BARD'S ‘[ﬁ[_ . A The Bard's Tale

THETHIEF'F FA III

Diese Kopfnuss beschrankt sich auf die Veroffentlichung der Karten und der
dazugehdrigen Listen von im Programm enthaltenen Anmerkungen mit fur die
Ldsung der einzelnen Ratsel bzw. Aufgaben wichtigen eigenen Anmerkungen.

Ganz kurz etwas zu den Eigenarten der Dungeons von BT lIl, die einem das
Kartenzeichnen erheblich erschweren: Die Dungeons von BT Il sind im Gegensatz
zu den Dungeons der ersten beiden Teile der Trilogie, die allesamt das Format 22 x
22 aufweisen, unterschiedlich grof3, was das Kartenzeichnen etwas erschwert, da
man nicht von vornherein weil3, wieviel Platz man fir ein Dungeon auf dem Papier
bereithalten muf3. Dies macht die Sache aber andererseits wesentlich realistischer.
Die Dungeongrof3en sind namlich in der Regel immer an die jeweiligen
Gegebenheiten, die diese Dungeons beherbergen, angepalit. So sind zum Beispiel
die einzelnen Levels eines Turmes ziemlich klein, wahrend Hohlendungeons
dagegen teilweise sehr grol3 sein kdnnen usw.

Die zweite und weitaus miesere Eigenart der Dungeons von BT lll ist die Tatsache,
daf’ sich der Eingang zum ersten Level so manches Dungeons nicht wie bei BT |
und Il stets unten links befindet, sondern daf3 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, miihsam
abzahlen muf3, um zum aktuellen Standort der Party zu kommen und diesen nicht
einfach anhand der sonst Gblichen Numerierung der Dungeonfelder am Rand
ablesen kann.

Denn die Ubersichtliche schachbrettartige Numerierung der Felder eines Dungeons



oder auch einer Wilderness), die bei BT | und Il mdglich ist und die eine sehr
leichte Orientierung innerhalb eines Dungeons ermdoglicht, 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 Il 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 gertckt!



Llegende fir ha-d’s Tale III-Karten{Dungeons,Stddte, Wildnisse')

1.) Die vei den Bard s Tale III- Dungeonkarten verwendete symbolik
entspricnt in etws der schon bei den pard’s Tale II-Dunguons ver-
wendeten Symbolik, es givt lediglich kleine Abwelchungen und einiice
zugiitzliche Symbole, die hier im einzelnen aufgefliibrt werden:

i
H

¢l

4th -

E 3

Unsichtbare Wand(nicht passierbar)

Uneichtbare Wand, die nur von einer Seite passiertar ist

Wand, die nur von einer Selte passierbar lst, und die nur von
der nicht passierbaren Seite zu sehen ist(Dies’ist eine kleine
Anderung in der Symbolik)

Sicrtoare Wand, die von beiden Seiten durchechrittien werden
E4=811]

Textcomments in Dungecns und Nummerierung flr die wichtipaten
Gebdude 1. Stddten und Wildnissen(bzw. fiir vesondere Orte)
EXPLOSION(Einmaliger Hitpoint-Verlust bei Betreten des Feldes)

2.) Ausserdem wiren noch neue Symbole fiir Stadt- und Wildernesas-

't

a MO O Heeo

vrarten anzufihren:

Tor{in Stddten)

Leerstehendes Haus(in Stédten)
Hausruine(in Stddten)

Mauer(in Stddten)

Baum{in Stddten und Wildniesen)
Textcomments in StHdten und Wildnlssen
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Wilderness of Starter Dimension



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)
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nachste Dimension zu erlernen. AuRerdem kann man sich hier nattrlich 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 vorwarts, 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
Klotur)
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 fangt 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 gébe es namlich
wirklich keinen Anlal3.).



SCARA BRAE
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Unterbrae (l11)

1. The spectral hand of fear runs long Fingers down your spine. The air is hot
and close. This place feels like the inside of a grave.
2. The First Ward's Key: Never Now ever is seen Elite and Narrow North by
NorthWest Way, Doves MourN
3. Afigure appears and asks: ,| have no lips, yet my kiss is deadly. | am not a
razor, but those | caress need never shave again. Your best friend, | will Kill
you. Speak my name and ready me! (offensichlich ist ,SWORD* das
Ldsungswort, nach dessen Eingabe sich westlicherseits ein Durchgang zur
nachsten Treppe offenbart.)
4. Only a fool would frontally assault the second Ward.
5. Things that lurk, in shadows below make it an unsafe place to go. First Ward:
Spin lest ye be spun.
6. The third Ward's path of darkness is not without danger, but there is more to
fear in the light of Brilhasti's insanity! (Lachhaft!)
7. The three Wards below will try your soul, but that's the only way out of this
hole. Brilhasti is cold and he is mean. Make sure his death is quick and clean.
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1. Diddledy high, diddledy low, come brave blond sheep, you're a goodly way to
go.

2. So far so good, this you all think, come even further, your blond I will drink.
Brilhasti am I, and great is my God. Come to me, come, down the path few
have trod.

3. The party has entered the chamber of Brilhasti ap Tarj. He doesn't seem
pleased to meet you. (Nach erfolgreichem Versuch, dem guten alten Brilli die
Nase einzudricken, wird eure Party zum Review Board teleportiert).
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Gleich nach dem Dimensionssprung vom , Twilight Copse“ der Starterdimension nach
Arboria mit Hilfe des gigantischen Zaubers unseres Chronomancers (,ARBO® heil3t
der Zauberspruch, mit dem der Chronomancer dieses Wunderwerk vollbracht hat,
wie ihr bereits alle wil3t) treffen wir auf einen alten Kampfgefahrten namens
,Hawkslayer“, der uns seine Dienste anbietet.

Wir mussen ihn nicht unbedingt in unsere Party mit aufnehmen, es ware aber auch
nicht die schlechteste Alternative. Der Hawkslayer ist kein schlechter Kampfer, und
aul3erdem verrét er uns die Losung eines Ratsels, welches er uns in einer anderen
Dimension einmal stellen wird, falls wir uns dazu entschlie3en sollten. Nach der
Begegnung mit dem Hawkslayer gehen wir erst mal nach Ciera Brannia — das
Stadtchen dieser Dimension — und besuchen dort den Elfenkénig in seinem kleinen
Schlof3. Dieser erzahlt uns dann, dal3 Valarian in einer Gruft aufzufinden ist, woraus
wir schlieen kénnen, dal3 dieser nicht mehr so ganz vital und gesprachig sein kann,
schlimmstenfalls aber vielleicht sogar tot ist.

