The Bard's
Tale

COMPUTER

Das Fantasy-Rollenspiel ,The Bard's Tale“ ist immer noch ein brandheil3es Thema.
Seit Anfang 1986 Versionen von diesem Programm fur C 64 und Apple Il
erschienen, wurden immer mehr Computer-Besitzer vom Rollenspiel-Fieber
angesteckt. Das komplexe, mit Ratseln gespickte Programm gibt es mittlerweile
auch fur den Amiga. Brandneu sind die Versionen fur Atari ST und MS-DOS-PCs.

Die Bard's Tale-Hilfen, die wir mit freundlicher Genehmigung von Electronic Arts
abdrucken, sind so konzipiert, daf3 sie das Spiel nicht hundertprozentig auflésen.
So erfahrt ihr beispielsweise, daf3 in einem Dungeon TeleporterFallen lauern, aber
wo diese sich genau befinden und wohin man von ihnen teleportiert wird, muf3t ihr
schon selber herausfinden. Die Karten sind dabei sicherlich eine grof3e Hilfe.
Findige Bard's Tale-Spieler drucken sich diese Karten aus und verwenden sie als
Arbeitsgrundlage, um dann weitere Details einzutragen.

Doch genug der Vorrede. Legen wir los mit unserer Bard'sTale-L6sung, die mit
einer Einleitung von Pellis beginnt, einem guten Freund, der ein wichtiges
Tagebuch gerettet hat ...

Lord Garricks Tagebuch



Hamelon, wurde durch Mangars Zauber in Skara Brae gefangengehalten. Lord
Garrick schaffte es nicht, Mangar zu vernichten, doch sein Scheitern ist der Schlussel
zum Sieg. Er flhrte ein Tagebuch, von dem Mangar nicht weil3, dafl} es existiert oder
glaubt, dal3 es zusammen mit dem Viscount unterging. Doch das Buch existiert noch

und kam in meinen Besitz.

Du bist ein tapferer Krieger, doch wenn Du Mangar besiegen willst, brauchst Du
Hilfe. Lies den folgenden Bericht fir Ratschlage und Informationen. Der Pfad, dem
Du folgen mulf3t, ist voller Gefahren. Gehe jetzt und nimm mit Dir das Tagebuch eines
tapferen Ritters und die Gebete eines alten Mannes.

Skara Brae

So kann es nicht weitergehen! Ich weigere mich, vor dem Bésen, das sich in Skara
Brae niedergelassen hat, auf die Knie zu sinken. Alle tapferen Ritter, die die Stadt
einst beschuitzten, sind verschwunden. Meine tapfere Party und ich kénnen die
scheinbar unendliche Anzahl der Bestien und Schurken nicht verringern. Wir missen
den Wizard Mangar vernichten, der mit Sicherheit die Quelle dieser Invasion des
Bosen ist.

Mein alter Freund Pellis sagte mir, dal3 meine Begleiter noch nichts gegen Mangar
anrichten kénnten. Er riet mir, erst Kampferfahrung in den Stral3en zu sammelin,
bevor wir eines der Dungeons betreten. AuRerdem wurde mir gesagt, dafd man durch
das Betreten eines Dungeons viel Unheil heraufbeschwart. Ich stimme seinen weisen
Ratschlagen zu und besuche zunachst den Barkeeper der Taverne Scarlet Bard, der
mir bei meiner Mission behilflich sein kdnnte. Diese Taverne ist sehr gunstig gelegen
und befindet sich am Ende der Rakhir Street.

Man bendtigt etwas Gold, um die Zunge des Barkeepers zu I6sen und wird dafir mit
vier Hinweisen belohnt. Ich kannte bereits die Bedeutung des Review Boards und
dessen Standort. Wenn man vom nordlichen Ende der Trumpet Street aus Richtung
Suden marschiert, findet man das Review Board im zweiten Geb&aude links. Gates
kénnen nicht gestirmt werden, aber es ist ein offenes Geheimnis, dal3 es auch oft
verborgene Zugange gibt.

Ich danke den Gottern, daf3 ich andere Getranke bevorzuge als meine Gefahrten.
Hétte ich Ale anstelle von Wein bestellt, wirden wir wohl noch immer in der Taverne
stehen, bis Mangar uns dort aufgestobert hatte. Aber der Barkeeper hatte alle Hande

voll zu tun und schickte mich in den Keller, damit ich mir eine Flasche Wein hole.

Mich erwartete mehr als eine Ansammlung verstaubter Flaschen: Der Weinkeller

(Wine Cellar) ist ein grof3es Labyrinth! Meine Party und ich werden mit unserer
Kampfausrustung hierhin zurtickkehren.



