselwortes fihrt
sehr haufig dazu, dal andere SchlUsselworte erscheinen. Die
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Auswahl dieser Schliisselworte wiederum kann zum Erscheinen
neuer Schltsselworte fiihren usw..

Nachdem Sie ein Schllisselwort eingesetzt haben, wird es grau,
was allerdings nicht bedeutet, dal? Sie es nicht mehr anwahlen
konnen. Die Einférbung dient nur dazu, Thnen die Handhabung der
SchlUisselworte zu vereinfachen.

Der Dialog, welcher durch den Einsatz der Schllisselworte
ausgel 6st wird, kann sich im Laufe des Spieles verandern. Dies
héngt damit zusammen, dal3 einige Schllisselworte erst dann ver-
fugbar werden, wenn Ihr Spielercharakter bestimmte Aktionen
durchgefuihrt oder bestimmte Ziele erreicht hat.

Ich bin schon zu lange hier

angekettet | —

Wenn Sie das Gespréch beenden wollen, wéhlen Sie , Verab-
schieden” an oder driicken die rechte Maustaste. Wenn Sie
wahrend eines Gespraches klicken, schalten Sie das Gesprach
damit weiter (z. B. wenn Sie dieses Gesprach schon gefiihrt
haben).

Anmerkung: Nicht bel allen Gespréchen werden Sie auf das
Schltisselwort ,, Verabschieden” stof3en, einige Gespréche enden
einfach mit einer abschlieffenden Bemerkung oder Handlung des
NSCs.
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Gegenstdnde

Die Auswahl bestimmter Schllsselworte wéhrend eines Ge-
spréches, wie z. B. ,,Handeln®, resultiert in einem Austausch von
Gegenstanden zwischen IThrem Spielercharakter und dem NSC.
Am Spielanfang, wahrend der Begegnung mit dem Waffenschmied
oder dem Hofmagier, wird Ihnen, nachdem Sie dieses Schltissel-
wort ausgewahlt haben, eine Auswahl von Waffen oder Zauber-
utensilien prasentiert, aus der Ihr Spielercharakter dann wahlen
kann.

Kampf

Eine Unmenge von geféhrlichen Kreaturen durchstreift die
disteren Ecken von Tempest. Diese Kreaturen, wie z. B. der
Cacofiend, Murk Elemental oder der Seelenfresser, erwarten jeden
Helden, der sich aufmacht den Kriegsherren zu besiegen.

Wenn Sie kampfen méchten, muf3 Ihr Spielercharakter eine
Waffe in seiner Hand halten. Eine in der Hand gehaltene Waffe
erscheint in einem der K&stchen direkt unterhalb des Charakter-
portraits im Spielbildschirm. Durch Anklicken des K&stchens mit
der Waffe setzen Sie die Waffe ein.

Eine Waffe kann auch dadurch eingesetzt werden, dal3 Sie den
Mauszeiger Uber der gegnerischen Kreatur positionieren, wobei
sich der Mauszeiger dann in das Angriffssymbol verwandelt. Ein
Klicken |6st die Waffe in dem linken Késtchen (rechte Hand) aus.
Mit einem R-Klick wird die Waffe in dem rechten K&stchen (linke
Hand) ausgel 6st.

Waffen kdnnen an einer Vielzahl von Stellen in Verliesen gefun-
den werden. Haufig werden sie dem Spielercharakter auch von
einem Nicht-Spieler-Charakter (NSC) tberreicht. Wenn Ihr Spie-
lercharaker am Anfang des Spieles seine néhere Umgebung er-
forscht, wird er zwangslaufig auf den Waffenschmied stof3en und
so eine M6glichkeit bekommen, einige Waffen zu erwerben.

Wie jeder andere Gegenstand auch, so werden Waffen durch An-
klicken der entsprechenden Waffe aufgenommen. Nun kénnen Sie
den Gegenstand mit Ihrer Maus bewegen.
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Es existieren zwei Méglichkeiten, den so ausgewahlten
Gegenstand Ihrem Inventar hinzuzuf iigen:

1. R-Klicken Sie, wahrend Sie den Gegenstand mit der Maus be-
wegen kénnen. Der Gegenstand wird daraufhin automatisch dem
Inventar hinzugefigt.

2. Bewegen Sie den Cursor mit dem Gegenstand tiber das Cha-
rakterportrait in der oberen rechten Ecke des Spielbildschirms
und klicken Sie. Sofort erscheint der Charakterbogen und ersetzt
den Spielbildschirm. Das grof3e, rote Késtchen direkt neben der
Charakterdarstellung ist das Inventarverzeichnis. Positionieren
Sie nun einfach den Gegenstand Uber dem Inventar und klicken
Sie. Automatisch wird der Gegenstand ins Inventar
aufgenommen.

Wenn Sie eine Waffe im Charakterbogen in die Hand nehmen
mochten, klicken Sie die gewtinschte Waffe im Spielbildschirm
oder im Inventar an und positionieren sie Uber der Charakterdar-
stellung. Wenn Sie sich im Spielbildschirm befinden und dort eine
Waffe (oder einen beliebigen anderen Gegenstand) direkt in die
Hand nehmen mdchten, positionieren Sie einfach nur den ge-
wuinschten Gegenstand Uber einem der Handkastchen, die sich
direkt unterhalb des Charakterportraits befinden und klicken mit
der rechten Maustaste. Falls sich allerdings schon ein Gegenstand
in dem ausgewahlten Handkastchen befunden hat, wird dieser
gegen den neuen Gegenstand ausgetauscht.

Wurf—- uand Ferrkampfwaffer

Einige Waffen kénnen geworfen oder abgefeuert werden und
somit den Abstand zwischen dem Spielercharakter und der Gefahr
vergroflern. Beispiele fur solche Fernkampfwaffen sind Wurfdol -
che und Armbruste.

Wenn Sie eine solche Waffe einsetzen, sollten Sieimmer ein
Auge auf Ihre Munition haben. Wurfdolche z. B. missen erst nach
jedem Einsatz zuriickgeholt werden. Auch ist esweise, wenn Sie
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versuchen jeden auf eine feindliche Kreatur abgeschossenen
Armbrustbol zen nach dem Kampf zuriickzuholen.

Munition fur Distanzwaffen wird automatisch aus dem Inventar
genommen, auch wenn diese in einem Sack oder Kasten einge-
packt war.

Argriff

Chraraktere werden oft in Nahkampfe verwickelt, d. h. sie stehen
ihrem Gegner direkt gegenliber und bekampfen diesen, wobei
Waffen, wie z. B. Schwerter oder Streitéaxte, eingesetzt werden.
Der Kampf auf Distanz beinhaltet den Einsatz von Zauber-
spriichen und Fernkampfwaffen, wie z. B. Armbruste.

Kampfstraotegiern

Ein Charakter, der Wurfwaffen einsetzen mochte, sollte diese
maoglichst immer in einer Hand bereithalten. Achten Sie immer
besonders darauf, dal3 Sie moglichst alle eingesetzten Wurfwaffen
nach dem Kampf wieder einsammeln, damit Ihnen diese auch
noch im néachsten Kampf zur Verfigung stehen.

Auch sollten Sie besser alle Fernkampfwaffen mitnehmen, die
Siefinden. Es hat sich gezeigt, dal3 diese sehr schnell in der Hitze
des Gefechtes aufgebraucht werden.

Ihr Charakter sollte immer auf den Kampf vorbereitet sein, ganz
besonders, bevor Sie Turen 6ffnen, Treppen hinauf- oder hinab-
steigen oder auf einen Knopf drticken, der evtl. eine Tur oder
einen geheimen Gang 6ffnet. Monster verbergen sich mit Vorliebe
hinter verschlossenen Tlren und in geheimen Gangen.

Halten Sie auch immer ein wachsames Auge auf den Kompal3, er
wird sich schon bald als wertvolle Hilfe beim Kartographieren der
Verliese erweisen.
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Die Zouberspriche der Elementar—
Magie

Die Magie von Anvil of Dawn ist stark mit der Geschichte von
Tempest verwoben und entspringt einer Kultur, die der Existenz
mystischer Kréfte, Gottern, den Kraften des Lichts und der Dun-
kelheit und Beziehungen zwischen speziellen Elementarkréften
grof3e Bedeutung beimil3t.

Es existieren insgesamt vierundzwanzig Zauberspriche, die sich
in die Disziplinen Erde, Fleisch, Feuer, Wind, Wasser, Blitz und
die Magie der Leere unterteilen lassen. Sobald Ihnen ein Zauber-
spruch zur Verfligung steht, erscheint das entsprechende Symbol
unter dem Charakterportrait und kann durch Anklicken ausgel 6st
werden.

Allerdings muf3 der Spielercharakter Uber eine ausreichende
Menge magischer Energie verfiigen oder der Spruch schlégt fehl.
Magische Energie erneuert sich mit der Zeit von selbst oder kann
durch den Einsatz von bestimmten magischen Mitteln aufgefillt
werden.

Wenn Sie ndhere Informationen zu diesem Thema wiinschen,
schlagen Sie bitte das Kapitel ,, Zauberspriiche” auf.




Details, Details, Details

Verdndermr des Spielercharakters

Nach der Einfuhrungssequenz von Anvil of Dawn, wenn der
Charakterauswahl bildschirm erscheint, miissen Sie sich fir einen
Spielercharakter entscheiden. Jeder der vorhandenen Spielercha
raktere verfugt Uber dieselben Eigenschaften. Allerdings variiert
der Eigenschaftswert der einzelnen Eigenschaften von Charakter
zu Charakter.

Klicken Sie einen Spielercharakter an und dieser wird daraufhin
vortreten. Ein alter, weiser Mann halt eine kurze Rede Uber die
Fahigkeiten des ausgewahlten Charakters und am unteren Rand
des Bildschirms erscheinen folgende Auswahl optionen:

JEhZeiheiten

J Jﬁuslm{r

Sie treffen Ihre Wahl einfach, indem Sie die entsprechende
Schaltflache anklicken. Wenn Sie sich fur ,, Auswahlen® ent-
scheiden, tritt der Spielercharakter einfach an seinen Platz zurlick
und das Spiel beginnt. Sollten Sie jedoch die ,, Einzelheiten®
Schaltflache anklicken, wird eine neuer Bildschirm aufgebau.

Einzelbeiter

Wenn Sie , Einzelheiten” auswahlen, wird ein Bildschirm
aufgebaut, der nahere Informationen Uber den gewahlten Charak-
ter enthadlt. Hier konnen Sie den Namen des Charakters sowie die
vorgegebenen Charaktereigenschaften einsehen. Die Eigenschaf-
ten sind: Stérke, Ausdauer, Geschicklichkeit und Macht. Am un-
teren Rand des Bildschirms finden Sie folgende Schaltfléchen vor:

=

i Pui.l.sle.n ¥ __H}:Ilhnen B

Editicren

»Auswahlen* und ,, Ablehnen* erkléren sich jawohl von alein.
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Sollten Sie sich jedoch fir Editieren entscheiden, wird ein neuer
Bildschirm aufgebaut. Hier sind einige Charakterpunkte vorgege-
ben, andere jedoch kénnen von Ihnen frei vergeben werden. Sie
erhohen eine Eigenschaft um einen Punkt einfach, indem Sie auf
die gewiinschte Eigenschaft klicken. Sollten Sie mal einen Fehler
machen, brauchen Sie nicht gleich in Panik zu geraten. R-klicken
Sie einfach auf die entsprechende Eigenschaft und dieser wird so-
fort ein Punkt abgezogen. Sobald Sie alle Punkte verteilt haben,
erscheint die Fertig-Schaltflache neben der Ablehnen-Schaltflache
am unteren Rand des Bildschirms.

FB¥ichnen

Wenn Sie auf Fertig geklickt haben, 6ffnet sich ein Fenster, in
dem Sie den Charakternamen verandern konnen. Sollten Sie dies
nicht wiinschen, driicken Sie einfach die [Enter]-Taste und der
voreingestellte Name wird beibehalten. Ansonsten geben Sie ein-
fach Uber die Tastatur den gewlinschten Namen ein. Sobald Sie
dieses getan haben, beendet ein einfacher Druck auf die [Enter]-
Taste die Charaktergenerierung.




Erweiterte
Spielerchbarakterinformaotiorer

Parzerung

In Anvil of Dawn vermindert die Panzerung, die ein Spielercha
rakter trégt, den Schaden, den ein gegnerischer NSC mit seinem
Angriff anrichtet.

Stufe der Papzerung Schadernsverminderung
ungeschitzt 0 %
wenig geschitzt 1-10 %
leicht gepanzert 11-30%
gut geschitzt 31-40%
gut gepanzert 41-60%
stark geschiitzt 61-70%
schwer gepanzert 71-90%
sehr gut geschtitzt 91-99%
perfekt gepanzert 100 %

Eigenschaften

Die Eigenschaften eines Spielercharakters bestimmen bei ihm
oder ihr die Kampffahigkeiten und die magische Geschicklichkeit,
so dal3 eine genaue Kenntnis der einzelnen Eigenschaften fur den
Spieler sehr wichtig ist. Auch wenn das Ausmal3 der einzelnen
Eigenschaften wahrend der Charaktergenerierung einfach as Zahl
von eins bis zehn dargestellt wird, ist der Effekt, der durch die
Erhohung oder Verminderung einer Eigenschaft um einen Punkt
ausgel 6st wird, doch recht komplex.