Der Konig verweigert uns auch den Zutritt in das ,Sacred Grove®, in dem sich
Valarians Gruft befindet, und will uns erst hineinlassen, wenn wir Arboria von dem
Unhold ,Tslotha Garnath® befreit haben, der sich im ,Festering Pit“ befindet und nur
getotet werden kann, wenn man den ,Nightspear“ dabei hat, der in ,Valarian's Tower*
versteckt gehalten wird. Damit wissen wir erst mal so ungeféahr, was zu tun ist. Wir
verlassen also das Schlol3, gehen aber, bevor wir auch die Stadt wieder verlassen,
noch mal in eine der zwei Kneipen der Stadt — nicht um uns dort den absoluten Gong
zu geben und dann anschlie3end die Inneneinrichtung des Inns
auseinanderzunehmen bzw. vollzuk ..., NEIN, wir lassen uns nur einen Drink zum
Mitnehmen geben, da wir die den Drink umhillende ,Wineskin® flr spater bendtigen.
Danach verlassen wir nun die Stadt und gehen nicht etwa gleich zu ,Valarian's
Tower“, sondern erst zu der alten Fischerhitte am Teich.

Dort lassen wir einem Zauberer unserer Party von dem alten Fischer den Spruch
,GILL" beibringen, mit dessen Hilfe wir dann anschlie3end gefahrlos in dem Lake
neben der Hitte untertauchen kénnen. Man kann den Spruch, mit dem die Party
unter Wasser atmen kann, zwar auch in der ,Wizard's Guild“ erlernen, dort muf3 man
aber einige Goldstiicke mehr ausgeben. Auf3erdem wollen wir mit unserem Geld ja
schlie3lich stets die sozial Schwéacheren unterstitzen und nicht die Grol3kapitalisten,
die in diesem Spiel in der Form von Zauberern auftreten, gell? Nun aber zurlck zur
Natur, oder besser gesagt zum Teich, denn in dem mussen wir ja schlie3lich
untertauchen, um dort auf den ,Crystal Palace® zu stol3en, in dem wir uns bis zum
,Life Spring“ durchschlagen missen. Man sollte, sobald man im ,Crystal Palace”
angekommen ist, einige Male den Spruch ,GILL* anwenden, denn da sich durch die
haufige Anwendung des Spruchs das Zeitintervall verlangert, wahrenddessen man
unter Wasser atmen kann, braucht man sich dann eine ganze Weile nicht mehr um
die Beatmung zu kimmern. Dieser Vorgang sollte naturlich wiederholt werden,
sobald die Party anfangt, Wasser zu schlucken. Wenn wir dann endlich den ,Life
Spring“ erreicht haben, brauchen wir nur noch die mitgefuhrte ,Wineskin“ mit dem
,Water of Life“ zu fullen, um wieder rauszufinden aus dem Palast. Das ,Water of Life“
bendtigen wir dann noch zweimal auf dem Weg zum Ziel, wobei wir es das erste Mal
im vierleveligen ,Valarian's Tower“ ,usen®, zu dem wir gleich nach dem
morgendlichen Bad im Lake hinstiefeln.



Vorher holen wir uns jedoch eine ,Acorn” von der Eiche in der Wilderness (der
LJArefolia Tree“, der sich ebenfalls in der Wilderness befindet, ist eigentlich unwichtig.
Man kann zwar mit den Blattern dieses Baumes auch unter Wasser atmen,
beherrscht man aber den Zauberspruch ,GILL", sind diese Blatter vollig tberfllissig).
Wenn wir dann im dritten Level des ,Valarian's Tower“ angekommen sind und
schlie3lich das runde Portal mit der Eichenzeichnung und der Boden6ffnung in
EichelgroRe vor uns haben, legen wir das ,,Acorn® in die Bodendffnung und begiel3en
es mit dem ,Water of Life“, worauf dieses keimt und der aufschiel3ende Sprol3 die
Metallplatte, die den Weg zur Treppe ins vierte Level versperrt, aus dem Weg raumt
(USE ACORN + USE WINESKIN (mit ,Water of Life)).

Im vierten Level missen wir dann nur noch den ,Nightspear” finden, dann kénnen wir
uns mit dem erbeuteten Speer in die ,Festering Pit“ wagen, um dort Tslotha Garnath
ins Jenseits zu beférdern. Der erste Level der ,Festering Pit* dirfte mihelos zu
bewaéltigen sein. Man kann hier den zweiten Level einmal Gber die Treppe erreichen,
man kann ihn aber auch Gber zwei Portale erreichen, die in einem Raum versteckt
sind, der weder durch Turen noch durch die Benutzung von Teleportfeldern erreicht
werden kann. Um diesen Raum betreten zu kénnen, mufld man schon mit dem
Zauberspruch ,PHDO* arbeiten, was bei diesem Raum noch keine Schwierigkeit ist.
Ich haue hier trotzdem alle Wande, durch die man den Raum mit Hilfe von ,PHDO"
betreten kann, mit roten Doppelpfeilen versehen. Etwas komplizierter wird die ganze
Chose dann im zweiten Level. Hier kann man namlich nur ungefahr ein Drittel aller
Raume betreten, ohne sich des besagten Zauberspruchs bedienen zu missen. Auch
hier habe ich alle nicht ,PHASE DOOR*®-geschitzten Wande, durch die man in die
ansonsten unzugéanglichen Raume gelangt, mit roten Doppelpfeilen gekennzeichnet.
Wenn wir dann endlich den Thronsaal von Tslotha Arnath erreicht haben, stellen wir
uns dem Fiesling zum Kampf.

Haben wir ihm dann nach einem mehr oder weniger heftigen Gefecht letztendlich die
Rube abgeschlagen und hat der ,Nightspear” anschlie3end verhindert, daf3 diese
ihm wieder anwachst, nehmen wir sie mitsamt seinem Herzen mit und gehen zurlck
zum Elfenkonig. Diesem zeigen wir mittels der gespaltenen Ribe Tslothas, dal3
unser Feldzug erfolgreich war. Daraufhin gewahrt der Kénig endlich Zutritt zum
,Sacred Grove“, dem wir auch sogleich einen Besuch abstatten. Hier schlagen wir
uns bis zur Eingangstur von Valarians Gruft durch, die die Form einer
Valarianskulptur hat, Diese Skulptur hat ein kleines Loch in der Brust, in welches wir
das Herz Tslothas einsetzen (USE TSLOTHA'S HEART). Jetzt kommt auch das
~Water of Life“ zum zweiten Mal zum Zuge, denn das Herz Tslothas wird mit diesem
benetzt, worauf es prompt anfangt, eine Flussigkeit durch das Rohrchensystem der
Tdr zu pumpen und damit offenbar irgendeinen Mechanismus in Gang zu setzen.
Jetzt drehen wir uns ein paar Mal um die eigene Achse, woraufhin uns eine pl6tzlich
auflodernde ,Eternal Flame* ein paar Funzeln anbrennt. Jetzt ist auch eine Tur zu
entdecken, durch die wir ins Innere der ,Tomb* gelangen. Hier finden wir auch
,Valarian's Bow“ und die ,Arrows of Life*, die wir nattrlich mitnehmen zum alten
Mann im Review Board von Skara Brae. Nach unserem Wiedereintauchen in die
Heimatdimension mit Hilfe des Zauberspruchs ,ENIK* begrtif3t dieser uns traurig und
herzlich zugleich. Aber nichtsdestotrotz gibt er uns unsere wohlverdienten 600.000
Experience Points und einen neuen Auftrag.