Wine Cellar

Der stechende Geruch vergossenen Blutes vermischte sich mit den Schreien unserer
Feinde. Wir wurden sofort von ganzen Kobold- und DwarfGruppen angegriffen, doch
wir wehrten uns tapfer. Es ist schwierig, hier unten das Tagebuch weiterzufihren,
denn das einzige Licht stammt von unseren verzauberten Waffen.

Einer unserer Ritter wurde von Mad Dogs getétet, aber unsere Party zieht
unbeeindruckt weiter. Wir wollen Vergeltung, Mangar!

Im Nordwesten des Kellers fiihren Stufen in die Tiefe. Unser Magician brachte mit
dem Zauberspruch ,Scry Site“ die Wande zum Sprechen, die uns unsere Position im
Labyrinth verrieten. Hier werden wir rasten und uns auf den Abstieg vorbereiten.






gelangten wir zu groRen Reichtimern. Bei unseren Wanderungen entdeckten wir
auch merkwdrdige Inschriften an den Wanden dieses faulen Lochs. Ich werde sie
sorgfaltig in meinem Tagebuch notieren. Vielleicht werden sie spater einmal fir uns
von Bedeutung sein. ,Pass the light at night* (,Passiere das Licht bei Nacht): ein
merkwirdiger Vers.

,JIRKM DESMET DAEM®: Ich bin kein Gelehrter, aber mir sind Wérter und
Buchstaben nicht fremd. Hier kann ich aber keinen Sinn erkennen. ,Golems are
made of stone* (,Golems sind aus Stein®): Gut zu wissen. Wir flrchteten schon,

einem Golem zu begegnen, der aus Pudding besteht.

Diese Kanalisation narrt uns mit Sorceror-Tricks. Wir wurden an andere Stellen
teleportiert und verloren vorubergehend die Orientierung. Wir kénnen nur von Glick
reden, daf’ wir einen Sorceror bei uns haben, der uns immer unseren genauen
Standpunkt mitteilen kann.

Wir haben unseren Weg durch teuflische Dunkelheit gefunden, die keine Flamme
und kein Zauberspruch aufhellen kann. In der Mitte dieser ewigen Dunkelheit ist eine
Treppe, die weiter nach unten fuhrt.



eeeeeeeeeeeeee



haben und auf verschiedenste Weise verletzt. Corfid, unser Barde, kreuzte den Weg
eines Lichtstrahls, der seine Hande und eine Seite seines Kdrpers verbrannte. Ich
fuhle mich dafur verantwortlich, denn jetzt erst wird mir die Bedeutung der Inschrift
,Pass the light at night* klar. Wir warteten, bis die Sonne unterging, und der
Lichtstrahl verschwand. Nun konnten wir unseren Weg unbehelligt fortsetzen.

Hier kann man zwei an die Wande gekritzelte Botschaften lesen:

,Heed not what is beyond understanding” (,Beachte nicht, was jenseits des
Verstandes ist“) und ,Thor ist the greatest son of Odin“ (,Thor ist der gro3te Sohn
Odins®).

Wir trafen auf einen steinernen Mund, der aus einer Mauer herauswuchs. Er sprach
zu uns: ,Know this, that a man called Tarjan, thought by many to be insane, had
through wizardry power proclaimed himself a god. His image is locked in stone until
made whole again.” (,Wisse, dal’ ein Mann namens Tarjan, der von vielen fur
verruckt gehalten wurde, sich durch Zauberkréfte selber zum Gott erklarte. Sein
Ebenbild ist in Stein eingesperrt, bis er wieder zum Ganzen wird.“)
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sicher nach unten. Noch mehr Inschriften: ,The hand of time writes and cannot
erase” (,Die Hand der Zeit schreibt und kann nicht Iéschen®), ,Seek the snare from
behind the scenes” (,Suche die Schlinge, die hinter dem Schauplatz liegt®).

Es gibt hier einen bdsen Platz in der Mitte der 6stlichen Wand, den wir meiden
mussen wie die Pest. Ghaklah, unser Magician, bemerkte es, wahrend er meditierte
und bewies damit erneut seine Nutzlichkeit.

Wir trafen auf eine lange Treppe, die weit nach oben fuhrte, aber Kampfe und
Betrligereien haben uns zu sehr zugesetzt, um weiterzugehen. Wir werden nun an
das Tageslicht von Skara Brae zuriickkehren.
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unserer Verletzten zu heilen. Die Kerle scheren sich nicht darum, daf3 wir unsere
Haut fur sie und die ganze Stadt riskieren. Ich bin aber dankbar, dal3 die Tore des
Tempels sogar bei Nacht fur uns offen sind. Beim Review Board und Garth's Laden
offnet sich nachts keine Tur, egal wie sehr wir fluchten und an die Ttr hammerten.