Stdrke
Zusammen mit der Ausdauer dient die Starke zur Ermittlung der
Anfangstrefferpunkte I hres Spielercharakters:

Starke + Ausdauer x 10 = die Anzahl der Anfangstrefferpunkte
bis zu einem Maximum von 200 Punkten.
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Die Starke gibt auch das Gewicht an, das ein Spielercharakter
tragen kann, bevor er zusammenbricht: Stérke x 10 = Gewicht in
Kg, die der Spielercharakter tragen kann, bis zu einem Maximum
von 100 Kg.

Auch erhoht die Stérke den Schaden, den ein Spielercharakter
mit einer Nahkampfwaffe anrichten kann. Addieren Sie jeweils 1
Punkt zum Schaden hinzu fur jeweils 2 Punkte Stérke, bis hinauf
zu einem Maximum von 5 Punkten.

Einige Amulette, diein Anvil of Dawn gefunden werden konnen,
kodnnen dazu verwendet werden, die Stéarke eines Spielercharakters
permanent zu erhéhen.

Ausdauer
Zusammen mit der Stérke dient die Ausdauer zur Ermittlung der
Anfangstrefferpunkte I hres Spielercharakters:

Starke + Ausdauer x 10 = die Anzahl der Anfangstrefferpunkte
bis zu einem Maximum von 200 Punkten.

Die Ausdauer bestimmt auch, wie schnell ein Charakter ermiidet.
Jedes Mal, wenn Ihr Spielercharakter seine Waffe schwingt, einen
Gegenstand verschiebt oder er von einem zu schweren Gewicht
niedergedrickt wird, verringert sich die Ausdauerpunktzahl und
somit verandern sich auch die Starke und Geschicklichkeit.

Ein verborgener Zahler ermittelt standig die Auswirkungen, die
verschiedene Aktionen auf die Ausdauer des Spielercharakters ha-
ben, und paldt dann den Starke- und Ausdauerwert dem verander-
ten Ausdauerwert an.

Starke- und Geschicklichkeitsverlust auf Grund von Ermidung
erneuert sich im Laufe des Spieles von selbst (allerdings nur, wenn
der Spielercharakter nicht standig in kréftezehrende Aktionen in-
volviert ist.)

Einige Amulette, die in Anvil of Dawn gefunden werden kénnen,
koénnen dazu verwendet werden, die Ausdauer eines Spielercha
rakters permanent zu erhéhen.
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Geschicklicbkeit

Die Geschicklichkeit eines Spielercharakters gibt die Wahr-
scheinlichkeit wieder, mit der dieser Charakter wahrend eines
Gefechtes einen Treffer erzielt. Wahrend eines Kampfeswird die
Geschicklichkeit des Spielercharakters mit der seines Gegners
verglichen. Aus dem Unterschied wird ein Bonus ermittelt, der die
Trefferwahrscheinlichkeit beeinfluf3t.

Gegnerische NSCs verfigen in Anvil of Dawn Uber einen eige-
nen Geschicklichkeitswert und wenn dieser hoher als der Wert des
Spielercharaktersist, erhdlt der NSC den Bonus auf seine Treffer-
wahrscheinlichkeit.

Macht

Die Macht eines Spielercharakters bestimmt die Héhe der An-
fangszauberpunkte: Macht x 10 = die Anzahl der Zauberpunkte,
mit der ein Spielercharakter das Abenteuer beginnt.

Gleichzeitig bestimmt die Macht aber auch die Effektivitét, mit
der ein Zauberspruch eingesetzt wird. Fur jeweils 2 Punkte Macht
wird der Schaden, der durch einen Zauberspruch des Spielercha-
rakters hervorgerufen wird, um jeweils 20% angehoben.

Ermddung

Ermudung tritt ein, wenn ein Spielercharakter mehr Gewicht
tragt als er eigentlich laut seiner Stérke tragen durfte. Dieser Um-
stand erschdpft ihn jedoch nicht automatisch, sondern beschleunigt
lediglich den Zustand der Erschépfung wahrend kréftezehrender
Aktionen.

Sobald das Gewicht, das der Spielercharakter mit sich herum-
schleppt, vermindert wird, fangt der Spielercharakter an sich zu
erholen. Wenn Sie ndhere Informationen zu diesem Thema wiin-
schen, lesen Sie bitte im Kapitel ,, Ausdauer” nach.

Erfabrungspurkte

Erfahrung wird in zwei unterschiedliche Bereiche aufgeteilt:
Erfahrung im Umgang mit Waffen und Erfahrung im Einsatz von
Magie. Immer wenn der Spielercharakter einem NSC Schaden
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durch den Einsatz einer Waffe oder eines Zauberspruchs zufgt,
werden Erfahrungspunkte in der Hohe des angerichteten Schadens
dem entsprechenden Bereich hinzugefigt.

Wenn der Spielercharakter gentigend Erfahrungspunkte ange-
sammelt hat, nachdem er ein Verlies verlassen hat, um eine Stufe
aufzusteigen, 6ffnet sich ein Bildschirm, in dem Sie eine gewisse
Anzahl von Erfahrungspunkten auf die diversen Waffen- und
Spruchklassen verteilen konnen.

Verteilen Sie die Erfahrungspunkte fir den Waffeneinsatz auf die
folgenden Bereiche: Hacken, Stofl3en, Schlagen und Fernkampf.

Der Erfahrungsbonus fur eine Waffe richtet sich nach der pri-
méaren Kategorie dieser Waffe. Eine Wurfklinge nutzt beispiels-
weise die Fernkampf-Fertigkeiten sowohl im Nah- als auch im
Fernkampf.

Verteilen Sie die Erfahrungspunkte fir den Magie-Einsatz unter
den verschiedenen magischen Disziplinen, wie z. B.Erde, Feuer,
Wasser, Blitz, Fleisch und die Magie der Leere.

Die Hohe der Erfahrungspunktzahl, die ein Charakter in einem
bestimmten Bereich hat, gibt den Grad der Vertrautheit an, mit der
dieser Charakter die entsprechende Waffe/Magie einsetzen kann.
Ein Beispiel: ein Spielercharakter, der einen hohen Wert in der
Benutzung von Fernkampfwaffen hat, kann eine Armbrust wesent-
lich effektiver einsetzen als ein Charakter, der nur einen niedrigen
Wert in dieser Kategorie besitzt. Wenn der Spruch Tédliche Spo-
ren der Verwesung von einem Charakter ausgesprochen wird, der
Uber einen hohen Wert in Erd-Magie verfugt, richtet dieser Spruch
wesentlich mehr Schaden beim Gegner an als wenn derselbe
Spruch von einem Charakter mit nur einem niedrigen Wert in
dieser magischen Kategorie eingesetzt wird.

Sobald Sie ale verfligharen Punkte verteilt haben, sollten Sie auf
die Fertig-Schaltflache in der unteren, rechten Ecke klicken und
somit in den Spielbildschirm zuriickkehren. Alle Erfahrungspunkte
mussen alerdings erst verteilt werden, bevor Sie mit dem Spiel
fortfahren konnen.
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Es existieren insgesamt zehn Stufen in jeder Waffengattung oder
magischen Disziplin:

Waffer Erfabrumngsstufer

Stufe Bezeichrung

Anfanger
kompetent
trainiert
effektiv
geschickt
fahig
erfahren
routiniert
Experte
Meister

P OO ~NOOTA,WNPE

o
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Magie Erfobrungsstufer
Stufe Bezeichbrung
Neuling
Neophyte
Lehrling
talentiert
transzendent
erfahren
Gesdlle
Adept
Magister
Erzmagier

P OoO~NOOUITAWNE

o

Trefferpurkte

Die Schadensmenge, die ein Spielercharakter ertragen kann, be-
vor er oder sie stirbt, wird in Trefferpunkten gemessen. Die Hohe
der Trefferpunkte, mit der ein Charakter das Spiel beginnt, wird
von den Eigenschaften Stérke und Ausdauer bestimmt. Stérke +
Ausdauer x 10 = die Anzahl der Trefferpunkte, Uber die ein Spiel-
charakter am Anfang seiner Laufbahn verfugt. Das Maximum
betragt 200 Punkte.

Die Anfangstrefferpunktzahl kann allerdingsim Laufe des Spie-
les durch Einnahme von Portionen eines Trankes namens Trank
der verbesserten Sterblichkeit angehoben werden. Dieser Trank
erhoht die Trefferpunktzahl eines Charakters permanent.

Durch Anklicken der Trefferpunkt- bzw. Magiepunktleiste unter-
halb des Charakterportraits im Spielbildschirm erfahren Sie Ihre
derzeitige Treffer- bzw. Magiepunktzahl.

Magiepurkte

Die Magiepunktzahl gibt die Hohe der vorhandenen Energie an,
die fir Zauberspriiche zur Verfiigung steht. Jedes Mal, wenn Sie
einen Zauberspruch aussprechen, verbrauchen Sie eine gewisse
Anzahl von Magiepunkten. Magiepunkte regenerieren sich im
Laufe der Zeit von selbst. Wenn nicht mehr gentigend
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Magiepunkte zur Verfiigung stehen, verfehlt der Zauberspruch
seine Wirkung.

Durch Anklicken der Trefferpunkt- bzw. Magiepunktleiste un-
terhalb des Charakterportraitsim Spielbildschirm erfahren Sie lhre
derzeitige Treffer- bzw. Magiepunktzahl.

Die Menge an Magiepunkten, die einem Charakter zu Spiel-
beginn zur Verfugung steht, wird durch die Eigenschaft Macht
bestimmt. Macht x 100 = die Menge an Magiepunkten, Uber die
ein Charakter am Anfang seiner Laufbahn verfigt. Die Anfangs-
magiepunktzahl kann allerdings im Laufe des Spieles durch Ein-
nahme von Portionen eines Trankes namens Trank der erhdhten
magischen Macht angehoben werden. Dieser Trank erhoht die
Magiepunktzahl eines Charakters permanent.
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Die Charakteriibersicht

Wenn Sie im Spielbildschirm das Charakterportrait anklicken,
Offnet sich die Charaktertbersicht.

Das Charakterportrait stellt Ihren Spielercharakter spiegelbild-
lich dar. Wenn Sie a so beispielsweise einen Gegenstand in die von
Ihnen aus linke Hand dieses Portraits legen, befindet sich dieser
Gegenstand auch in der linken Hand des Charakters. Behaltnisse
aler Art konnen nur gedffnet werden, indem der Charakter siein
seine rechte Hand nimmt. Sobald Sie ein Behaltnis benutzen, wird
dieses automatisch dort plaziert und getffnet.

Die in dem nun folgenden Kapitel beschriebenen Schaltflachen
und Optionen werden in der Reihenfolge abgehandelt, in der Siein
der Charaktertibersicht aufgefihrt sind - beginnend mit der oberen,
linken Ecke.

Das Charakterportrait erscheint auch hier wieder und zwar as
erstesin der oberen, linken Ecke. Direkt darunter befinden sich die
Trefferpunkt- und Magiepunktleisten. Wenn Sie eine dieser Leis-
ten anklicken, werden im Textfenster in der mittleren, rechten
Halfte dieses Bildschirms die Gesundheits- und M agiestatistiken
angezeigt.
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Gegenstdnde untersuchenr

Rechts neben dem Charakterportrait befindet sich das Augen-
Symbol, welches Ihnen die Untersuchung von Gegenstanden er-
maoglicht. Klicken Sie einfach den gewiinschten Gegenstand im
Inventar an und ziehen Sie es dann mit dem Mauszeiger Uber das
Augen-Symbol. Klicken Sie nun erneut und halten Sie die Maus-
taste gedriickt. Es erscheint eine Beschreibung des Gegenstandes
im steinfarbenen Késtchen (dort, wo Sie normalerweise die Stérke,
Ausdauer, Geschicklichkeit und Macht ablesen konnen). Sobald
Sie die Maustaste loslassen, verschwindet der Text.

Berutzern eimes Gegenstandes

Das Handsymbol (es befindet sich rechts neben den Augensym-
bol) ermdglicht es Ihnen, einen Gegenstand einzusetzen. Klicken
Sie einfach den gewlinschten Gegenstand an und positionieren Sie
ihn dann Uber dem Handsymbol. Durch erneutes Klicken wird der
Gegenstand eingesetzt. Wenn es sich z. B. bei dem Gegenstand um
eine Kettenpanzerung handelt, wird diese, nachdem Sie sie einge-
setzt haben, auf der Charakterdarstellung in der unteren linken
Hélfte der Charaktertibersicht sichtbar.

