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Das Spiel 

Diese Kopfnuss beschränkt sich auf die Veröffentlichung der Karten und der 
dazugehörigen Listen von im Programm enthaltenen Anmerkungen mit für die 
Lösung der einzelnen Rätsel bzw. Aufgaben wichtigen eigenen Anmerkungen. 

Ganz kurz etwas zu den Eigenarten der Dungeons von BT III, die einem das 
Kartenzeichnen erheblich erschweren: Die Dungeons von BT III sind im Gegensatz 
zu den Dungeons der ersten beiden Teile der Trilogie, die allesamt das Format 22 x 
22 aufweisen, unterschiedlich groß, was das Kartenzeichnen etwas erschwert, da 
man nicht von vornherein weiß, wieviel Platz man für ein Dungeon auf dem Papier 
bereithalten muß. Dies macht die Sache aber andererseits wesentlich realistischer. 
Die Dungeongrößen sind nämlich in der Regel immer an die jeweiligen 
Gegebenheiten, die diese Dungeons beherbergen, angepaßt. So sind zum Beispiel 
die einzelnen Levels eines Turmes ziemlich klein, während Höhlendungeons 
dagegen teilweise sehr groß sein können usw. 

Die zweite und weitaus miesere Eigenart der Dungeons von BT III ist die Tatsache, 
daß sich der Eingang zum ersten Level so manches Dungeons nicht wie bei BT I 
und II stets unten links befindet, sondern daß so ein Eingang manchmal in der Mitte 
des linken oder rechten Randes eines Dungeons oder auch an unterster Position 
des rechten Randes usw. zu finden ist. Das erschwert nicht nur das Zeichnen eines 
Dungeons ungemein, sondern kompliziert auch die Orientierung mit dem 
Zauberspruch SCSI nicht unerheblich, da man jetzt oftmals von der Position des 
Eingangs zum ersten Level aus die einzelnen Abweichungen von dieser Position, 
die einem nach Aktivierung eben dieses Zauberspruchs gegeben werden, mühsam 
abzählen muß, um zum aktuellen Standort der Party zu kommen und diesen nicht 
einfach anhand der sonst üblichen Numerierung der Dungeonfelder am Rand 
ablesen kann. 

Denn die übersichtliche schachbrettartige Numerierung der Felder eines Dungeons 



(oder auch einer Wilderness), die bei BT I und II möglich ist und die eine sehr 
leichte Orientierung innerhalb eines Dungeons ermöglicht, ist ja nur dann 
realisierbar, wenn sich der Eingang zum ersten Level jeweils an einem der vier 
Eckpunkte eines Dungeons befindet, nicht aber, wenn er irgendwo zwischen diesen 
Eckpunkten liegt, wie es bei den Dungeons von BT III leider manchmal der Fall ist. 
Das ist aber alles halb so schlimm, denn mit den vorliegenden Karten wird euch die 
Orientierung auch mit diesen kleinen Schwierigkeiten gelingen.  

Jetzt wird den Barden auf den Leib gerückt! 

In dieser Ausgabe findet ihr erst mal die Karte der Wilderness der Starterdimension, 
die von Skara Brae (oder besser von dem, was noch von Skara Brae übrig geblieben 
ist) und die Karten der Starterdungeons The Catacombs , The Tunnels und der 
vier Dungeons von Unterbrae , die man allesamt im Temple of the Mad God findet. 
Hierzu wäre noch zu sagen, daß das Paßwort für die ersteren Dungeons TARJAN 
ist, während man CHAOS in der Eingangshalle zum Tempel eingeben muß, wenn 
man in die Gemächer von Brilhasti ap Tarj (Unterbrae) eindringen will, dem man 
nun mal den Hals umdrehen muß, wenn man alle Mitglieder seiner frisch 
angefangenen Party in den 35. Level befördert haben will. Und Ios geht's mit den zu 
den Karten gehörenden Listen der Textcomments: 



 



 



   

Wilderness of Starter Dimension 

Einrichtungen: 

1. Refugee Camp  
2. Scrapwood Tavern  

3. Small Shrine  
4. The ruins of Skara Brae  



Kommentare: 

T1.) Deeply hidden in verdant shadows this grove is quiet and feels peaceful. 
(Twilight Copse) 

T2.) Amid the bountiful trees you find a bubbling spring that almost glows with purity. 
(Crystal Spring) 

T3.) Stabbing up the sky like an obsidian dagger, Shadow Rock is utterly allen to the 
surrounding landscape. (Shadow Rock) 

T4.) Foul , noxious gases reaking of rotten eggs , bubble up through the turgid , 
yellow , mud-laden waters. (Sulphur Springs) 

T5.) Here , halfway up Earthdagger Mountain , winds swirl around and make this 
place earn its narre: Gold Peak. (Gold Peak) 

T6.) Lovingly tunneled into the mountainside the opening to the Old Dwarf Mine looks 
natural. (Old Dwarf Mine) 

T7.) The flat grassy plain stretches peacefully out in all directions. his is the Vale of 
the Lost Warriors. (Vale of Lost Warriors) 



   

Skara Brae 

Gebäude: 

1. Storage Building (hier kann man einige nützliche Sachen mitnehmen.)  
2. Temple of the Mad God  

3. Review Board (hiergeht man nach jeder erfüllten Mission hin, um sich eine 
ExperiencePoints Belohnung abzuholen und um die Time-Warp Spells für die 



nächste Dimension zu erlernen. Außerdem kann man sich hier natürlich auch 
advancen lassen usw.)  

Kommentare: 

T1.) Among the ruins of Skara Brae is an unnatural silence.As if death itself has 
come to stay. 

T2.) The feeling of evil is forboding. 
T3.) There's a Statue of the Mad God Tarjan here. It's Strange that it is clean and 

shiny as if someone has been caring for it. 
T4.) Magic Barrier (hier kommt man keinen Schritt vorwärts, obwohl es so aussieht, 

als ob man einen unendlich langen Gang vor sich hat.) (Sinister Street) 

Catacombs: 

1. The smoldering ruins smell old and seem somehow unfocused. It seems very 
much as if they do not belong here at all. Something very allen is present.  

2. Foul reeking air is coming from under the door. (keine Angst, es ist keine 
Klotür)  

3. The priests seek another word.  

Tunnels: 

1. This word will allow access to the unholy domain of Brilhasti ap Tarj.  
2. The floor sure feels sticky here.  

3. There seems to be an odd magnetic disturbance near!  
4. Written in Blood are large letters which spell out CHAOS .  

5. This dark gloomy tunnel reeks of death and moldy rot. You shiver to think 
something lives down here, and you shiver to think you might die down here 

(ich hoffe, keiner von euch fängt nach diesen Zeilen zu zittern an. Wenn 
ja,dann ist sicher was mit der Heizung in eurem Computerzimmer nicht in 

Ordnung, oder aber ihr habt Durchzug im Zimmer, ansonsten gäbe es nämlich 
wirklich keinen Anlaß.).  



   

Unterbrae (I) 

1. Although Skara Brae lay in ruins, it felt far more alive than this place. 
Something here just feels wrong: it is not of this world. Even breathing this air 
feels dirty.  

2. The shade of the wind's home will make you free.  
3. A splash of a nobles blond colors the exit,  



4. The tint of melancholy paves this way.  
5. Tacked on the door in the east wall you see the following message: Those 

who enter this door will never leave through it! (dies ist eine durchaus wahre 
Aussage!).  

6. A magic mouth appears and says: Speak the rhyming word to pass through! 
(hier muß man natürlich BLUE eingeben, worauf dann der Durchgang zur 
Treppe freigegeben wird.)  