Diesmal soll es nach Gelidia gehen, wo wir Lanatir und zwei weitere Gegenstande
finden sollen. ,Eisige Zeiten“ werden damit heraufbeschworen ...



Ubrigens: Der Hawkslayer hat sich in der Zwischenzeit wieder klammheimlich
davongemacht, ohne sich fur seine wertvolle Begleitung zu bedanken. Das ist
wirklich 'ne ziemliche Sauerei, also noch mal nehme ich den nicht mit!

Wilderness of Arboria

T1.) Standing before you, is a hearty warrior wearing battle scarred armour and a big
grin. You notice the gray shot through his black hair as he warmly welcomes you:
,Well, as | live and breath! I'd thought I'd never see you again since the time we
parted ways. How about us getting together again? (y/n)

T2.) The ground seems well worn here.

T3.) This field is full of beautyful flowers that float and dance on the light breezes.

Wichtige Gebaude und Orte:

1. You see a large oak tree here, and the ground is littered with acorns. Do you
want to pick a fresh acorn off the tree? (y/n)

2. ,Valarian's Tower*

3. Foul noxious fumes rise from a gaping pit (,Festering Pit®).

4. There is a large pile of Arefolia leaves here. Do you want to gather some
leaves? (y/n)

5. The Finger of the lake shimmers in a natural glow all it's own (Zugang zu
,Crystal Palace®).

6. An old hut sits by the shore of a beautyful lake (Old Fisherhut, hier kann man
den Zauberspruch ,GILL lernen).
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Crystal Palace (Level 1)
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Festering Pit (Level 4)
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Sacred Grove (Level 1)
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In der ,Ice Keep®“ angelangt gilt es nun, drei vierlevelige, mit einer magischen Sperre
versehene Turme zu erklimmen. Im vierten Level eines jeden Turmes befindet sich
namlich eine von einer Horde Zauberer behltete magische Linse, mit deren Hilfe
man sich schlief3lich einen Zugang zum ,lce Dungeon® verschaffen kann, in dem man
dann letztendlich die besagten Items findet. Die magisch geschitzten Zugange zu
diesen Turmen befinden sich im ersten Level der Ice Keep und sind wie folgt zu
knacken: Alle magischen Sperren kénnen nur mit einer Reihe von ganz bestimmten
Zauberspriichen beseitigt werden, auf die an jeder Sperre mit einem flotten
Prosavers hingewiesen wird. Man muf3 also lediglich die dort aufgezeigten Verse
entschlisseln und die entsprechenden Spriche loslassen, und schon I6st sich die
Sperre in ein einziges Wohlgefallen auf. So kommt man dann nach einigem Griibeln
bei der ersten Sperre (09/12) zu der Spell-Kombination LEVI, ANMA, PHDO, bei der
zweiten Sperre (09/01) zu der Kombination INWO, WIHE, FOFO, INVI und bei der
dritten Sperre (00/12) zu der Kombination MAFL, SHSP, FEAR, SUEL, SPBI. Nach
der Beseitigung der Sperren kann man dann tber einen ,Passageway” in den White
Tower mit der White Lens, den Grey Tower mit der Smokey Lens oder aber in den
‘Black Tower mit der Black Lens im vierten Level gelangen.

Dabei mul die von mir vorgeschlagene Reihenfolge nicht unbedingt eingehalten
werden, sie bietet sich aber an, da die Turme einen unterschiedlichen
Schwierigkeitsgrad haben, den ich bei der von mir gewéhlten Reihenfolge
bertcksichtigt habe. Nachdem man dann alle Linsen aufgesammelt hat, kann man
sich gleich zu dem Marmorpodest mit den drei Kreisen in der Decke dariber
begeben und die Linsen in beliebiger Reihenfolge in diese Vorrichtungen einsetzen,
um damit den Zugang zum Ice Dungeon freizumachen. Man braucht also den
zweiten Level der Ice Keep nicht unbedingt zu besuchen, das ist fur die Erfullung des
Auftrags namlich nicht unbedingt notwendig. Wenn ihr euch diesen Level trotzdem
mal anschauen wollt, dann will ich euch zumindest sagen, wie ihr euch den Zugang
verschafft. Im ersten Level der Ice Keep befinden sich namlich an drei verschiedenen
Positionen sogenannte ,Stone Guardians®, die eure Party nach dem Namen eines
Freundes fragen. Wenn man nun ,ALENDAR" oder ,HAWKSLAYER® eingibt, geben
die Wachter den Zugang zum zweiten Level der Ice Keep frei. Hier sollte ich vielleicht
noch erwahnen, dal3 es in diesem Level wieder einige Raume ohne sichtbare
Zugange gibt. Hier muf3 man mit ,APAR* arbeiten, wenn man diese Raume betreten
will, was aber wiederum keineswegs vonnoten ware. Trotzdem soll an dieser Stelle
gesagt sein, dal3 man sich mit ,PHDO" hier keinen Zugang verschaffen kann.
Ubrigens habe ich auch bei diesen Raumen wieder Doppelpfeile fiir die besondere
Kennzeichnung der mdglichen Zugéange verwendet, wie ich es schon vorher bei
entsprechenden Raumen getan habe. Aber nun zu riick zum Ice Dungeon: Das Ice
Dungeon ist eine zweilevelige, nicht sonderlich gro3e Hohle ohne irgendwelche
Besonderheiten. Lediglich vor Lanatirs Grabkammer findet man noch einmal etwas
Erwahnenswertes. Hier wird man namlich nach einem Passwort gefragt, welches
»,CALA® heil3t. Nach der Eingabe dieses Passwortes wird dann eine Geheimtur
sichtbar, durch die man in die Kammer eintreten kann. Jetzt braucht man nur noch
die beiden magischen Iltems aufzunehmen, und dann geht's flugs zurtick in warmere
Gefilde und zu einer saftigen Experience-Points-Pramie von ,Old Henry“ im Review
Board. (Noch schnell etwas zu den zu findenden Items: Beide kdonnen von Zauberern
benutzt werden, wobei der ,Wand of Power“ den AC des Tragers um drei Einheiten
senkt und zuséatzlich noch mit einem ,SUMMON GREATER DEMON* belegt ist,
wahrend die ,Sphere of Lanatir® den AC des Tragers sogar um funf Einheiten senkt,
aber keine weitere Funktion besitzt.) Dal’ das Spiel damit noch langst nicht geldst ist,