Charokterdarstellung

Unterhalb des Charakterportraits befindet sich die Charakterdar-
stellung. Einige Gegenstande, wie z. B. Waffen, Ristung und Trage-
beutel, konnen direkt auf der Charakterdarstellung abgelegt werden,
indem Sie den entsprechenden Gegenstand einfach Uber der Charak-
terdarstellung positionieren und klicken. Beutel und Kisten kdnnen
auch direkt in die Hand genommen werden. Sobald Sie einen Beutel
oder eine Kiste in der rechten Hand des Charakters positioniert haben,
gilt dieser Beutel bzw. diese Kiste as gedffnet und der Inhat wird in
der Anzeige links neben dem Inventar dargestel It.
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Irventor

Die grof3e rote Anzeige direkt rechts neben der
Charakterdarstellung ist das Inventar. Alle Gegensténde kdnnen
hier frei nach IThrem Willen abgelegt werden.

Im Spielbildschirm kénnen Sie einen Gegenstand aufnehmen,
indem Sie den Mauszeiger Uber den gewtinschten Gegenstand
positionieren und klicken. Danach existieren zwei Moglichkeiten,
den so ausgewahlten Gegenstand ins Inventar zu tbertragen:

1. Durch einen R-Klick Ubertragen Sie den Gegenstand automa-
tisch ins Inventar.

2. Bewegen Sie den Gegenstand Uber das Charakterportrait in der
oberen, rechten Ecke des Spielbildschirms und klicken Sie.
Sofort wird der Charakterbogen aufgerufen und ersetzt somit
den Spielbildschirm. Positionieren Sie nun die Waffe bzw. den
Gegenstand Uber dem Inventar und klicken Sie erneut. Der
Gegenstand wird sofort dem Inventar hinzugefigt.

Irbaltsanzeige

Rechts neben dem Inventar befindet sich die Inhaltsanzeige.
Wenn Sie einen Sack oder eine Schatzkiste in die linke Hand Ihres
Spielercharakters legen, wird hier der Inhalt des Sackes bzw. der
Kiste angezeigt. Sobald Sie jedoch den Sack bzw. die Kiste aus
der Hand legen, verschwindet die Inhaltsanzeige.

Magiesgmbol

Uber der Inhaltsanzeige befindet sich das Magiesymbol - €in
grof3er Kesseal aus dem farbige Energiekugeln aufsteigen. Durch
Anklicken dieses Symbols rufen Sie das Zauberspruchbuch auf,
ein Buch, das eine kurze Beschreibung jedes vom Spielercharakter
bisher erworbenen Zauberspruches enthalt. Durch Anklicken
Offnen Sie das Buch. Wenn Sie eine Seite weiterbl dttern wollen,
brauchen Sie nur in die obere, rechte Ecke des Buches zu klicken.
Durch Anklicken der oberen, linken Ecke bléttern Sie eine Seite
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zuriick. Durch Anklicken des Verschlusses (oder einen r-Klick)
schliefien Sie das Buch und kehren zur Charakterlibersicht zurtick.
Das Buch besitzt zusétzlich noch seine eigene Magie - sobald die
letzte Seite durch Umbl&ttern erreicht worden ist, befinden Sie
sich automatisch wieder am Anfang des Buchs. Die fir den jewei-
ligen Zauber erforderlichen Magiepunkte werden unter dem Zau-
bersymbol im Zauberspruchbuch angezeigt.

Jede Seite des Zauberbuches enthélt neben der Beschreibung des
Zauberspruches auch eine Darstellung des dazugehorigen Zauber-
spruchsymbols, so dal3 Sie diese im Spielbildschirm sehr leicht
wiedererkennen kénnen.

Rlickkebr zum Spielbildschirm
Die Gruppe von sechs Symbolen, welche unterhalb der Textan-
zeige angeordnet sind, bedeuten:

Informaoationssygmbole
Die Gruppe von sechs Symbolen, welche unterhalb der
Textanzeige angeordnet sind, bedeuten:

m] Statistiken Aktiver Zauber H
ﬁ Erfahrungsstufe Zustand E
Eﬂ Ristungsklasse Belastung B

Durch Anklicken eines dieser Symbole erhalten Sie eine kurze
Information, die sich mit der gewé&hlten Thematik beschéftigt.
Dieser Text erscheint in dem Bereich, in dem normalerweise die
Eigenschaften des Spielercharakters angezeigt werden.

Die Symbole fur Aktiver Zauber, Zustand und Belastung andern
sich entsprechend der jeweiligen Situation.

Sollte Ihr Charakter beispielweise erkrankt sein, andert der
Schédel seine Farbe von grau in grun.
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m] Die Statistiken geben die derzeitigen Eigenschaften des
Spielercharaktersin den Kategorien Starke, Geschicklichkeit,
Ausdauer und Macht wieder. Die Hohe der jeweiligen Eigenschaft
wird durch die Menge an Punkten, variierend von 1 bis 10, ange-
zeigt. Wenn eine Eigenschaft Gber den Wert 10 angehoben wird,
reprasentiert ein grof3er Punkt die ersten 10 Punkte und die folgen-
den kleineren Punkte missen dazugerechnet werden. Falls Sie
ndhere Informationen Uber dieses Thema wiinschen, schlagen Sie
im Kapitel ,, Eigenschaften” nach.

E Die Erfahrungsstufe zeigt die derzeitigen Féhigkeiten des
Spielercharaktersim Umgang mit den verschiedenen Arten von
Waffen und Magie an. Die unterschiedlichen Stufen werden durch
ihren Namen wiedergegeben. Im Bereich der Waffen reichen diese
von Anfénger bis hin zum Meister und im Bereich der Magie von
Eingewelhter bis zum Erzmagier. Die entsprechende Erfahrungs-
stufe wird fur jede Waffengattung von Hiebwaffen bis Fernkampf-
waffen und in magischen Bereichen von Erd-Magie bis zur Magie
der Leere einzeln angezeigt.

Das Symbol zeigt ebenfalls an, wie viele Erfahrungsstufen Sie
bereits erreicht haben - selbst wenn diese Ihnen noch nicht alle
zugewiesen worden sind - sowie lhre Fortschritte in Richtung der
nachsthdheren Erfahrungsstufe. Noch nicht zugewiesene Erfah-
rungsstufen haben keine Auswirkung auf das Spiel; sie werden erst
zugewiesen, nachdem Sie ein Verlies etc. verlassen haben.

E! Die Rustungsklasse gibt die derzeitige Ristungsklasse des
Spielercharakters von nicht gepanzert bis perfekt gepanzert wieder.

H Die Sektion Aktiver Zauber gibt Ihnen einen Uberblick tiber
die derzeit aktiven Zauberspriiche und magischen Gegenstande,
die auf Ihren Spielercharakter einwirken. Die Art und Lange der
Wirkung werden ebenfalls kurz beschrieben.
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E In,Zustand“ kénnen Sie ersehen, ob Ihr Spielercharakter
derzeit an einer Vergiftung oder Uberlastung leidet. Extreme An-
strengungen, wie z. B. das Bewegen eines grof3en Felsens oder
andauernde Kampfe, fiihren zu einer Uberlastung und schnellen
Ermuidung Ihres Spielercharakters. Wenn Sie IThrem Spielercha-
rakter eine grof3ere Traglast zugemutet haben als er oder sie nor-
mal erweise tragen konnte, steigt die Uberlastungsrate bei anstren-
genden Tétigkeiten schnell an. Falls Ihr Spielercharakter an einer
Vergiftung leidet, farbt sich das Charakterportrait grin.

Das Belastungs-Symbol zeigt IThnen an, ob Ihr Spielercha
rakter ein zu hohes Gewicht, also zu viele Gegenstande, mit sich
herumtragt oder nicht. In diesem Fall ermidet Ihr Spielercharakter
schneller als normal. Gleichzeitig werden auch das insgesamt ge-
tragene Gewicht sowie das Gewicht, das ohne die Gefahr einer
Uberlastung getragen werden kann, angezeigt

Abernteuertagebuch

Das Buch mit dem J auf dem Umschlag ist das Abenteuer Tage-
buch. Dieses Buch wird automatisch gefuhrt, wahrend Sie das
Abenteuer bestehen und halt wichtige Abschnitte und Aufgaben
fur Sie fest. Durch Anklicken dieses Symbols 6ffnen Sie das Buch.
Wenn Sie eine Seite weiterbldttern wollen, brauchen Sie nur in die
obere, rechte Ecke und falls Sie eine Seite zurtickbl&tern mdchten,
in die obere, linke Ecke zu klicken. Durch Anklicken des
Verschlusses schlief3en Sie das Abenteuertagebuch und kehren
automatisch zur Charaktertibersicht zurtck.
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Optioren
Das Symbol direkt unterhalb des Abenteuertagebuchesist das

Optionssymbol. Um in den Optionsbildschirm zu gelangen,
klicken Sie einfach auf dieses Symbol.

Indem Sie die verschiedenen Moglichkeiten des Optionsbild-
schirms nutzen, konnen Sie die Benutzeroberflache entweder teil-
weise oder ganz ausblenden und somit die Vollbild-Darstellung
des Spielbildschirms geniefen.

Auf der linken Seite des Optionsbildschirm finden Sie eine Rel-
he von Entscheidungsmdglichkeiten, einschliefdlich der Hande,
Zauberspriche, Karte und Symbole-Sichtbarkeit. Ein v/ in dem
Kastchen links daneben zeigt an, dal3 dieses Symbol im Spielbild-
schirm wahrend des Spieles angezeigt wird. Wenn Sie das K ast-
chen anklicken, verschwindet der v/ und damit auch das
entsprechende Symbol im Spielbildschirm. Fir ndhere Informati-
onen schlagen Sie bitte im Kapitel ,, Ausblenden der
Benutzeroberflache” nach.

Unterhalb der Einstellungen der Benutzeroberflache finden Sie
eine Option, mit deren Hilfe Sie die automatische Karte ausdrucken
lassen konnen.

In der mittleren Spalte des Optionshildschirms befinden sich die
Soundeffekte und Musikeinstellungen. Klicken und bewegen Sie
den entsprechenden Regler nach oben oder unten, um so die Laut-
stérke nach Wunsch einzustellen. Durch Anklicken von Sprache
und/oder Untertitel kdnnen Sie bestimmen, ob Sie die Figuren
dieses Spieles lieber reden horen, den entsprechenden Text lieber
lesen oder beides wollen.

In der oberen Hélfte der rechten Spalte finden Sie die Symbole,
die lhnen die Riuckkehr zum Spiel oder in den Charakterbogen
ermoglichen. Etwas tiefer in der rechten Spalte befindet sich dann
noch die Helligkeitskontrolle, mit deren Hilfe Sie die optimale
Helligkeit flr Thren Monitor einstellen knnen.
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Speichberr/Laden

Das Diskettensymbol unterhalb des Optionssymbolsist das
Speichern/Laden-Symbol. Durch Anklicken dieses Symbols wird
der Speichern/Laden-Bildschirm aufgerufen. (Durch Driicken der
[F2]-Taste gelangen Sie ebenfalls in den Speichern/Laden-Bild-
schirm.)

Es stehen Ihnen insgesamt zehn Speicherplétze zur Verfligung.
Durch Anklicken der Pfeilsymbole kdnnen Sie durch die Speicher-
plétze schalten. Bewegen Sie den Mauszeiger Uber den gewinsch-
ten Speicherplatz und klicken Sie. Der angeklickte Speicherplatz
leuchtet auf. Wenn Sie nun auf den Speichern-Knopf klicken,
kénnen Sie den von Ihnen gewiinschten Namen eingeben. Durch
Dricken der [ Enter]-Taste beenden Sie den Vorgang.

Wenn Sie einen gespeicherten Spielstand laden méchten, klicken
Sie auf den gewiinschten Speicherplatz (dieser leuchtet auf) und
betétigen danach die [Enter]-Taste oder klicken Sie auf den Laden-
Knopf.

Sie kénnen durch Anklicken des Hauptment-Symbols das
Hauptmen( aufrufen. Die verschiedenen Optionen des Haupt-
menus sind:

Spielstand laden
Aktuelles Spiel fortsetzen*
Neues Spiel

Zurick insDOS

*Diese Option steht nur dann zur Verfiigung, wenn Sie das
Hauptment aus einem laufenden Spiel heraus aufgerufen
haben.

Sie konnen auch in den Spielbildschirm oder die Charakter-
Ubersicht zurtickkehren, einfach indem Sie das entsprechende
Symbol in der oberen, rechten Ecke des Speichern/Laden-Bild-
schirmes anklicken.
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Gegenstand ablegen

Das Symbol mit der offenen Hand und dem Abwaértspfeil darun-
ter erlaubt es Ihnen, im Spielbildschirm Gegenstande abzulegen.
Aktivieren Sie den Gegenstand, den Sie ablegen mdchten, positi-
onieren ihn tber diesem Symbol und klicken Sie. Sofort wird der
Gegenstand abgelegt. Gegenstande, die im Spielbildschirm abge-
legt wurden, erscheinen im Feld direkt vor Ihrem Spielercharakter.
Es sel denn, das entsprechende Feld ist blockiert oder durch einen
andere, sonstige Masse (z. B. einen NSC) besetzt. Dann wird der
Gegenstand im selben Feld abgelegt, in dem sich auch der
Spielercharakter aufhalt.