Es dammerte, als Garth und das Review Board 6ffneten. Wir stellten mit Freuden
fest, dal3 Roscoes Magie-Laden immer noch in der Ecke bei Grey Knife und Serpent
Street liegt, nordwestlich des Gran Plaz'.

Mein Freund Pellis sagte mir, dal3 es eine weise Entscheidung war, die Sewers zu
verlassen. Die Stufen, die wir dort entdeckten, hatten uns ins Verderben gefihrt,
denn sie sind ein geheimer Eingang zu Mangars Reich. Pellis hat diese Information
aus einem Gunstling Mangars geprel3t, den er gefangen halt. Ich hoffe, daf3 die
Gotter Pellis dies vergeben.

Einige Stral3en Skara Braes liegen unter einem merkwurdigen Zauber. Wir reisten
auf der Sinister Street sidwarts, um ein Tor der Stadt zu erforschen und wanderten
endlos an stillen Hausern vorbei; eine unheimliche Lautlosigkeit, in der keine
menschliche Stimme zu hdren war und kein Vogel sang. Wir kehrten hastig zu
unserer Unterkunft zurtick und bereiteten uns auf die nachste Aufgaben vor: Den
Besuch des Tempels des verriickten Gottes.

Der Tempel des Mad God

Wir verschwendeten wertvolle Zeit mit vergeblichen Versuchen, in den Tempel
einzudringen. Erst dann erkannte ich, daf3 uns ein wichtiger Hinweis in den Sewers
gegeben wurde: die Nachricht der koérperlosen Lippen! Sobald ich den Namen Tarjan
ausgesprochen hatte, wurden wir eingelassen. Dunkle und gewundene Tunnels
liegen vor uns wie ein Labyrinth von steinernen Eingeweiden, und menschliche
Knochen ragen aus der geharteten Erde wie schauderhafte blasse Finger. Ich
winsche mich auf mein Schlof3 in Hamelon zuriick. Doch wir gehen weiter.

Nacht und Tag verschmelzen ineinander. Wir kdmpfen standig gegen zahllose
teuflische Horden, untote Kreaturen, die von den Tiefen der Hélle ausgespien
wurden. Die Waffen fallen aus unseren zittrigen Handen, die Schreie unserer
erschlagenen Kameraden dringen an unsere Ohren, bis wir, die Uberlebenden, es
nicht mehr ertragen kdénnen.

Und nun sehe ich eine Nachricht, die mit Blut an die Wand gekritzelt wurde: ,The
ancient witch King yet lives” (,Der alte Hexer-Konig lebt noch®). Warten noch gréf3ere
Schrecken auf uns? In die Wand geatzt finden wir folgende Inschrift: ,Fifteen doors
east and thou art there, On souls they feast in the Dark One's lair“ (,15 Turen nach
Osten und du bist da, sie laben sich an Seelen im Nest des Dunklen®). Die Hoffnung



verlalt uns wie Blut eine Wunde, die nicht heilt.

Wir haben eine Treppe gefunden, die nach unten fuhrt. Drei unserer Manner rissen in
Panik aus, Furcht tberwaltigte ihre Sinne. Acht bleiben tbrig: Ich, Corfid der Barde,
Ghaklah der Magician, Isli der Paladin, Soriac der Archmage und drei Warriors. Wir
schreiten weiter voran, nicht wegen unseres Mutes, sondern weil wir uns furchten,

daR wir nicht Gberleben, wenn wir denselben Weg zurtick nehmen.






stirbt — kbnnten wir nur Mangar in einer solchen Region bekadmpfen! Eine Inschrift
warnt uns vor dem Hohepriester Bashar Kavilor, aber das beeindruckt uns kaum. Wir
sind wie in einem Rausch und die Blutlust hat uns gepackt. Komm, Priester Kavilor,
wir erwarten dich!

Der Hohepriester erwies sich als machtiger Gegner, und einer unserer Warriors ist
jetzt tot. Wir fertigten den Drachen ab, der Bashar Kavilors Schatz bewachte und,
obwohl uns solcher Glitzerkram nicht viel bedeutet, plinderten ihn aus.

Eine kdrperlose Stimme seufzte diese Worte: ,To the tower fly, a mad one die, once
lost the eye” (,Fliege zum Turm, ein Verrlickter muf3 sterben, der einst sein Auge
verlor®). Der Verlust eines Auges (oder beider) wirde an diesem schrecklichen Ort
eine Gnade sein! Ghaklah hat eine Stelle voller Gefahren entdeckt, an der

man festgehalten wird und keine Chance hat, zu entkommen. Sie ist im &uf3ersten
Sudwesten dieses Grabmals. Wir werden die Gegend meiden. Wir gehen die Treppe
hinunter, die sich im studdstlichen Quadranten dieser Katakomben befindet.