White Tower (Level 2)

White Tower (Level 3)



White Tower (Level 3

WhiteTower (Level 4)



Wilderness of Gelidia
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Ice Dungeon (Level 1)
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Grey Tower (Level 1)
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drei Balladen zu Gemdte fuhren, wovon die ersten beiden mit einigen nitzlichen
Informationen gespickt sind, wahrend das dritte Musikstlck die bereits erwahnte
Kiel's Ouverture ist. Diese Ouverttire kdnnen eure Barden gegen eine geringe
Unkostenrtckerstattung von nur 30.000 Goldstticken erlernen. Wahrend eines
Kampfes angewendet wirkt sie dann wie der Geomancer-Zauberspruch ,Trebuchet®,
wogegen sie im normalen Spielmodus einen Kompass herbeizaubert. In der Wizard's
Guild konnt ihr eure Partymitglieder dann auch bei Bedarf befordern lassen.
AulRerdem kdnnen eure Zauberklnstler hier zusatzlich ihr Gedachtnis belasten, und
zwar mit dem schon genannten Spell ,DIVA®, und das fur nur lacherliche 50.000
Goldmunzchen. (Kommerz ist Gberall angesagt ...) Zu guter Letzt gibt es auch noch
einen Tempel in Celaria Bree, dessen Funktion hier nicht weiter erlautert werden
muf3. Nachdem ihr Celaria Bree gesund und munter wieder verlassen habt, solltet ihr
euch gleich zum nordwestlich gelegenen ,Violet Mountain“ aufmachen, um dort nach
dem ,Rainbow Dragon® zu suchen, der die Begegnung mit euch nicht tiberleben
sollte. Der Violet Mountain ist ein zweileveliges Dungeon, wobei der erste Level sehr
grof3 und mit einigen Teleportfeldern versehen ist, wahrend der zweite, weitaus
kleinere Level frei von Teleportfeldern ist. Den Rainbow Dragon findet ihr dann
naturlich im zweiten Level in seinem stinkenden, drachenmaRigen Versteck, welches
ihr sogleich von jeglichem Unrat saubern solltet. (Also ran an den Speck!)
Anschlie3end solltet ihr zum einen den ,Crystal Key“ aufnehmen, der sich unter dem
Drachenkadaver befindet, und zum anderen etwas von dem Drachenblut in den
mitgebrachten Wineskin fullen (USE WINESKIN). Den Crystal Key braucht ihr
namlich jetzt gleich im Anschluf3 an den Violet Mountain, um euch einen Eintritt in
das nachste Dungeon — Cyanis' Tower — zu verschaffen. Das Drachenblut dagegen
braucht ihr erst spater. Die Aufgabe, die euch im dreileveligen Cyanis' Tower
erwartet, ist nattrlich klar: Ihr miR3t den Hausherrn Cyanis suchen und ihn flr den
Ubergang in die Totenwelt bearbeiten. Um dann auch wirklich im dritten Level des
Turmes eine Konfrontation mit Cyanis zu provozieren, muf3t ihr den Raum bei (03/04)
nach dem erstmaligen Betreten erst einmal wieder verlassen, und zwar nicht durch
die Eingangstur, sondern durch eine der drei Tlren, die zu der zentralen inneren
Kammer fiihren. Wenn ihr dann wieder in besagten Raum eintretet, wird Euch Cyanis
schon entgegenstirmen, und dann wil3t ihr ja,was Ihr noch zu tun habt (murks...).

So gelangt ihr dann letztendlich in den Besitz der ,MagicTriangle®, denn die laf3t der
Jingling nach seinem Dahinscheiden nun mal fallen. Lal3t euch durch den Vorwurf,
den euch das Programm nach dem Kampf mit Cyanis macht, nicht unbedingt aus der
Bahn werfen. Bei Bard's-Tale-Rollenspielen kommt man nun leider nur durch das
erbarmungslose Téten von vermeintlichen Gegnern zu einem Erfolg, da kann man
als Spieler nichts gegen tun. Auf die Magic Triangle kann man bedauerlicherweise
auch nicht verzichten, da man sie im nachsten Dungeon dringendst benétigt, um ein
Hindernis aus dem Weg zu rdumen. Es liegt also bei euch, ob ihr an dieser Stelle
eure Mission beendet oder ob ihr lieber dem Leben des liebeskranken, aber
eigentlich doch recht harmlosen Cyanis ein Ende machen wollt. Wenn ihr euch also
trotz allem zum Weiterspielen entschieden habt, dann gilt es jetzt, in der Wilderness
von Lucencia den Gartner zu spielen und von jedem der dort auffindbaren
Rosenbische eine Rose zu pflicken. Der verdorrte Rosenbusch, der sich gleich
nordwestlich vom Eingangstor von Celaria Bree befindet, kann jetzt mit Hilfe des
Drachenblutes in einen ,Rainbow Rose Bush® verwandelt werden. (USE WINESKIN,
und zwar den, der mit dem Drachenblut gefillt ist.) Auch von diesem Rosenbusch
sollte man selbstverstandlich eine Rose mitnehmen, so da? man am Ende genau
funf Rosenbliten unterschiedlicher Farbung besitzt. Jetzt kann man sich endlich in



die zweilevelige ,Alliria's Tomb“ begeben, in der man sich bis zum Grab Allirias
vorarbeiten mul3. Der erste Level hat keine Besonderheiten, wenn man mal von dem
schwarzen Kiristallblock absieht, der den Durchgang zur Treppe zum nachsten Level
versperrt. Dieser wird ganz einfach durch die Anwendung des Magic Triangle
beiseite gerdumt, und schon kann man sich ins nachste und letzte Stockwerk
begeben. Dort kommen dann die Rosenbliten zur Anwendung, die ihr so fleil3ig in
der Wilderness eingesammelt habt. Hier werdet ihr ndmlich insgesamt finfmal auf
geisterhafte Frauen stol3en, die jeweils eine Rosenblite von euch verlangen.