Y |

FES R |

Automatische Karte

Das Symbol in der unteren, rechten Ecke ist das Symbol fur die
automatische Karte. Durch Anklicken dieses Symbolsrufen Sie
die Karte auf. Falls Sie ndhere Informationen zu diesem Thema
wuinschen, schlagen Sie diese bitte im Kapitel ,, Automatische
Karte" nach.




Moglicbkeiter im Spielbildschirm

Alle Kdmpfe, Zauberei und Erforschung in Anvil of Dawn findet
im Spielbildschirm statt. Falls Sie einen anderen Bildschirm, wie
z. B. die Charaktertibersicht oder die automatische Karte, aufrufen,
uberlagert dieser den Spielbildschirm.

Die Charaktertbersicht rufen Sie auf, indem Sie auf das
Charakterportrait klicken.

Erlerrer vor neuen Zaubersprichen
Wahrend des gesamten Spiels kdnnen neue Zauberspriche er-
lernt werden und zwar entweder, indem ein NSC Ihrem Spieler-
charakter den Zauberspruch beibringt oder indem Ihr Spielercha-
rakter eine Zauberspruchrolle findet. Um einen Zauberspruch von
einer Schriftrolle zu erlernen, muld Ihr Spielcharakter die Schrift-
rolle in der Hand halten. Durch Anklicken einer in der Hand gehal-
tenen Schriftrolle, wird diese ausgel 6st, verschwindet und die ent-
sprechende Beschreibung wird I|hrem Zauberbuch eingetragen.

Eimer Gegrer angreifer
Vergleichen Sie hierzu die Angaben im Kapitel ,, Kampf*.

AuslSsen eimes Zauberspruchs der
Elementar—Magie

Um einen Zauberspruch auszul 6sen, klicken Sie einfach auf das
gewiinsche Zauberspruch-Symbol. Die Ihnen zur Verfligung ste-
henden Zauberspruch-Symbole werden unterhalb des Charakter-
portraits angezeigt. Sollten Sie mehr a's acht Zaubespriiche erlernt
haben, erscheinen automatisch Pfeile, mit denen Sie sich die nicht
dargestellten Symbole anzeigen lassen kénnen.

Ein R-Klick auf das jeweilige Zauberspruch-Symbol schlagt
automatisch die entsprechende Seite des Zauberbuchs auf.
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Eippebrmer eimes Trankes

Nehmen Sie den Trank auf, positionieren ihn in einer der Hande
Ihres Spielcharakters und klicken Sie. Ein Trank kann auch in der
Charakterlibersicht eingenommen werden, indem Sie mit dem
Trank Uber dem Hand-Symbol klicken.

Abfeuerr eimer Ferpkampfwaffe (lom
Beispiel eimer Armbraust)

Die Armbrust mui3in einer der Hande I hres Spielercharakters
positioniert werden. Durch einfaches Anklicken der in der Hand
gehaltenen Waffe, |0sen Sie einen Schuld aus. Die Bolzen fir die
Armbrust mussen sich im Inventar befinden. Esist sicherlich vor-
teilhaft, wenn Sie nach dem Kampf versuchen so viele Bolzen wie
moglich wieder einzusammeln.

Leser eimer Schriftrolle

Schriftrollen kénnen im Spielbildschirm dadurch gelesen wer-
den, dal3 Sie die Schriftrolle in der Hand Ihres Spielercharakters
positionieren und klicken. In der Charakteriibersicht miissen Sie
die Schriftrolle anklicken, sie Uiber dem Augensymbol positionie-
ren und erneut klicken. Sofort 6ffnet sich ein Fenster, in welchem
Sie den Inhalt der Schriftrolle studieren kénnen. Durch einen wei-
teren Klick kehren Siein die Charaktertibersicht oder den
Spielbildschirm zurtick.

Navigation

Sie sollten immer ein offenes Auge auf die ortliche, automa-
tische Karte in der unteren, rechten Ecke des Spielbildschirms
haben. Diese ist sehr hilfreich, wenn es darum geht, die Ubersicht
zu behalten. Wenn Sie jedoch einen groReren Uberblick bendtigen,
dann sollten Sie die Gesamtkarte aufrufen. Dazu klicken Sie das
Karten-Symbol in der unteren, rechten Ecke des Spielbildschirms
an. Nahere Informationen zu diesem Thema finden Siein dem
Kapitel ,, Die automatische Karte®.
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T lrern &Sffpen

Taren werden durch den Einsatz diverser Schalter, Kndpfe oder
Bodenplatten (sowohl sichtbare als auch unsichtbare) getffnet.
Zum Offnen einiger Tiren bendtigt man einen Schliissel oder ein
bestimmtes Puzzlestiick und andere wiederum 6ffnen sich nur,
wenn Sie einen bestimmten Gegenstand in einer naheliegenden
Nische plaziert haben.

Kistern offren

In vielen Ortlichkeiten in Anvil of Dawn kann Ihr Spielercharak-
ter Uber Kisten stolpern. Diese Kisten sind unbeweglich, kdnnen
aber durchaus wertvolle Gegensténde enthalten. Durch Anklicken
der Kiste 6ffnen Sie diese. Falls sich in dieser Kiste ein Gegen-
stand befindet, nimmt der Mauszeiger die Form eines griinen Feh-
dehandschuhs an. Ein weiterer Klick sorgt daftr, dal3 Sie den ge-
fundenen Gegenstand aufnehmen und kann nun von Ihnen dem
Inventar hinzugefugt werden (vgl. Kapitel ,, Inventar” ).

Einige Kisten enthalten mehrere Gegensténde, andere wiederum
nur einen oder gar keinen.

Aufrebrmer und Ablegern von
Gegenstdnder / Gegenstdnde dem
Ipvertar binzufldger

Wenn der Mauszeiger Uber einem Gegenstand positioniert wird,
der aufgenommen werden kann, dann verandert er seine Form und
verwandelt sich in einen griinen Fedehandschuh. Wenn Sie
klicken, wahrend der Handschuh tber einem Gegenstand schwelbt,
wird dieser aufgenommen. Durch einen weiteren Klick, legen Sie
den Gegenstand wieder ab. Um einen Gegenstand Ihrem Inventar
hinzuzuftigen, heben Sie den Gegenstand auf und r-klicken. Eine
Alternative ist, den Gegenstand Uber dem Charakterportrait zu
positionieren und zu klicken. Die CharakterUbersicht wird aufge-
rufen und Sie kdnnen den Gegenstand direkt im Inventar ablegen.

Jeder Gegenstand in Anvil of Dawn verfligt Uber ein bestimmtes
Gewicht. Somit kdnnen ein oder mehrere Gegensténde durchaus
dazu benutzt werden, eine Druckplatte niederzudriicken.
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Jedoch sollten Sie auch beachten, dal3 je mehr Gewicht Ihr
Spielercharakter tragen muf3, desto schneller er ermiidet. Einige
Gegenstande, wie z. B. Schriftrollen, sind vergleichsweise leicht
und sie erh6hen die Belastung des Spielercharakters nur unwesent-
lich. Allerdings kdnnen sie dann auch nicht zum niederdrticken
einer Druckplatte verwendet werden. Falls Sie ndhere Informatio-
nen zu diesem Thema winschen, schlagen Sie bitte das Kapitel
» Belastung” auf.

Gegenstdnde werfer

Wenn Sie einen Gegenstand mit Ihrem Cursor festhalten und
diesen dann in die Mitte des Spielbildschirms bewegen, verandert
sich der Cursor in einen blauen Handschuh. Nun kénnen Sie die-
sen Gegenstand werfen und so, wenn der Gegenstand nicht alzu
leicht ist, bel Monstern zumindest einen geringfigigen Schaden
anrichten. Auch Fernwaffen konnen auf diese Art benutzt weden -
alshielte Ihr Charakter siein der Hand.

Verwendung vorn Schlidsseln

Positionieren Sie einfach den richtigen Schlissel Uber dem
Schltisselloch im Spielbildschirm, klicken Sie und die Tur 6ffnet
sich. In Anvil of Dawn befinden sich die Schltissell6cher immer
auf Sockeln in der Nahe der Tur, zu welcher sie gehéren.

Eirsatz eimes Gegenstandes in der Hand
des Spielercharakters

Klicken Sie einfach auf den Gegenstand oder die Waffe, die Sie
einzusetzen winschen. Sie finden sie unterhalb des Charakterpor-
traitsim Spielbildschirm.
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Verliesvorrichbtumngen

Die Verliese von Anvil of Dawn sind gespickt mit verschiedenen
Fallen und Vorrichtungen, wie z. B. Stahlspitzen und Fallgruben,
dieim Einzelnen im nun folgenden Kapitel beschrieben werden.

Felsen

Es gibt zwel unterschiedliche Arten von Felsen, die stationéaren
und die rollenden. Wird der Spielercharakter von einem rollenden
Felsen erfaldt, nimmt er Schaden. Stationéare Felsen konnen ver-
schoben werden, um, z. B. Druckplatten, zu beschweren, aller-
dings nur, wenn ein freier Pfad existiert. Sie verschieben einen
Felsen, indem Sie so tun, alswollten Sie mit Threm
Spielercharakter durch den Felsen laufen.

SteirblScke

Steinbldcke kdnnen verschoben werden, um, z. B. Druckplatten,
zu beschweren, allerdings nur, wenn ein freier Pfad existiert. Sie
verschieben einen Steinblock, indem Sie so tun, als wenn Sie mit
Ihrem Spielercharakter durch den Steinblock laufen wollten.

Steinbldcke kdnnen durch Waffen- oder Magie-Einsatz zerstort
werden, wobei allerdings zu beachten ist, dal3 die diversen Stein-
bl6cke Uber eine unterschiedliche Menge von Trefferpunkten
verflgen. So sind einige schwerer zu zerstoren als andere.

Krn&pfe

Knopfe dienen haufig dazu, Turen zu 6ffnen oder andere Gerét-
schaften, wie z. B. Teleporter oder Gleittiren, zu aktivieren.
Knopfe kdnnen sowohl aktiv als auch inaktiv sein. Inaktive
Knopfe werden meist durch in der Nahe liegende Druckpl atten,
Knopfe oder Schalter aktiviert.

IlHlusiopswdnde

Illusionswénde gleichen vom &uf3eren Anschein her ganz norma-
len Wanden, allerdings, bedingt durch ihre Natur, kann ein Spie-
lercharakter einfach druch sie hindurchgehen, ohne dal3 er Schaden
erleidet.
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Fallgruben

Ein Spielercharakter erleidet Schaden, sollte er in eine Fallgrube
stirzen. Fallgruben kénnen offen oder geschlossen angefunden
werden. Durch einen in der Nahe liegenden Schalter, Knopf oder
Druckplatte konnen sie geschlossen bzw. getffnet werden.

Oruckplatten

Druckplatten erfillen eine Vielzahl von unterschiedlichen Auf-
gaben. Sie 6ffnen Tiren, |6sen Zauberfallen aus usw.. Sie kénnen
sowohl sichtbar a's auch unsichtbar, aktiv oder inaktiv sein. Durch
in der Néhe liegende Schalter oder Kndpfe konnen sie aktiviert
oder deaktiviert werden.

Druckplatten verfiigen tber eine Doppelfunktion, z. B. 6ffnet das
Niederdriicken einer Druckplatte die Tur und das Hochfahren der
Druckplatte schlief3t die Tr.

Druckplatten kénnen durch eine Vielzahl von Gegenstanden nie-
dergedriickt werden. Dies schlief3t bewegliche Felsen und Stein-
blocke, wie auch Gegenstande des Inventars, deren kombiniertes
Gewicht evtl. ausreicht, um die Druckplatte niederzudriicken, ein.

Gebeime Tdlren

Geheime Turen gleichen einfachen Wanden. Sie kénnen nur
durch eine bestimmte Aktion getffnet werden, wie z. B. das
Umlegenen eines Schalters, das Driicken eines Knopfes, usw..

Gleitsteime

Wenn ein Spielercharakter ein Feld betritt, das einen Gleitstein
beinhaltet, wird der Charakter in eine bestimmte Richtung, eine
bestimmte Strecke weit bewegt. Gleitsteine kbnnen sowohl aktiv
alsauch inativ sein und durch Knopfe, Schalter und Druckplatten
aktiviert bzw. deaktiviert werden.

