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Bard’s Tale I: Hiitet Euch vor dem Bosewicht Mangar!

The Bard's

Die drei Versio-
nen dieses Fanta-
sy-Rollenspiels
sind gebalite Mi-
schungen aus

Abenteuer und Magie.

Im Urvater »Bard’s Tale l« lei-
tet Ihr eine Party von sechs Fi-
guren (Charakter). Zunachst
miBt lhr Starken und Schwé-
chen dieser Personen festle-
gen. lhr habt die Auswahl zwi-
schen diversen Rassen und
Berufsklassen - alle besitzen
Vor- und Nachteile. »Hunters«
und »Paladins« sind z.B. gute
Kampfer, wahrend »Conjurers«
und »Magicans« starke Zauber-
spriiche auf Lager haben.

Das Abenteuer beginnt in der
Stadt Skara Brae. Der bose
Zaubertyrann Mangar hat sie
verhext. In der Stadt gibt es vie-
le Geb&ude, in denen |hr Euch
ausruhen, einen Drink bestel-
len oder Ausriistung kaufen
kdnnt. In den StraBen greifen al-
lerlei geféhrliche Typen Eure
Party an: Kobolde, Untiere, Ma-
gier und Séldner. Ihr kénnt zwar
versuchen, elegant zu ver-
schwinden, doch wenn die
Flucht nicht klappt, miiBt Ihr
kdmpfen. Durch Siege erhélt
man jedoch nicht nur Gold,
sondern auch wertvolle Erfah-
rungspunkte (Experience
Points). Hat ein Charakter ge-
nigend davon gesammelt,
steigt er in den nachsten Level

auf. Seine Charaktereigen-
schaften verbessern sich er-
heblich: Zauberer lernen Spri-
che dazu, Kampfer kdnnen
mehr Schldge einstecken usw.

In »Bard’s Tale I« gibt es ins-
gesamt 85 Zauberspriiche und
16 Labyrinthe, eingﬁgﬁ -
riationsmoglichkei er
Charakterwahl und viele, viele
Monster. Die Grafik ist in Zei-
chentrickmanier animiert.

Ermutigt vom Erfolg von
»Bard’s Tale |« machten sich die
Programmierer daran, eine
Nachfolgeversion zu entwer-
fen: »Bard’s Tale ll«, besser be-
kannt als »The Destiny Knight.
Sieben tapfere Helden ziehen
aus, die Einzelteile des »Zau-
berstabs des Schicksals«zu fin-
den. Denn nur dann &8t sich
der abtriinnige Super-Magier
Lagoth Zanta besiegen.

Ein Brief des Zauberers Sar-
don erreicht Eure Party. In dem
Schreiben berichtet der Magier
(ber eine alte Legende, die sich
um den »Destiny Wand«, den
Zauberstab des Schicksals
rankt. Das Stéckchen ruhte seit
Uber seit 700 Jahren im Heili-
gen Berg und war Garantie fir
den Frieden im Land. Doch die
skrupellosen Schergen von La-
goth Zanta haben den Stab ge-
stohlen und in sieben Teile zer-
brochen, die liber sieben ver-
schiedene Orte des Landes
verstreut wurden. Sardon bittet
die Party, die Teile des Stabs zu
finden, ihn zusammenzufliigen
und damit den Schurken Zanta
zu vernichten.
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Bard’s Tale I: Witch King, Herrscher der Unterwelt

Tale 1 = i

Das neue Spiel aus dem Bar-
den-Land Ubernimmt das be-
wahrte Spielprinzip des Vor-
géngers, bietet aber einige Ver-
besserungen und komplett
neue Aufgaben. Erfreulich:
Charaktere aus »Bard’s Tale I«
iz Destiny Knight«
“ut deren Karrie-
re dort forisetzen. Als Rollen-
spieleinsteiger kdnnt Ihr selbst-
verstdndlich auch ein vollig
neues Spiel beginnen. In der
ersten Stadt gibt es ein »Anfan-
ger-Dungeon«, in dem es bei
weitem nicht so schwer zugeht
wie in den anderen Labyrin-
then. Die Party muB lediglich ei-
ne Prinzessin befreien. Wird
diese Mission erfolgreich abge-
schlossen, winkt ein Extra-Bo-
nus an Experience Points.

»The Destiny Knight« ist ein
gut strukturiertes Rollenspiel,
das langanhaltenden Spiel-
spaB garantiert. Prasentation,
Grafik und Sound sind fir die-
ses Genre auBergewdhnlich.

In »Bard’s Tale lll« ist der
Mad God Tarjan wieder im Lan-
de. Die Party, die gerade alle
Teile des Zauberstabs gefun-
den und den Bdsewicht Zanta
unschadlich gemacht hat,
kommt nach Skara Brae zurlick
und macht eine verheerende
Entdeckung: Die Stadt liegt in
Schutt und Asche. Irgendwer
oder irgendetwas hat derartig
gewltet, daB man es mit der

Angst zu tun bekommt. Der
Equipment Shop z.B. brach so
schnell zusammen, daB des-
sen Besitzer Garth unter den
Trimmern begraben wurde.
Nur noch ein alter Mann be-
wohnt die Stadt...

Die Liste der Zauberspriiche
wurde erheblich aufgestockt
(ein vollausgebildeter Magier
hat jetzt die Wahl zwischen
knapp 100 Zauberspriichen).
Gleichzeitig gibt es zwei neue
magische Klassen: Geoman-
cer und Chronomancer. Insge-
samt kennt das Spiel jetzt 84
Level (Dungeons) und »Auto-
mapping«. Auf Tastendruck er-
scheint eine grafische Uber-
sicht des betreffenden Levels.
AuBerdem kann man endlich
mitten im Spiel die aktuelle Si-
tuation speichern.

Die Grafik von »Bard’s Tale
lll« ist wesentlich besser ani-
miert als die der beiden Vorgéan-
ger. Es ist wie bei vielen Fortset-
zungsfilmen: Jeder ist in sich
abgeschlossen, am meisten
SpaB macht es aber, wenn man
alle gesehen hat!
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