Diese stehen namlich jeweils fiir eine ganz bestimmte Tugend, und eure Aufgabe ist
es nun, die Farben der Rosen den Tugenden bzw. Werten zuzuordnen und den
Frauen jeweils die Bluten zu geben, die sie von euch verlangen. Eine Hilfe fur dieses
recht schwierige Unterfangen (schwierig, da die Farbensymbolik teilweise recht
ungeschickt gewahlt worden ist und somit die Zusammenhange zwischen Farbe und
Tugend/Wert nicht immer so klar sind) bietet euch die ,Flower Ballad“aus der Bard's
Hall von Celaria Bree, oder aber ihr bedient euch meiner Lésung: Der ersten Frau
solltet ihr die weil3e Rose (Rose der Wahrheit) geben, der zweiten die blaue Rose
(Rose der Tapferkeit?), der dritten die rote Rose (Rose der Verwandtschaft
(Kinship)?), der vierten die gelbe Rose (Rose der Natur?) und der letzten Frau solltet
ihr die ,Rainbow“-Rose geben (Rose von Alliria). Daraufhin wird dann jede Frau
verschwinden und euch passieren lassen, so dal3 ihr dann schlief3lich die
Grabkammer von Alliria erreicht. Dort konnt ihr dann die ,,Crown of Truth“ und den
,Belt of Alliria“ an euch nehmen und euch auf den Riickweg begeben. Eine
besondere Funktion hat diesmal nur die Crown of Truth, die vom Paladin getragen
werden kann und dessen AC um zehn Einheiten senkt. Der Belt of Alliris hat leider
keine Funktion (wie Ubrigens alle Gurtel), kann daflr aber von jedem Partymitglied
~equipped” werden.

Wilderness of Lucencia
Textcomments:

T1.) The ground seems well worn here.

T2.) This rose bush doesn't seem to have any roses.

T3.) There is a rose bush here. Do you want to pick a rose? Y/N (White Bush)
T4.) There is a rose bush (Red Bush)

T5.) There is a rose bush (Blue Bush)

T6.) There's a rose bush (Yellow Bush)

Wichtige Gebaude und Orte:
1. Cyanis' Tower

2. Violet Mountain
3. Alliria's Tomb



Celaria-Bree

Wichtige Gebaude:

PwpPE

Tavern (Cheers)
Bard's Hall
Wizard's Guild
Temple of Alliris



! serrememrery |
i TTTTPITITICY

 TETYIY PYTrETY B
i P770?TPPPLPY |
|| PPTTTRTITY? |










011 % 4 95 ¢



Violet Mountain (Level 2)

- Violet Mountain (Level 1) —
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Alliria’s Tomb
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nun leider weder eine solche noch eine Stadt gibt. Daflr wird der Spieler aber mit
zahlreichen Dungeons entschadigt, die auch erst mal durchforstet sein wollen. Aber
nun zurlck zu ,Ferofist's*: Nicht unweit von der Startposition entfernt wartet
Hawkslayer auf die Party und versperrt dieser den Weg. Er gibt ihr au3erdem auch
noch ein Ratsel auf, dessen Lésung er aber seltsamerweise schon bei der letzten
Begegnung in Gelidia verraten hatte. (Vorausgesetzt, die Party hatte ihn in Gelidia in
die eigenen Reihen aufgenommen!) Des Ratsels Lésung ist also ,ICEBERG®. Diese
verschafft der Party neben einer freien Passage nun zum zweiten Mal die sagenhafte
Ehre, Hawkslayer in die Party aufnehmen zu durfen, was, wenn man sich dazu
entschliel3en sollte, nicht gerade das Verkehrteste, aber auch nicht unbedingt
notwendig wére. Damit gibt es zu diesem ersten Dungeon schon nichts mehr zu
sagen; man kann sich also unverzuglich durch einen Durchgang in der Sidwand des
Dungeons in die ,Barracks” begeben und dort nach einem der beiden Schlissel
suchen, die man spater im ,Workshop“ benétigt, um einen Durchgang zum néchsten,
darunter liegenden Dungeon freizugeben.

Nachdem man diese Aufgabe erledigt hat, sollte man die ,Barracks® wieder verlassen
und Ferofists ,Private Quarters® einen Besuch abstatten. Dort findet man neben dem
zweiten, spater bendtigten Schlissel letztendlich den Herrn des Hauses, namlich
Ferofist personlich, der allerdings nicht mehr in bester Verfassung ist. Er steht
namlich kurz vor seinem Exitus und kann der Party gerade noch verraten, wie haufig
die beiden gefundenen Schlussel (LEFT KEY + RIGHT KEY) am Schlol? des Portals
im ,Workshop* angewendet werden mussen, bevor er sich endgultig verabschiedet.
Nach dieser sehr traurigen Begebenheit ist es endlich angebracht, den Workshop
aufzusuchen, der durch einen Durchgang in der Nordwand von ,Ferofist's® zu
erreichen ist, und dort bei dem verschlossenen Portal (auf Position (02/02)) 18 mal
den ,RIGHT KEY* und 15 mal den ,LEFT KEY* anzuwenden. Daraufhin mif3te sich
das Portal 6ffnen und einen Durchgang zu ,Urmech's Para“ freigeben, welches man
sich nicht naher anzuschauen braucht, da es weder wichtige Informationen noch
Gegenstande verbirgt. Man kann sich also gleich in die ,Viscous Plane® begeben, die
neben einer kleinen Besonderheit und den obligatorischen Monstern allerdings auch
nicht viel zu bieten hat. Diese kleine Besonderheit des Dungeons besteht leider auch
blof3 darin, dal3 dieser mal wieder mit einer Flussigkeit gefillt ist, die die Anwendung
des ,GILL“-Spruches notwendig macht, aber das ist ja auch nichts umwerfend
aufregendes mehr und gehdrt schon fast zum Alltag unserer Helden, also so schnell
wie mdglich rein in das nachste und letzte Dungeon! Im Sanctum st63t man
schlie3lich beim Betreten der ersten Hauptkammer auf den depressiven Androiden
Urmech, den man nicht bekdmpfen sollte. Das lohnt einem der Roboter namlich
erstens mit einer ausfuhrlichen Schilderung der Ereignisse, die letztendlich zu
Ferofists Tod geflihrt haben, zweitens mit der Offenbarung des Verbleibs der beiden
gesuchten Gegenstande und drittens mit einer Dienstleistung ganz besonderer Art.
Urmech hat namlich eine Maschine entwickelt, mit der theoretisch alle Mitglieder der
Party, die noch keiner Zaubererklasse angehdren, zu sogenannten ,Geomancers®
gemacht werden kénnen.

Ich mochte jetzt nicht weiter auf die besonderen Fahigkeiten dieser Zaubererklasse
eingehen, da man alle wichtigen Informationen zu diesem Thema im
Begleithandbuch des Spiels nachlesen kann. So, nachdem man zu guter Letzt in der
zweiten Hauptkammer des ,Sanctum® den ,Hammer Of Wrath® und ,Ferofist's Helm*
gefunden und eventuell in der stdlich gelegenen Nische ein oder mehrere
Partymitglieder in einen Geomancer transformiert hat, kann man die Mission getrost



als erledigt betrachten und sich beim Rickmarsch zum Review Board in der
Starterdimension schon mal auf den nachsten Auftrag vorbereiten, der die Party in
die Dimension ,Tenebrosia“ fuhrt. Dort geht es dann nach altbewahrtem Muster
weiter ...