Zauberspruchreflektoren

Zauberspruchreflektoren sind permanent und stationér. Sie arbei-
ten nach dem gleichen Prinzip wie der Zauberspruch ,, Spiegelungen
im See". Ein Zauberspruch wird dabei von einer sich krauselnden
Energiebarriere in die Richtung, aus der er kam, zurtickgeworfen.
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Stablspitzer

Stahlspitzen finden in den unterschiedlichsten Verliesen in Anvil
of Dawn ihre Anwendung. Ein Spielercharakter erleidet Schaden,
wenn er ein Feld betritt oder sich in einem Feld bewegt, in dem
sich Stahlspitzen befinden.

Wirbelfelder

Wenn ein Spielercharakter ein Wirbelfeld betritt, wird der um
180 Grad gedreht und blickt somit in die Richtung, aus der er das
Wirbelfeld betreten hat. Diese Falle dient dazu, den Spielercharak-
ter zu verwirren.

Esist moglich, sich in einem Wirbelfeld normal zu drehen,
nachdem das Wirbelfeld den Spielcharakter gedreht hat.

Wesentlich tickischer sind die Wirbelfelder, die den Spielercha-
rakter so lange herumwirbeln, bis esihm gelingt, das Wirbelfeld
zu verlassen.

TJeleporter

Teleporter versetzen den Spielercharakter augenblicklich von
einem Ort zum anderen. Einige Teleporter verfigen Uber zwel
unterschiedliche Zielpunkte, die abwechselnd angewahlt werden.
Ein Beispiel: der erste Teleportationsvorgang versetzt den Spieler-
charakter an den ersten Zielort. Der zweite Teleportationsvorgang
versetzt den Spielercharakter an den zweiten Zielort und der dritte
Teleportationsvorgang versetzt ihn wieder an den ersten Zielort.

Teleporter kdnnen aktiv oder inaktiv sein und durch Schalter,
Hebel oder Druckplatten aktiviert bzw. deaktiviert werden.

Zoren

Eine Vielzahl von unterschiedlichen magischen Zonen existiert
in der Welt von Tempest. Ihre Auswirkung ist abhangig von ihrer
Natur und &ul3ert sich als
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Zeitweise Verminderung der Stérke des Spielercharakters.
Zeitweise Verminderung der M agiepunkte des Spielercharakters.
Verhinderung jeglicher magischer Aktivitét.

Vergr6f3erung der Auswirkung von Feuer-Zauber.
Vergr6f3erung der Auswirkung von Blitz-Zauber.

Erzeugung von Verwirrung und damit Erschwer nisdes
gezielten Wanderns oder den Richtungswechsels.

Speicbermr, Lader, Pause und
Beenden

Spiel abspeichermr

Ein Spiel kann aus der Charaktertibersicht heraus abgespeichert
werden, indem Sie auf das Diskettensymbol klicken.
Fir ndhere Informationen schlagen Sie bitte Kapitel ,, Speichern/
Laden” auf.

Spielstand laden

Sie kdnnen einen abgespei cherten Spielstand aus dem
Hauptmenl heraus laden, indem Sie die Option ,, Spielstand laden®
anwahlen. Dies konnen Sie beim Spielstart oder aus dem Spei-
chern/ Laden Bildschirm heraus erledigen. Fir ndhere Informa-
tionen lesen Sie hitte das Kapitel ,, Speichern/Laden”.

Spielpause

Sie konnen im Spiel jederzeit eine Pause einlegen, indem Sie
einfach das Charakterportrait anklicken und damit die Charakter-
ubersicht aufrufen.

Spiel beenden

Durch Dricken der [Esc]-Taste im Spielbildschirm (egal, ob Sie
sich in der AulBenwelt oder in einem Verlies befinden) rufen Sie
das Hauptmeni auf, und von dort kénnen Sie durch Anwéhlen der
Option ,, Zurtick ins DOS" das Spiel beenden.
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Die automoatische Karte

Solange Sie sich durch die Aul3enwelt bewegen, kdnnen Sie
durch Anklicken des Kartensymbols in der unteren, rechten Ecke
des Spielbildschirms die Gesamtkarte von Tempest aufrufen.
Durch Anklicken und Gedriickthalten der Maustaste kdnnen Sie
den Kartenausschnitt in jede beliebige Richtung verschieben.
Wahrend des Spielverlaufes wird der Weg, den Ihr Spielercharak-
ter zurlicklegt sténdig mitgezeichnet. Durch einen R-Klick gelan-
gen Sie zurtick in den Spielbildschirm.

Wenn Sie sich allerdings in einem Verlies befinden, zeigt die
Karte nicht mehr die Aul3enwelt, sondern den Aufbau des
Verlieses.

TITNTERLRNIEIHE

ETHOTNS
thensker

koki: Mhonskir

Ei Treppe [auf)
) =7 Treppe [ak]
B SN Wond

Druckplakis

In der oberen, rechten Ecke des Kartenbildschirms befindet sich
das Charakterportrait und das Spielbildschirmsymbol. Durch An-
klicken eines dieser zwei Symbole gelangen Sie in den Spielbild-
schirm oder den Charakterbogen zurtick.

Sichtlinie

Die Verlieskarte basiert auf dem Sichtlinien-Prinzip, das heilt es

werden nur die Teile des Verlieses eingezeichnet, die Ihr Spieler-

charakter erforscht hat und digjenigen, die er direkt einsehen kann.
Alle Teile der Karte werden entsprechend ihres aktuellen Zustan-
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des dargestellt, also wird eine offene Ture wird als offene Tire
eingezeichnet und eine geschlossene Tr entsprechend als
geschlossene Tur. All dies macht die automatische Karte zu einem
sehr nitzlichen Werkzeug. Wéande, Tlren, Bodenarten, Falltiren,
Teppiche, Druckplatten, lllusionswande, Ihr Spielercharakter, Bau-
me, Kreaturen, NSCs und M&ébel, aleswird in die Karte einge-
zeichnet

Beachten Sie allerdings, dal3 Gegenstande und Kreaturen, die Ihr
Spielercharakter bisher noch nicht bemerkt hat, nattirlich nicht ein-
gezeichnet sind.

Schreibern/LSschep

Durch Anklicken des Federkielsymbols sind Siein der Lage, die
automatische Karte mit Ihren Notizen zu versehen. Um einen Text
wieder aus der Karte zu |6schen, wahlen Sie einfach das Feder-
kielsymbol, positionieren lhren Mauszeiger Uber den gewiinschten
Text und r-klicken Sie.

Text amnzeigen
Durch Anklicken desA... Symbols kdnnen Sie die Textanzeige
in der Karte an- bzw. ausschalten.

Optiorenr
Durch Anklicken des Optionssymbols gelangen Sie in den Op-
tionsbildschirm. (vgl. Kapitel ,, Optionen* )

APrseber Mmebrerer Karter
Das entsprechende Symbol erlaubt es Ihnen, zwischen mehreren
Karten hin- und herzuwechsaln.
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Speichbern und Ausdrucker der automa-—
tischer Korte

Klicken Sie auf das Diskettensymbol, wenn Sie die automatische
Karte speichern und/oder ausdrucken méchten. Danach miissen
Sie sich entscheiden, ob Sie die Karte an den Drucker weiterleiten
oder lieber auf Diskette speichern méchten (vgl. Sie dazu Kapitel
,Optionen®). Falls Sie sich entschieden haben die Karte auf Dis-
kette zu speichern, wird diese in Form eines Textfilesim
VerzeichnisAUTOMAPS abgespeichert.

Globale Karte

Durch Anklicken des Globale Karte-Symbols werden Verlies-
ebenen dargestellt, die Ihr derzeitiger Spielercharakter noch nicht
erforscht hat. In den noch nicht erforschten Bereichen der Karte
werden allerdings nur die Wande dargestellt. Die gesamten Legen-
deninformationen fehlen.

Rliickkebr zum Spielbildschirm oder der
Charakteribersicht

In der oberen, rechten Ecke des Spielbildschirms befinden sich
zwei Schaltfléchen. Der rechte bringt Sie zurlick in den Spielbild-
schirm und der linke ruft den Charakterbogen auf.
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Die Zaoubersprichbe von
TerHpest
Erd—-Magie

* Oie Eiserme Foust des Chaos

Durch die magische Geste der eisernen Faust des Chaos werden
Kugeln aus flussigem Eisen erschaffen. Diese verformen sich beim
Abkuhlen in stéhlerne Fehdehandschuhe, die mit rasender Ge-
schwindigkeit auf das gewéahlte Ziel zufliegen. Esist bekannt, dal3
einige Erd-Kreaturen diesen Spruch von Natur aus beherrschen
und auch, dai3 er haufig in magischen Fallen verwendet wird.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Erd-Magie sich erhdht,
verstarkt sich auch der maximale Schaden, der durch diesen
Spruch erzielt werden kann.

G Granitere Haout des Schutzes

Duch Anwendung diesen Spruches wird die Haut des Zaubernden
so hart wie Granit, behdlt aber gleichzeitig Ihre Flexibilitét. Diese
gehéartete Schutzhaut reduziert die Effektivitét der meisten Waffen
und vermindert sogar die Auswirkung einiger Zauberspriiche.
Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Erd-Magie sich erhoht,
verstarkt sich auch die Wirkung und Dauer dieses Spruches.

# Die todlicbher Sporemn der Verwesung

Dieser Spruch zaubert grof3e, pilzférmige Rauchbélle hervor, die
immer mehr anschwellen, bis sie schliefdlich aufplatzen und die
gesamte Gegend mit geféhrlichen Sporen Uberziehen. Freischwe-
bend bilden diese Sporen eine Wolke, in der jede |ebende Kreatur
Schaden erleidet. Allerdingsist es méglich, durch eine solche
verseuchte Zone zu rennen und so nur minimalen Schaden zu
erleiden.
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Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Erd-Magie sich erhoht,
verstérkt sich auch der maximale Schaden und die Dauer dieses
Spruches. Die tddlichen Sporen der Verwesung werden oftmalsin
Zauberspruchfallen eingesetzt. Einige der Kreaturen von Tempest
haben eine nattirliche Immunitét gegen diese Sporen entwickelt.

Wind—-Magie

G Der Tarnz aouf der Fldgeln des Windes
Dieser Spruch ermdglicht es dem Zaubernden, einige Arten von
Fallen, wie z. B. Fallgruben und Druckplatten, zu passieren, ohne
Schaden zu erleiden. Es formt sich eine Decke aus quirliger Luft
unter den Fil3en des Zaubernden, die wie eine Barriere zwischen
dem Zaubernden und der Falle wirkt. Der Zaubernde schwebt
einfach Uber die Fallgrube, Druckplatte oder Eisenspitzen hinweg.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Wind-Magie sich
erhoht, verléngert sich auch die Dauer dieses Spruches. Abhangig
von der Erfahrungsstufe des Zaubernden kann es sein, dald dieser
Zauberspruch ihm zwar die sichere Uberquerung einer Druckpl atte
ermaoglicht, aber die Auswirkungen von anderen Arten von
Bodenfallen nicht mildern kann.

$ Der Sturm der rachslichtigern Winde
Bei dem Zauberspruch der Sturm der rachstichtigen Winde
handelt es sich um defensive Magie. Er erzeugt einen kraftvollen
Luftstrom, der jede Kreatur, die dem Zaubernden im Wege seht,
zurlckschleudert. Dieser Zauberspruch ist sehr effektiv, wenn er
z. B. dazu verwendet wird, zu verhindern, daf3 eine feindliche
Kreatur in Nahkampfreichweite gelangt. Achtung, dieser Zauber-
spruch wird sehr oft in Zauberspruchfallen verwendet. Auch kann
er dazu benutzt werden, die Auswirkung einiger anderer Zauber-
spriiche zu vermindern. Wenn der Sturm rachstichtiger Winde in
einem Bereich eingesetzt wird, wo zuvor unheilige Feuersbrunst,
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Asche und Schlacke oder die todlichen Sporen der Verwesung ein-
gesetzt worden sind, unterdriickt und verfllichtigt er die
Auswirkung dieses Zauberspruches.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Wind-Magie sich
erhoht, erhoht sich auch die Reichweite des Sturmes der
rachsiichtigen Winde.

9 GrédBlicber Aufschrei todlicher Qual

Durch Einsatz dieses Zauberspruches wird ein hoch-
energetisches, geistiges Kreischen erzeugt, das jede Kreatur, die
vor dem Zaubernden steht, verletzt. Kreaturen, die Uber keinen
materiellen Korper verfligen, werden von dem grafdlichen
Aufschrei todlicher Qual nicht beeintréchtigt.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Wind-Magie sich
erhoht, erhoht sich auch der maximale Schaden, den der graldiche
Aufschrei todlicher Qual hervorruft.