Ferofist's (Level 1)

1. The ground seems well worn here.
2.

Carved from solid rock, the dwarven castle you find yourself standing in
radiates strength and Power. Sadly, however, its walls also bear the scars of
war — and many of them are very recent.

Standing before you, blocking the halfway, you see Hawkslayer. He's younger
than the last time you met, and shows none of the signs of his long
adventuring career. He Stares at you and says "The old one said I'd find allies,
but | don't work with just anyone. | only want smart allies. Answer this riddle:
Colder than myself, | cover myself with myself, and shrink, so | can grow large
again. What's the answer? (Die richtige Antwort ist ,ICEBERG®) Glad to be in
smart company. Listen, you magickers should know, magic is screwy here. Be
careful. How about us getting together? (Y/N)

Ferofist's Throne room, stripped of the fine furnishing it once had, seems
violated and dead. Broken and long dead combatants fill the room. It is a very
grim sight.

Scratched deep into the wall, with coppery shards of metal embedded in a red
stone, you read: Why must those who rise to rival their creators always be
considered damned?

The Castle's Grand Reception Room looms high over your head, its vaulted
ceiling lost in the dim light above you. Strewn throughout you see the torn and
shattered bodies of dwarves and strange machines.
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Private Quarters



months of six summers. Sinister hand, Dark hand, Three plagues upon each
finger. In Opposition, you ward the lair of my foolish death.

. Hidden away in a Corner of this room is a strange key. Judging by the oddly
shaped handle, it looks like you use your left hand to turn it. Who wants to get

the Left Key?
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Viscous Plane
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URMECH'S PARA

F FT TF .
A
T $ A £
Als 9 ¢
T ) A E
A A A |
T A A A (£
A I3
T] | g 7] LE
AL
TA A 0O E
" ALA[A] [A] [A] [4] [4] |4
B

W e W
123456 3 891 RDBANY




SANCTUM

A['e_T Tedl'd o T+|A

h RN

-
:
;

]
.

:

2
5

A
TS 71T L8]T
A A

~

| 13
12
M
10

?
3
7
6
9
Yy
| B,
d
1

Pnnm9Y8 F (54321



letzten erlernbaren Zauberspruch (,Gotterdammerung“ = NUKE) erlernen kénnen. Zu
guter Letzt kann naturlich die gesamte Party in der Wizard's Guild ,advancen®, so
daR sich kein Partymitglied in irgendeiner Weise benachteiligt fihlen muf3. Nachdem
sich die Party dann mal wieder mit einem Wineskin eingedeckt hat, kann diese die
Stadt verlassen und das Abenteuer beginnen.

Zuallererst sollte der Wineskin im ,Tar Quarry“ mit ,Molten Tar“ gefillt werden, da
man diesen anschlieend bendétigt, um im ,Dark Copse* einen Baum wegzubrennen,
der den Zugang zur ,Shadow Door“ versperrt, die man mitnehmen sollte. Der Tar
Quarry ist ein einleveliges Dungeon mit einer kleinen Besonderheit: Es gibt hier,
abgesehen von den aul3eren Begrenzungswanden und den paar Mauerstiicken, die
die Teerquelle in der Mitte des Dungeons umzéaunen, keine Wande, die irgendwelche
Géange oder Nischen abgrenzen. Dafur gibt es eine ganze Reihe von Feldern, auf
denen sich vielfaches Unheil in Form von ,Anti-Magic*, , Trap®, ,Sound of Silence®,
SAttack“ usw. anbahnt und die diese Funktion tibernehmen. Man muf3 also nicht
unbedingt auf diese kraftezehrenden Felder treten, wenn man zur Teerquelle
gelangen will; man braucht nur die aufgezeigten Gange zu benutzen und kommt so
unbeschadet ans Ziel.

Nachdem der Wineskin mit ,USE WINESKIN®“ an der Teerquelle gefullt worden ist,
kann man sich zum Dark Copse bewegen, um dort die Shadow Door einzukassieren.
Diese befindet sich in der Mitte des Waldchens hinter einer Reihe von Baumen, die
man, wenn man will, allesamt mit dem Molten Tar (USE WINESKIN) wegbrennen
kann.

Um an die Tur heranzukommen, reicht es allerdings aus, wenn man nur einen Baum
wegbrennt, und zwar einen, der sich entweder in einer senkrechten oder aber in
einer waagerechten Linie zur Shadow Door befindet. Man kann mit dem Molten Tar
Ubrigens nicht nur im Dark Copse Baume wegbrennen, sondern tberall in
Tenebrosia. Wenn man dann schon mal die Tar hat, sollte man sich auch auf die
Socken nach dem dazugehdrigen Schlol3 machen, oder etwa nicht? Dieses findet
man im dusteren Shadow Canyon in einem Teil des Gebirges, in den man nur an
zwei Stellen mit Hilfe des Zauberspruchs Phase Door gelangen kann, da er
ansonsten vollig vom Rest des Dungeons abgeschnitten ist (Diese Stellen habe ich
wieder mit Doppelpfeilen markiert). Nach der Kraxeltour im Shadow Canyon kann
sich die Party endlich in die Mitte von Nowhere begeben und dort Tir und Schlof3 in
den Boden einsetzen (USE SHADOW DOOR + USE SHADOW LOCK), worauf ein
Einstieg in ,Sceadu's Deme* entsteht.

Sceadu's Deme ist ein zweileveliges Dungeon, das keine extravaganten Features
enthalt und deshalb schnell abzuhandeln ist. Im ersten Level muf3 man sich lediglich
zum Portal des zweiten Level vorarbeiten, was keine besondere Schwierigkeit ist.
Um im zweiten Level auf Sceadu zu stol3en, ist es nicht unbedingt notwendig, den
inneren Raumlichkeiten dieses Dungeons einen Besuch abzustatten, es ist aber
auch nicht verboten. Die einzelnen Abschnitte dieses Dungeons sind durch
passierbare Mauern miteinander verbunden und auf der Karte selbstverstandlich
eingezeichnet. Hat man die von unsichtbaren Wanden umgebene Kammer von
Sceadu schliel3lich erreicht, steht der Party noch mal ein harter Kampf bevor, denn
Sceadu ist ein verdammt harter Brocken, der auf die magischen Krafte der Zauberer
meist nur mit einem muden L&acheln reagiert. Da derselbe auch stets einen gewissen
Abstand zur angreifenden Truppe einhélt, besteht die einzige gute Chance, ihn zu



erledigen darin, daf? man auf die ,Hide in Shadows*“-Fahigkeit des Diebes
zuruckgreift. Wenn dieser dann bis zu Sceadu vorgedrungen ist und der diebische
Waffenstreich gleich zu einem ,Critical Hit“ fihrt, kann man sich gliicklich schatzen,
denn bei einem Fehlschlag seitens des Diebes kann dieser den ganzen Marsch noch
einmal von vorne beginnen, was nach einigen Wiederholungen dieser Prozedur sehr
nervig werden kann. Hat man Sceadu aber endlich erledigt, kann man sich auch
gleich freudestrahlend auf seine Kleider stiirzen und den langersehnten Riickweg
antreten. ,Sceadu's Cloak” und der ,Helm of Justice“ kbnnen Ubrigens nur vom Dieb
benutzt werden und senken dessen AC um ganze zwolf bzw. neun Einheiten.