Feuer—Magie

@ Urbeilige Feuersbrunst

Durch die Ausfihrung der magischen Bewegungen der Unhei-
ligen Feuersburnst werden blaue, unnattirlich-étherische Flammen
erzeugt, die aus dem Boden hervorschief3en. Jede Kreatur, die die-
se Flammenbarriere durchschreitet, erleidet Schaden. Allerdings
ist es moglich, den entstehenden Schaden auf ein Minimum zu
beschranken, indem man mit groftmoglicher Geschwindigkeit
durch diese Flammenbarriere |&uft. Die Zauberspruch kann aler-
dings von anderen Arten der Magie beeinfluf3t werden, wie z. B.
dem Sturm der rachsiichtigen Winde.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Feuer-Magie sich
erhoht, erhéhen sich auch Reichweite, Schaden und Dauer der
unheiligen Feuersbrunst.
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* Asche uand Schlaocke

Asche und Schlacke erzeugt einen Vorhang aus gliihender
Schlacke. Jede Kreatur, die ein von diesem Zauberspruch
betroffenes Gebiet durchquert, erleidet durch die enorme Hitze der
Schlacke Schaden. Esist bekannt, dal3 einige Zauberspriiche der
Wind-Magie die Schlacke so stark abkuihlen kénnen, dal3 eine
Kreatur das betroffene Gebiet sicher passieren kann. Auch ist es
madglich, den entstehenden Schaden auf ein Minimum zu
beschrénken, indem man mit groftmaoglicher Geschwindigkeit
durch diese Hitzebarriere | auft.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Feuer-Magie sich
erhéht, erhdhen sich auch Schaden und Dauer von Asche und
Schlacke. Dieser Zauberspruch wird oft in Zauberspruchfallen
eingesetzt und es ist bekannt, dal3 méchtige Magier ihre Schatze
durch niemals endende Zonen von Asche und Schlacke geschutzt
haben.

Q Feuriger Hofenr

Dieser Zauberspruch gewahrt dem Zaubernden einen teilweisen
Schutz gegen Zauberspriiche der Feuer-Magie. Es umgibt den
Zaubernden mit einer schiitzenden Aura, die den Schaden, der
durch Feuer-Zauberspriiche angerichtet wird, vermindert.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Feuer-Magie sich
erhoht, erhoht sich auch die Dauer des feurigen Hafens. Fir die
Dauer dieses Zauberspruchesist das Charakterportrait |hres
Spielercharakters von einem orangen L euchten umgeben.
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Wasser—Magie

@ Fesselm aus Eis

Durch den Einsatz dieses Zauberspruches kénnen Sie einen Geg-
ner fur eine bestimmte Zeit auf seinem Platz festhalten. Wenn Sie
den Zauberspruch einsetzen, ensteht ein Mahlstrom eisiger Luft
direkt vor Ihnen, der dann plétzlich auf sein Ziel zuschiefdt und
dieses umhidillt. Eine Kreatur die von Fesseln aus Eis getroffen
wird, lauft blau an und ist fUr eine bestimmte Zeit vollig unbeweg-
lich. Feuer-L ebewesen und einige andere machtige Kreaturen sind
diesem Spruch gegentiber unempfindlich.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Wasser-Magie sich
erhéht, erhéhen sich auch Dauer und Effektivitat von Fesseln aus
Eis.

Q Spiegelunger iMm See

Der Zauberspruch Spiegelungen im See bietet I|hnen Schutz
gegen magische Angriffe. Der Zaubernde wird von einer ma-
gischen Energiebarriere umgeben, die durchaus dazu fahig ist,
einen Zauberspruch in die Richtung zurtickzuwerfen, aus der er
gekommen ist. Einige Kreaturen des Wassers nutzen diesen
Zauberspruch als effektive Verteidigung gegen ihre Feinde und es
ist bekannt, dal3 sie ihn dazu benutzen, sich gegen Magier zu
schiitzen, die sie einfangen und ausbeuten wollen.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Wasser-Magie sich
erhoht, erhoht sich auch die Dauer von Spiegelungen im See. Fir
die Dauer dieses Zauberspruches ist das Charakterportrait Ihres
Spielercharakters von einem blauen Leuchten umgeben

‘ Vampirischer Nebel amngeborerer
Schwdche

Dieser Spruch hat sowohl offensiven als auch defensiven
Charakter. Es entsteht wallendes, blau-griines Gas, das jeder
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Kreatur, die es bertihrt, Lebenskraft entzieht und diese dann auf
den Zaubernden Ubertrégt. Auf diese Weise lassen sich leicht
Verwundungen oder Krankheiten heilen, alerdingsist es nicht
madglich, mit Hilfe dieses Spruches die natirliche L ebenskraft des
Zaubernden zu steigern.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Wasser-Magie sich
erhéht, erhdhen sich auch Dauer und Effektivitét vom vampi-
rischen Nebel angeborener Schwéache. Kreaturen, die Uber keine
eigene Lebenskraft verfligen, werden von diesem Zauberspruch
nicht beeinfluf3t.

ﬁ Fontdmre des sengendern Dampfes

Wenn dieser Zauberspruch angewendet wird, erbebt die Erde
und es 6ffnen sich diverse kleine Spalten, aus denen sengender
Dampf hervorstromt. Jede Kreatur oder jeder Gegner, der sich in
dem Gebiet befindet, in dem dieser Spruch zur Anwendung
kommt, erleidet Schaden. Nachdem sich der heil3e Strom seinen
Weg aus dem Erdinneren gebahnt hat, verschwindet er und hinter-
|a3t keine Anzeichen fir seine Existenz.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Wasser-Magie sich
erhoht, erhoht sich auch der maximale Schaden, den dieser Spruch
anrichten kann. Die Natur einiger Kreaturen schwécht die Aus-
wirkungen ab oder 183t sie sogar immun gegeniber diesem Zau-
berspruch werden.

Blitz—Maogie

@ Der lachende Totenschd&ddel dorppermnr—
der Macht

Durch die magischen Gesten des |lachenden Totenschéadels
donnernder Macht wird aus unzdhligen Blitzen ein gigantischer
Totenschadel geformt, der mit schrillem Lachen auf sein Ziel
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zuschief3t. Wenn der Totenschadel sein Zid trifft, explodiert er mit
titanischer Gewalt.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Blitz-Magie sich
erhoht, erhoht sich auch der maximale Schaden, den dieser Spruch
anrichten kann. Dieser Spruch findet sehr haufig in Zauberspruch-
fallen Verwendung, da er besonders gut dazu geeignet ist, Aben-
teurer durcheinander zu bringen und zu verwirren.

ﬂ Brillende S&dule unkontrollierter
Blitzschldge

Der Zauberspruch Brillende Saule unkontrollierter Blitzschlage
beschwort einen Tornado aus Donner- und Blitzschlagen hervor.
Er erhebt sich aus dem Boden und wirbelt mit unvorstellbarer
Wildheit, wobel standig Energieranken aus seinem Zentrum her-
vorschief3en. Die Saule bewegt sich langsam vorwarts und richtet
grol3en Schaden bel jeder Kreatur an, die mit ihr in Berihrung
kommt.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Blitz-Magie sich er-
hoht, erhoht sich auch der maximale Schaden, den dieser Spruch
anrichten kann. Einige Kreaturen von Tempest besitzen die natiir-
lich Fahigkeit, diesen Zauberspruch einzusetzen. Wenn er in einer
Zauberspruchfalle eingesetzt wird, ist diese hochst gefahrlich.

EE Gewaltige Reparotur durch upsicht-
bare Handwerker

Durch den Einsatz dieses Zauberspruches kdnnen zerstorte Bau-
werke, wie z. B. Briicken oder Monumente, repariert werden. Der
Effekt beschrankt sich alerdings auf von Menschen errichtete,
zerstorte Bauwerke und hat keinen Effekt auf natirliche Struktu-
ren. Trotz seines eingeschrankten Nutzens, erweist sich dieser
Zauberspruch als unschétzbar, wenn er zum Einsatz gelangt.
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Im Gegensatz zu den meisten anderen Zauberspriichen wirkt die
gewaltige Reparatur durch unsichtbare Handwerker mit maximaler
Kraft und dies unabhéngig von der Stufe des Zaubernden.

Fleisch—Magie

* Gesegnetes Verwebern vorn Wunden
Der Effekt dieses Zauberspruchesist smpel und einfach zu
verstehen; er heilt Wunden.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Fleisch-Magie sich
erhoht, erhoht sich auch die Anzahl von Trefferpunkten, die dieser
Zauberspruch zurtickbringt. Esist bekannt, dal3 einige Kreaturen
diesen Zauberspruch beherrschen und wéahrend eines Kampfes auf
sich selbst anwenden.

’ Zuanebmende Stédrke uand Gesundbeit
Dieser vorbeugende Zauberspruch erlaubt es, Wunden mit héherer
Geschwindigkeit zu heilen als dies normalerweise der Fall wére.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Fleisch-Magie sich
erhoht, erhéhen sich auch die Anzahl von Trefferpunkten, die
Geschwindigkeit des Heilvorganges und die Dauer dieses Zau-
berspruches. Fir die Dauer dieses Zauberspruchesist das Cha-
rakterportrait Ihres Spielercharakters von einem fleisch-farbenen
L euchten umgeben.

@ Kochendes Blut

Durch den Einsatz dieses Zauberspruchs beginnt das Blut des
Opfers zu kochen und fugt damit dem ungltickseligen Wesen
grof3en Schaden zu. Einige Kreaturen von Tempest jedoch haben
einen naturliche Abwehr gegen diese gefahrliche Magie ent-
wickelt.
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Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Fleisch-Magie sich
erhoht, erhoht sich auch der maximale Schaden, den dieser
Zauberspruch anrichten kann.

d Die Stdrke der Titaren

Wenn dieser Zauberspruch eingesetzt wird, so erhéht er kurz-
fristig die Kraft des Zaubernden. Falls sich die natirlichen Kraft-
reserven |hres Spielercharakters durch andauernde Kampfe oder
Uberlastung verbraucht haben sollten, kann Ihnen dieser Zauber-
spruch die Energie geben, die er bendtigt, um zu Uberleben.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Fleisch-Magie sich
erhoht, erhthen sich auch Dauer und Effektivitét dieses Zauber-
spruches. Fir die Dauer dieses Zauberspruches ist das Charakter-
portrait I hres Spielercharakters von einem griinen Leuchten
umgeben.

g Daos Witern der gefallemen Helden

Das Wiiten der gefallenen Helden zahlt zu den Zauberspriichen
der Fleisch-Magie. Dieser Zauberspruch erhéht kurzfristig die
Fahigkeiten des Zaubernden im Umgang mit Waffen. Das Wiiten
der gefallenen Helden erhoht die Wahrscheinlichkeit, mit der der
Zaubernde bei seinem Gegner einen Treffer landet. Gleichzeitig
verringert er aber auch den Schaden, den ein Treffer des Gegners
anrichten wirde. Unglicklicherweise 1813t die Kraft des Zaubern-
den aber rapide nach und esist ihm nicht moglich, einen Zauber-
spruch auszusprechen, solange er unter dem Bann dieses Spruches
steht.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit Fleisch-Magie sich er-
hoht, erh6hen sich auch Dauer und Effektivitét dieses Zauber-
spruches. Fir die Dauer dieses Zauberspruches verféarbt sich das
Charakterportrait | hres Spielercharakters rot.
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Oie Magie der Leere

# Dos Ritual des EntSchaffers

Die Folgen des Ritual s des Ent-Schaffens sind entweder todlich
oder nicht vorhanden. Wenn sich alerdings eine Kreatur verletz-
lich gegenliber den Auswirkungen dieses Spruches zeigt, ver-
schwindet diese Kreatur. Das Ziel wird ,, Ent-Schaffen. Wenn sich
das Zidl jedoch als immun gegeniliber diesem Spruch herausstellt,
geschieht gar nichts und die Kreatur bleibt unbeschadigt. Wahlen
Sielhr Ziel aso mit Bedacht aus, denn das Ritual des Ent-Schaf-
fensist aulierst teuer.

* Der durkle Umbarg des Schatters

Der dunkle Umhang des Schattens gehdrt zur Magie der Leere.
Wenn er eingesetzt wird, erlangt der Zaubernde die Form und
Essenz eines Schattens. Somit gewahrt dieser Spruch einigen
Schutz gegen physische Angriffe und kann die tédlichen Folgen
eines Sturzes in eine Fallgrube oder Falle verhindern.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit der Magie der Leere
sich erhoht, erhdhen sich auch Dauer und Effektivitét dieses Zau-
berspruches.

‘ Seelepverschmelzung

Die Seelenverschmelzung gehort zur Magie der Leere. Durch
den Einsatz dieses Zauberspruches wird ein magischer Vorrat an
L ebenskraft erzeugt, auf den der Zaubernde automatisch im Mo-
ment der Niederlage und des Todes zurtickgreift. Falls der Zau-
bernde durch einen Gegner getttet wird, erwacht er sofort am
selben Ort zu neuem Leben, alerdings stark geschwacht.

Wenn die Erfahrung des Zaubernden mit der Magie der Leere
sich erhoht, erhdhen sich auch Dauer und Effektivitét dieses Zau-
berspruches. Falls der Zaubernde zum Zeitpunkt seines Todes

60



unter einer Vergiftung, einer Erkrankung oder einem anderen
Gebrechen leidet, leidet er nach seiner Auferstehung noch immer
daran. Fir die Dauer dieses Zauberspruchesist das Charakterpor-
trait Ihres Spielercharakters von einem grauen L euchten umgeben.

T odlicbe Kreaturep

Schreispinnen
e Wie viele andere Kreaturen auch, wurden
_’E.. die Schreispinnen von den finsteren
a gr Kréften der dunklen Schlacke geformt. Sie
vereinen die Eigenschaften des jlingsten
Opfers eines Krieges mit denen einer todlichen Spinne und werden
vor allem in vorderster Verliesfront eingesetzt, um die Furcht in
die Herzen selbst der tapfersten Helden zu senken. Mit ihrem
gesteigerten Geruchssinn schleichen sich diese Wand- und
Deckenkletterer an ihre Opfer heran, um sie dann mit ihren enorm
langen, peitschenartigen Zungen anzugreifen. Ihr unertragliches
Schreien ist dafiir bekannt, dal3 es selbst den héartesten Helden ent-
nervt. Im Kampf gegen eine Schreispinne sollten Sie moglichst auf
Armbriste und Speere zurtickgreifen und damit auf3erhalb der
Reichwelte seiner Zunge zu bleiben.

Die Bestie vor Trung

- Als natiirlicher Bewohner der sumpfigeren
A Gebiete von Tempest wird die Bestie von
i f ,...!. hale Trung meistens in Simpfen angetroffen. Sie
A W i, gilt ds nicht besondersintelligent, dennoch
o " kann sie dem unbedarften Reisenden leicht

zum Verhangnis werden. Die eigentliche Gefahr geht dlerdings nicht
von dem riesigen Maul der Bestie aus, sondern von den langen, klau-
enbewehrten Fangen der sich auf dem Riicken der Bestie befindlichen
Parasiten. Gliicklicherweise stirbt der Parasit, sobald sein Wirt gestor-
ben igt. Als effektivste Vorgehensweise im Kampf gegen diesen
Parasiten hat sich der direkte Angriff mit Speer oder Axt herausgestelt.
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Blut Laich

Nachdem Krieger und Kreaturen im Kampf
gefallen sind, ziehen die finsteren Kréfte der
dunklen Schlacke das Blut aus den Kérpern
der Erschlagenen und erschaffen daraus diese
widerlichen Wesen.

Blut Dorrenr

Blut Dornen gehdren zu den Verliesgewéachsen
[ und sind dafir bekannt, durch ihr unkontrollier-
I8 b tes Wuchern ganze Gangabschnitte zu blockie-
PI ren. Gertichten zu folge sind sie gegen jede be-
'ﬂ' kannte Form der Magie resistent und ihre rasier-
" messerscharfen Dornen sind durchaus in der
Lage, einen unbedachten Abenteurer buchstablich in Sticke zu
schneiden.Wahrend eines Kampfes mit den Blut Dornen muf3 sich
der Abenteurer von den hervorschief3enden Ranken in acht neh-
men. Die pflanzliche Natur der Blut Dornen 183 einen Angriff mit
Speer oder Armbrust sinnlos werden. Dagegen hat sich gezeigt,
dai3 ein direkter Angriff mit Schwert oder Axt dieser Plage durch-
aus Herr werden kann.

Flechbt Steire

Dieses Steinelementarwesen wird haufig in den
gebirgigen Gegenden von Tempest angetroffen,
wo es ahnungsl ose Reisende mit seinem beéng-
stigenden BilRangriff Uberrascht. Als eines der
|ebenden Elementarwesen von Tempest kdnnen
die Flecht Steine nicht wirklich als bose be-
zeichnet werden, allerdings hat sich herausge-
stellt, dal3 der Territorialinstinkt dieses Wesens dermal3en stark aus-
geprégt ist, das ein Kampf nur durch Umgehen des Heimatbe-
reiches dieses Wesens zu verhindern ist. Schlagwaffen haben sich
als effektiv gegen diese Wesen herausgestellt.

4
%
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Cocofiend
Der Cacofiend ist eine Art von Damon, der
Macht Uber Blitze hat, da er aus einer Ebene
. der Existenz kommt, wo dieses Element be-
sonders einflul3reich ist. Esist allgemein
bekannt, dai’ starke Magie Kreaturen aus
anderen Existenzebenen in die Welt von
Tempest hertiberholen kann, allerdingsist es nicht bekannt, ob der
Kriegsherr diese gra3lichen Wesen kontrolliert oder ob sie sich
ihm freiwillig angeschlossen haben. Glicklicherwel se nutzen dem
Cacofiend seine Fligel in den engen Géangen und Raumen eines
Verlieses recht wenig, so dal3 er gezwungen ist, sich hopsend vor-
waérts zu bewegen. Seine Natur macht ihn resistent gegen alle
Formen der Blitz-Magie.

Kastellarn

Der Kastellan ist bekannterweise der vertrauens-
waurdigste Untertan des Kriegsherren und von die-
sem mit der Verteidigung seiner Festung beauf-
tragt. In dieser Festung ruht die dunkle Schlacke.
Vom Kiegsherrn mit einer speziellen, magischen
RUstung ausgestattet, wird behauptet, dal3 der
Kastellan nahezu unbesiegbar im Kampf sein soll.
Er verwendet im Kampf seine massive, bronzene
Zweihandaxt mit der er gewaltige Schlége auszuteilen weil3.

Klapsman

Die Klansmanner sind eine Kriegerrasse, wel-
chein der Nahe der Narbe zu Hause sind. Es
ist bekannt, daf3 sie sogar Uber die Narbe hin-
weg mit den Bewohnern der verdorrten Lande
Handel getrieben haben. Die Klansménner
haben sich dem Kriegsherren angeschlossen,
daihr Respekt vor der Groéf3e und Stérke sei-
ner Armeen grof3er war als ihre Beflirchtungen die ruchlose und
bose Natur des Kriegsherren betreffend.
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Riesern Pavian
Diese riesigen und kraftvollen Bestien gehdren
Fd ?’ Zu den natdrlichen Einwohnern von Tempest.
' 1 Sie kampfen unfreiwillig fur den Kriegsherren
0 7% und zwar nur, weil dieser ihren Konig gefangen
‘N‘E? | hét. Der Preis seines Lebensist die unabander-
' liche Treue zum Kriegsherrn. Im Kampf stir-
men sie auf ihren Gegner los und versuchen ihn
mit ihren trommelnden Schl&gen zu zermalmen.

.\.."

Seelenfresser
g4 Diese Kreatur ist aus einer Verschmelzung des
4 8% Fleisch-Elements mit dem Nichts entstanden.
PN "f %", Wenn ein Wesen dem Seelenfresser zum Opfer
S h 0 fallt, wird sein Fleisch vom Seelenfresser

*'"~,r I absorbiert und die Seele des Ungliicklichen
Ly .- wird so lange gefangen gehalten, bis der See-
=g lenfresser auf nattirliche Weise stirbt oder

erschlagen wird. Im Kampf st6f3t der Seelen-
fresser mit seiner Unzahl von Maulern vor, um damit seinem
Opfer die Seele auszusaugen. Die Seelenfresser besitzen eine
naturliche Immunitét gegentiber Magie.

Ertrunkerer Seermarnr

o Diese bsen Abscheulichkeiten sind im Besitz
] eines Schiffes, dessen Mast man noch immer in
growl | der Nahe der dunklen Laterne aus dem Wasser

{hﬂn ragen sehen kann. Von diesen nattrlichen
N Piraten ist bekannt, dal? die Fracht ihrer Schiffe
i oftmals wertvoller als Gold und Edelsteine sein
i e soll, denn sie handelten auch mit Sklaven, sel-
tenen Kreaturen und, Gerlichten zufolge, sogar
mit Damonen. Obwohl sie ertrunken sind, 183t esihr storrisches,
gieriges Wesen einfach nicht zu, dal3 sie ihren Tod akzeptieren und
so fahren siefort, all das, was sie in den Bauchen ihrer Schiffe
gelagert haben, zu bewachen und zu verteidigen. Im Kampf sttir-
men sie mit ihren Schwertern ohne Zégern heran, da Furcht und
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Angst nicht langer Tell ihrer Welt sind. Ein heftig gefthrter Hieb
ist oftmals die beste Angriffsmethode gegen diese Kreaturen,
deren wassrige Natur die Auswirkungen der Feuer-Zauberspriiche
dampft und die der Blitz-Magie verstarkt.

Erdgalle

Die dustere Schlacke hat die Erde selbst kor-

rumpiert und so dieseranzige Inkarnation des i -
Erd-Elementes geschaffen. Die Erdgalle greift Mw -
mittels geschleuderter Felsen und Einsatz ei-

ner saureartigen FlURigkeit an, die das getroffene Opfer vergiftet.

Obwohl es geféhrlich ist, ist jedoch der beste Weg, um mit einer
Erdgalle fertig zu werden, der Einsatz einer scharfen Kampfaxt.

Furgus Marn
Diese Kreaturen treiben sich in den tiefen

j* iy Schatten der Wélder von Tempest herum. Die

o . dunkle Schlacke erschuf sie, indem sie
™ menschliches Gewebe mit Pilzen und anderen
L. 1\ verwesten Waldresten verschmolz. Im Kampf

greifen diese Kreaturen mit ihren holzernen

Klauen an. Ein scharfes Schwert oder eine
Kampfaxt sind wohl die besten Waffen im Kampf gegen einen
Fungus Mann, wahrend Armbriste, Speere oder Wurfdolche nahe-
zu nutzlos sind.

Boderkriecher m

Seit den Anfangen der Geschichtsschreibung in

Tempest |ebten diese halb-Schlangen, halb- & "‘*,,ﬁ
menschlichen Kreaturen in den tiefsten Unter- h,‘j';#."‘-"' i
grundregionen von Tempest. Obwohl sie nicht 3 Pj{ 3
von Natur aus bose sind, greifen sie jedoch A

jeden an, der ihrem Bau zu nahe kommt. Im

Kampf verlassen sich die Hagborns auf ihre geschleuderten
Blitzkugeln. Sie sind gegen jede Form der Blitz-Magie resistent.
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Monster, immun gegen Wind- und Wasser-Magie,
unempfindlich gegeniber der Kéte und esist ihre
Natur, sich in tiefste Tiefen vorzugraben. Obwohl
sie von grof3er Gestalt sind, trifft man doch hoch-
stens in den unteren Ebenen eines Verlieses mal auf
sie. Im Kampf versuchen sie mit ihren rasiermes-
serscharfen Fangen ihren Gegner zu erwischen.
Zauberspriiche der Feuer-Magie und Wurfwaffen kdnnen mit
guten Ergebnissen gegen Eis Wirmer eingesetzt werden.

TJeuflische Kmnochen

Auch wenn die teuflischen Knochen die Gestalt
eines Skeletts annehmen, bestehen sie doch kom-
plett aus Feuer. Auf Grund dieser Tatsache sind
die teuflischen Knochen immun gegen jede Art
von Feuer-Magie. Diese Erscheinungen sind
keine natirlichen Wesen von Tempest, sie wurden
von méchtigen Kréften, die dem Kriegsherren die
Treue geschworen haben, beschworen und von
der dunklen Schlacke mit infernalischen Kraften ausgestattet. Im
Kampf zaubern sich die teuflischen Knochen brennende Schwerter
und Schilde aus der leeren Luft hervor, die sie dann gegen ihre
Feinde einsetzen.

Narnr

Als Spiegdungen des verdrehten Sinnesvon Humor des wlm
Kriegsherrn erscheinen die Narren beinahe verwunder- . il .

. o y . . R
lich, wennsenichtinder Lagewéren, durcheinenmagi-
schen Angriff das Leben einesMannesin einem ?ﬁ
Augenblick zu beenden. Im Kampf jongliert der Narr mit _{ 1‘%

flammenden Totenschédeln, die er auf seine Gegner wirft.
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Diese monumentalen Schmieden aus Feuer und
Stein sind vollig unbeweglich. Den Nachteil
der Unbeweglichkeit jedoch machen sie mehr
als wett durch ihre enorme Stérke und
Widerstandfahigkeit. In Tempest halt sich
beharrlich das Gerlicht, dal3 die Molochs dazu
verwendet werden, Opfergaben, ja sogar
Menschenopfer darzubringen. Heutzutage jedoch werden sie vom
Kriegsherrn dazu eingesetzt, das Vordringen von Spdhern und ja
sogar ganzen Armeen zu blockieren. Im Kampf greift ein Moloch
seinen Gegner mit einer langen Feuerzunge an. Zauberspriiche, die
sich gegen lebende Wesen richten (wie z. B. Kochendes Blut),
haben wenig oder gar keinen Effekt auf einen Moloch. Mit direk-
ten Angriffen jedoch, vor allem mit Schlagwaffen, wurden schon
Erfolge erzidlt.

Lauernde Klauen

AlsKreatur, diein den Tiefen des Wassers lebt, ist die
lauernde Klaue gegen die meisten Zauberspriche der
Wind- und Wasser-Magie immun. Allerdings, auf
Grund ihrer Natur, ist sie sehr empfanglich gegentber
Erd-Zauberspriichen. Im Kampf grabschen diese
Wesen mit ihren grof3en Klauen, nach denen sie auch
ihren Namen haben, nach ihren Gegnern, wahrend
ihre harte Aul3enhlle die Auswirkung aller Angriffe
mit Klingenwaffen negiert.

Laouernder Gestark

Diese Kreaturen werden meist in den Stadten ;&-

der Toten gefunden, wo die Gefallenen den ¥ i
Boden diingen. Der lauernde Gestank ist eine W
welitere Scheulllichkeit, die ihre Existenz der
dunklen Schlacke verdankt. Um Furcht in die
Herzen der Lebenden zu senken, hat die dun-
kle Schlacke dieses Wesen mit einem Geruch L
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von Tod und Pestilenz umgeben und ihm die Form des gefallenen
Soldaten verliehen, aus dem es hervorgegangen ist. Im Kampf
greift der lauernde Gestank mit seinem Schwert an. Alle Arten von
Klingenwaffen sind sehr effektiv im Kampf mit einem lauernden
Gestank und der Einsatz eines méchtigen Zauberspruchsist reine

Verschwendung.
Bote
Die Hauptaufgabe der Boten besteht
? darin, Nachrichten vom Kriegsherren, an
A B A% die Fuhrer der Horde zu tibermitteln.

Manchmal jedoch transportieren sie auch
L Zauberspruchrollen, machtvolle Magie,
Y die fiir die Anfihrer der Feldeinheiten
bestimmt ist. Obwohl Boten vor allem
schnell und agil sind, sollte man ihre Kampffahigkeiten nicht
unterschétzen, da sich die Boten aus den besten Kampfveteranen
rekrutieren. Im Kampf greifen die Boten auf einen Stab zurtick,
den sie effektiv und mit todlicher Eleganz zu handhaben wissen.

Mipervische Harpgye
Eine eulenartige Kreatur, die weithin fir

:'-*." ihre Fahigkeit berihmt ist, heilige
oAl Tempel zu bewachen. Im Kampf kann
Byt * sich diese Kreatur leicht durch die
e begrenzten Raumlichkeiten eines
fa=a Verlieses mandvrieren und ihre rasier-

messerscharfen Klauen sind ernstzuneh-
mende Angriffswaffen. Harpyen fungieren als Wéachter des
Tempels des Mondes und verteidigen mit ganzer Kraft das myste-
riése und heilige Orakel innerhalb seiner Mauern.

Schlammlaurer

Schlammlaurer gehdrten von je her zu den bosar-
tigsten Rassen von Tempest und es bedurfte nur
geringer Uberzeugungsarbeit seitens des
Kriegsherren, damit sie sich seiner Armee
anschlossen. Als Rasse dienen sie getreu dem
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Kriegsherrn und unterstiitzen ihn bei seinem Plan Tempest zu
erobern. Allerdings wird berichtet, dal3 eine kleine Gruppe dieser
Echsenmenschen sich der Suche nach dem Guten und der
Gerechtigkeit verschrieben haben. Im Kampf verlassen sie sich
meistens auf ihre Schwerter.

Nebel-Elementar

Die Nebel-Elementare sind eine seltene Form

der Wasser Elementale. Sie leben ausschlief3-

lich in morastigen Landstrichen und vor

allem in jener dusteren und unheimlichen

Gegend von Tempest, die as der Sumpf

bekannt ist. Zumeist nehmen sie die vagen

Umrisse eines weiblichen Menschen an und

greifen im Kampf den Gegner mit ihren formlosen Auswiichsen
an. Auf Grund ihrer Elementarnatur erweisen sie sich gegen die
meisten Arten von physischen Angriffen alsimmun. Gegentiber
allen Formen der Magie jedoch sind sie sehr verwundbar. Feuer-
Magie jedoch hat sich als nur wenig erfolgreich erwiesen.

Packratte

2 Auch wenn die Packratte nur eine geringe phy-

sische Gefahr darstellt, flirchten viele
5 NS Abenteurer sie dennoch und zwar wegen ihrer
: starken Neigung zum Diebstahl. Sie klauen
ales, wasihre Aufmerksamkeit erregt, ob es
sich dabel nun um Schétze, Waffen oder
Ausriistungsgegenstande handelt und tel epor-
tieren sich sofort mit ihrem Diebesgut inihre Hohle. Viele Abenteu-
rer sahen sich schon gezwungen, ihre Reise zu unterbrechen und
zwar nur, well sie zuerst nach der Hohle einer Packratte suchen
mufléten, um dort ihre gestohlenen Gegenstande wiederzufinden. Im
Kampf haben sich die Packratten auf einen schnellen Angriff spezia-
lisert, um so an den Gegenstand ihres I nteresses zu gelangen.
Obwohl es bisher nicht eindeutig bewiesen wurde, hdlt sich dennoch
das Gerticht, dal3 die Packratte immun gegentiber dem Zauberspruch
Fesseln aus Eis sein soll.
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Zitternder Tl4mpel
By Der zitternde Timpel breitet sich auf die
-y 5':.: o ganze Breite des Verliesganges aus. Ein
"3 Tumpel aus geschmolzenem Fleisch,
der durch die unheilige Kraft der dun-
klen Schlacke entstanden ist. Wie alle Manifestationen der unheiligen
Macht der dunklen Schlacke dient auch der zitternde TUmpel nur
einem einzigen Sinn und Zweck, namlich der Unterstiitzung des
Kriegsherrn bel seinem Plan Tempest zu vernichten. Dies erreicht er
am besten dadurch, dal’ er unaufmerksame Spéher, die in seine Nahe
kommen, anspringt. Im Kampf enthillt der zitternde Ttumpel
Knochenreste, die er a's stumpfe, Schlagwaffen einsetzt.
Kampfreiter
Gemieden von den meisten humanoiden Rassen
von Tempest |eben die Kampfreiter in welt entfern-
ten, abgeschiedenen Gebieten. Eine grofe Anzahl
dieser dunklen, tierartigen Wesen hat sich freiwillig
unter das Banner des Kriegsherrn gestellt. Als erfah-
. rene Kavdlerie werden sevom Kriegsherrn ds
Spédher und Schndlleinsatztruppe verwendet. Siere-
ten auf speziell fir den Kampf geziichteten Sabel-
zahnwolfen. Bodentruppen, die einer dieser Kaval-
|eriesinheiten gegenliberstehen, greifen zumeist auf Armbriste, Speere
oder machtvolle Magie zurlick, da sie in einem Nahkampf hoffnungs-
los unterlegen wéren.

Schleichbende Faust

Alsdirektes Ergebnis der Kréfte der dunklen Schlacke exigtiert die
schlelchende Faust nur auf Grund der bdsen Fahigkeiten der Schlacke,
Dinge zu ent-schaffen und die Elemente zu pervertieren. Allerdings
sind sie nicht magisch und greifen nur mit einem Dolch in der Faust
an. Schleichende Fauste werden hauptséchlich in W& dern oder unter-
irdischen Gebieten angetroffen. Die unglaubliche Wendigkeit der
schlel chenden Fauste macht sie zu einem sehr schwierigen Zid fur
Fernwaffen.
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Scbhbwarm Frdauleip
P - Q‘ % Bestehend aus Unmengen von schwarmenden
= ;’ I nsekten verdanken diese Wesen ihren Namen

. |: ihrer einer menschlichen Frau dhnelnden Gestalt.
-1\‘ Wenn sie sich zu dieser Form zusammengeschlos-
% Y sen haben, snd siein der Lage, eine Vielzahl von
& i Zauberspriichen einzusetzen und mit Bélen aus

Insekten auf ihre Gegner zu werfen. Schwarm
Frauleins sind empfanglich gegentiber der Wind- und Feuer-Magie.

Schwertkdmpfer —
Die Schwert Kampfer bilden das Herz und das Riickgrat .
der Armeen des Kriegsherrn und bilden so etwaswie

seine Elite-Truppe. Sie werden oft as Wachposten an 5
besonderen Orten, a's Riickendeckung oder in Gebieten ?H
eingesetzt, in den der Kriegsherr keine feindlichen '
Spione oder Truppenbewegungen wiinscht.

Dorrer—-D&mon .
Heraufbeschworen aus der Redlitétsebene des Bilizes Iﬁ‘*?‘_'
greifen Donner Damonen mit alen Zauberspriichen der o~
Blitz-Magie ihre Gegner an. Auf Grund ihrer Natur sind
Setelweiseimmun gegentiber allen Zauberspriichen der
Blitz-Magie.
Gequdlte Seele

: Als Kreation der dunklen Schlacke ist dieses
Wesen ein Geist, der einem erschlagenen Gegner
entnommen wurde und der dauerhaft daran gehin-
dert wird, sich mit dem Nichts zu vereinen. Da
diese Seelen im Bésen an Tempest gebunden wur-
den, werden sie zu Marionetten des Kriegsherrn.
Auf Grund ihres nichtkdrperlichen Status verfiigen
gequélte Seelen Uber eine erstaunlich grof3e Widerstandskraft
gegeniber magischen Angriffen und sind von Waffen aus norma-
lem Stahl nicht verletzbar. Ihre geistige Natur jedoch macht sie
eher verwundbar durch magische als durch physische Angriffe.
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M&rpche des Nichts

Die Monche des Nichts sind besondere und méch-
tige Kreaturen. Sie sind Wesen des Nichts, die her-
aufbeschworen wurden, um in Tempest al's
Attentéter zu dienen. Schnell und méchtig, wiesie
sind, verfligen sie aul3erdem noch tber eine grof3e
Anzahl von Zauberspriichen. Als Agenten des
Kriegsherrn haben sie sich voll und ganz ihrer
Aufgabe, die Vernichtung der méchtigsten Feinde des Kriegsherrn,
verschrieben. Im Kampf Uberraschen die Monche des Nichts mit
einem schnellen Tritt, der die unglaubliche Beweglichkeit dieser
Wesen nur zu gut verdeutlicht. Sie sind immun gegen jegliche
Magie, und die grofte Chance im Kampf mit ihnen liegt im
Einsatz brutaler Kraft.

Irrlichter
. Diese Bewohner der Gegend von Tem-
.o Vi pest, die weithin nur al's der Sumpf be-
[ &1‘ i kanntist, greifen ihre Feinde mit einem
unheimlichen Leuchten an. Wenn sich
ein Abenteurer einem Irllicht néhert, zieht sich dieses zurtick und
bleibt erst dann stehen, wenn der Abenteurer stehen geblieben ist.

Priester des Todes
. Diese Anhanger des Kriegsherrn sind bekannt fir ihre
o enormen magischen Fahigkeiten und werden von den
Verteidigern von Tempest gefiirchtet. Sie standen
wn ch schon immer in Berdhrung mit den elementaren
" Kréaften des Universums und haben den Horden des
=y Bosen dabei geholfen, die verdorrten Lande zu verlas-
sen und, nachdem diese die Narbe tberwunden hatten,
unterstitzten sie diese bei der Vernichtung aller gri-
nen und blGihenden Lande von Tempest.
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WwWyguermp

Die Wyvern sind magische, kleine, fliegende
Drachen, die ihre Gegner mit einem Schwall
gruner Flammen angreifen. Wie man sich
sicherlich leicht vorzustellen vermag, hat der
Einsatz von Zauberspriichen der Feuer-Magie
gegen einen Drachen tberhaupt keinen Sinn.
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Kurnderserwvice

Sollten Sie technische Probleme mit Anvil of Dawn haben
(Installation, Sound oder ahnliches), wenden Sie sich bitte an
unseren technischen Kundendienst.

Telefon: 021 31 - 96 51 10 (montags bis freitags 8.00 - 15.00 Uhr).

Hotlire

Fur Ihre Fragen zum Spielablauf steht unsere Hotline zur
Verfugung: montags, mittwochs und freitags von 15.00 - 18.00
Uhr. Telefon: 0 21 31 - 96 51 11. Bitte haben Sie etwas Geduld.

E-moail oder Modem

Wenn Sieim Besitz eines Modems sind, konnen Sie lhre Anfrage
auch an unsere Mailbox schicken. Die Nummer ist 021 31 - 96 52 22.
Sie konnen uns nattirlich auch eine E-mail schicken. Unser
Internet-Account lautet: support@softgold. com

Bestellservice

Sieinteressieren sich fir weitere Spiele aus unserer Produkt-
pal ette oder mochten gerne einen Katalog bestellen? Wenden Sie
sich direkt telefonisch an unseren Bestellservice. Sie erreichen
unseren Bestellservice montags bis freitags von 8.00 bis 15.00 Uhr
unter der Telefonnummer 0 2131 - 96 51 13.
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