Wilderness of Tenebrosia

T1.) The ground seems well worn here.
T2.) You seem to be in the middle of Nowhere.

Wichtige Gebaude und Orte:
1. Outskirts of a huge tar pit (Tar Quarry)

2. You stand before a great canyon; do you wish to enter it? (Great Canyon)
3. You are at the edge of a dense forest. Do you wish ta enter it? (Dark Copse)
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6. Hidden away in a crevice an the cliff wall is a lock that looks more like a
shadow than anything real. Who wants to take the Shadow Lock?
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Black Scar
T1.) You are at the gateway of Black Scar town. This town reeks of evil.
Wichtige Gebéaude:

Temple (Twilight Temple)
Tavern
Temple
Tavern
Tavern
Tavern
Temple
Tavern

. Temple

10. Wizard's Guild
11. Bard's Hall

CoNoGRrWNE
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SCEADU’S DEME (Level 1):
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Sceadu's Deme (Level 2)



+ Sceadu’s Deme (Level 2):
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. The roiling slime-pit to the west reeks of putrification and decay. You see
something move within the tar, but you are wise enough to keep your distance.
In the middle of the little building you see a small fountain jetting viscous black

tar.



TAR QUARRY:
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Ein kleines bil3chen Abwechslung hat die Dimension Tarmitia zu bieten, wenn auch
nur fur die Bard's-Tale-Spieler. In Tarmitia hat die Party namlich die Aufgabe,
zwischen einigen historischen und fiktiven Schauplatzen traurigster Art hin und her
Zu reisen, um einige Ratsel [6sen zu kdnnen, die sie dann letztendlich in die
eigentliche Dimension Tarmitia fuhren. Hier soll dann ein Gott namens Werra auf die
Party warten, der ihr dann nach Gutdiinken ,Werra's Shield“ und den ,Strifespear®
Uberreicht. (Das geht zumindest aus den Ausfihrungen des alten Mannes aus dem
Review Board hervor.) Das abwechslungsreiche an dieser Dimension besteht wohl
im wesentlichen darin, dal3 man hier seit langem mal wieder ein etwas komplexeres,
aber auch nicht besonders schwer zu lI6sendes Ratsel zu knacken hat, auf das ich
gleich noch zuriickkommen werde. Die zweite Abwechslung, mit der diese Dimension
aufwartet, ist sozusagen grafischer und lokaler bzw. temporaler Art. Es sind die mehr
oder weniger historischen Schauplatze und ihre Bewohner bzw. Besatzer, die
teilweise nicht nur aus dem zeitlichen Rahmen eines in mittelalterlicher Zeit
gehaltenen Rollenspieles fallen, sondern leider auch manchmal aus dem
geschmacklichen Rahmen. Gegen die altertimlichen Szenerien von Troya, Rom und
dergleichen ist ja nichts einzuwenden, auch Wasteland ist durch die recht gut
gelungenen Grafiken der Bewohner zwar immer noch etwas makaber, aber
keineswegs plump geraten. Hingegen trifft man hier in den Stadten Berlin und
Stalingrad im II. Weltkrieg immer wieder auf Anhéanger der roten Armee und der
deutschen Wehrmacht, die jeweils durch eine spezifische Grafik dargestellt werden
und mit den unterschiedlichsten militéarischen Dienstréangen betitelt sind. Unter den
sowjetischen Soldaten findet man zum Beispiel ,Red Officers®, ,Guards®, ,,Captains”
oder ,Generals®, was ja noch ertraglich ist im Gegensatz zu den Bezeichnungen
,Red Army Hero“ oder ,Ruskie Soldier®, was ich einfach nur mit ,amerikanisch plump*
bezeichnen kann. Die Bezeichnungen der nationalsozialistischen Soldaten sind aber
keineswegs geschmackvoller, was ich auch durch einige Beispiele untermalen
mdchte: ,SS General“, ,SS Colonel“, ,Storm Trooper®, ,Nazi Soldier”. Die Grafik der
NS-Soldaten bietet allerdings Geschmacklosigkeit in seiner reinsten Form: Dem
Auge des Spielers treten namlich Grafiken von Mannern in schwarzen SS-Uniformen
mit Hakenkreuzbinde entgegen, die Frisuren und Béarte a la Adolf Hitler haben, die
Hand zum sogenannten ,Deutschen Grul3“ erheben und (bei genauer Betrachtung)
dabei ihre Lippen in exakt der Form bewegen, in der man sie bewegen muf3te, wollte
man ein ,Heil Hitler* herausbrillen. Dazu bedarf es wohl keines weiteren
Kommentars.

Kommen wir nun zu etwas vollig anderem. Das Ratsel, das man im Verlauf des
Aufenthaltes in dieser Dimension zu l6sen hat, ist namlich folgender Natur: Jede der
neun Lokalitaten der Dimension Tarmitia ist einer besonderen Gottheit bzw.
hochrangigen Personlichkeit zugeteilt, deren Namen man erraten muf3. Dazu muf3
man, nachdem man den Namen einer dieser Kreaturen in einer spezifischen
Ortlichkeit der Dimension erhalten hat, den Ort aufsuchen, der mit der ermittelten
Person vielleicht in Zusammenhang steht und den Namen an einer bestimmten Stelle
innerhalb des Dungeons eingeben. Daraufhin wird man jedes Mal in eine vorher
unzugangliche Kammer eines jeweils anderen Schauplatzes gebeamt, in der man
nun den Namen des nachsten Kandidaten erfahrt. Konkret sieht das ungefahr so
aus: In Berlin, dem Startpunkt der Odyssee durch die Zeiten, erfahrt man den Namen
ZARES", welcher sich irgendwie nach griechischer Mythologie anhért, oder nicht?
Also schlagt man sich jetzt mit Hilfe von Zeitléchern, die die einzelnen Schauplatze



miteinander verbinden, bis nach Troy(a) durch. Hierbei wére es noch wichtig zu
wissen, dald man nicht von jedem Ort der Dimension zu jedem anderen x-beliebigen
gelangen kann, da es in jedem Ort jeweils nur drei Zeitlocher gibt, die wiederum nur
zu jeweils einem anderen fuhren. Man muf3 also oftmals erst eine bis zwei andere
Stadte durchlaufen, bis man zum eigentlichen Zielort gelangt. Da ich séamtliche
Zeitlocher auf den Karten vermerkt und auch deren Bestimmungsorte in den
Textanmerkungen erwahnt habe, dirfte die Ermittlung dieser und anderer
Reiserouten wohl fir keinen Spieler mehr zu einem ernsthaften Problem werden. Ist
man dann endlich in Troya angelangt, begibt man sich zu der Stelle, an der ein
geisterhafter Totenkopf seinen Namen wissen will und teilt ihm diesen mit. (,LARES®)
Daraufhin wird man nach Nottingham teleportiert, wo man den Namen des Gottes/
Machthabers von K'un Wang erfahrt. Da sich der Handlungsablauf jetzt immer
wiederholt, gebe ich jetzt nur noch die Namen der nachsten Kandidaten und den
dazugehdrigen Ort an:

MARS gehort zu Rom, SUSA-NO-O zu Hiroshima, SVARAZIC zu Stalingrad, ST.
GEORGE zu Nottingham, SDIABM zu Wasteland und TYR zu Berlin. In Berlin wird
man nach der Eingabe von TYR nach dem wahren Namen der geisterhaften
Erscheinung gefragt und gelangt nach der Beantwortung dieser Frage mit WERRA
ins eigentliche Tarmitia. Dort gilt es dann nur noch, den Kriegsgott Werra zu finden
und schon ist der Auftrag in dieser Dimension wieder fast erfullt. Werra riickt nach
einem kleinen Schaukampf mit der Party Werra's Shield raus. Mit dem Strifespear
kann er allerdings nicht mehr dienen, denn den hat er bereits Hawkslayer gegeben,
der euch ja sicherlich bekannt ist (Werra's Shield ist tGbrigens eine reine Panzerung,
kann vom Geomancer, vom Barden, vom Palladin und vielleicht auch vom Warrior
getragen werden und senkt die ,Armor Class” um acht Einheiten). Zu guter Letzt
kreuzt plotzlich eine Horde von ,Black Slayers® auf, attackiert die Party und totet
Werra.

Danach kann sich die Party schweren Mutes zu dem Bild von Skara Brae begeben,
welches sich im Nordosten des Dungeons befindet und wird von dort aus in die
Heimatdimension zurtickgebeamt. Im Review Board von Skara Brae angelangt, stellt
die Party leider fest, dal? es den alten Mann auch gerissen hat und dal? sie die
Belohnung fur den Auftrag diesmal leider in den Wind schreiben kann. Mit den
letzten Instruktionen des sterbenden alten Mannes versehen, kdnnen sich die miden
Krieger nun zum letzten Gefecht risten ...

Berlin

T1.) The ground seems well worn here.

T2.) Men in ragged green uniforms, with red stars on their caps, stalk the streets.
T3.) You feel an electric tingling and know this place is a hole in time. Do you wish to
use it? (Y/ N) (Teleport nach Rome)

T4.) You feel ... (Teleport nach Nottingham).

T5.) A cruel harsh wind sweeps over you and you hear, "I am known as ARES",
whispered in your ear.

T6.) Through the smoke you see children in uniforms carrying weapons and scurrying
for cover. Men in green, with red stars on their caps, oppose them.

T7.) You see a ghostly death's head floating above this spot and hear a voice ask,
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Troy(a)

T1.) You feel (Teleport nach Hiroshima).

T2.) You see a ghostly death's head floating above this spot and hear a voice ask,
"Who am I?" (Nach korr. Eingabe Teleport nach Nottingham).

T3.) You feel ... (Teleport nach Rome).

T4.) The Troyan Palace is a gorgeous building filled with massive marble statues and
gilded furnishings. Here warriors oppose your Passage, but more, you sense, to stop
your stealing their loot than out of loyalty.

T5.) Struggling warriors Fight through the streets and attack anyone or anything
belligerent within sight. You see bodies and blond everywhere, and you know this
City is already lost.

T6.) Greek warriors in ornate breastplates battle with hold Troyan warriors in the city
streets. In the Chaos you are able to pass through the area without organized
Opposition.

T7.) You feel ... (Teleport nach K'un Wang).

T8.) A cruel, harsh wind sweeps over you and you hear, "I am known as SVARAZIC,"
whispered in your ear.
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nearby building, and your odd garb makes you an immediate object of everyone's
attention.

T4.) Watrriors in tan fatigues contrast wildly with the subtle beauty of wooden and
paper building in the City. Everyone stares at you because you are obviously
foreigners.

T5.) You feel ... (Teleport nach Rome)

T6.) You see a ghostly death's head floating above this spot and hear a voice ask,
"Who am |? (Nach korrekter Eingabe Teleport nach Troy(a)).

T7.) Buildings of wood and paper look out of place compared to the machined
weapons the warriors carry through the streets. You are marked immediately as
strangers and warriors move to engage you.

T8.) A cruel, harsh wind sweeps over you and you hear, "I am known as TYR",
whispered in your ear.
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well.
T6.) You feel ... (Teleport nach Nottingham).

T7.) A cruel, harsh wind sweeps over you and you hear, "I am known as MARS",
whispered in your ear.
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Tarmitia

T1.) Through the smoke you see only shadows and swirls of light. Things gibber and
cavort just out of sight, and the wind sounds like the groans of dying warriors.

T2.) Here is the strongest feeling of Power you have had in this Strange warland.
Through the door to the south, fate awaits you.

T3.) A tall, hugely muscled man laughs: "You've come for my shield? Earn it!"
Cleefully attacking you is 1 Werra. (Nach Kampf:) Werra sits up in a pool of his own
blood and laughs. "That's the best fight I've had since | battled Hawkslayer and gave
him Strifespear.” He notices ... Werra's Shield is here, it looks as it was forged
yesterday. Who wants to get the Werra's Shield?
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Die alten Beutestiicke sind selbstverstandlich fir die Erfullung der letzten Mission
von grolRer Bedeutung, aul3erdem kénnen sie den AC einiger Partymitglieder noch
betrachtlich senken. Anschlie3end sollte man mit der Party erst noch einmal eine der
bereits besuchten Dimensionen ansteuern, um die einzelnen Partymitglieder in einer
Wizard's Guild eventuell noch einmal ,advancen® zu lassen, bevor es in die letzte
Runde geht, denn im Review Board ist das ja nach dem Tod des alten Mannes nicht
mehr mdglich. Jetzt kann man aber endlich von den Sulphur Springs aus den
Dimensionssprung nach Malefia wagen, und zwar mit dem Chronomancer-Spell
,EVIL". Malefia ist ein Dungeonkomplex, der aus drei gro3en Dungeons mit dem
Format 22 mal 22 und einem kleinen sechs mal sechs Felder grol3en Minidungeon
besteht. Der Spieler hat jetzt die Aufgabe, die sechs Uber die ersten drei Dungeons
verteilten Statuen der aus den vorherigen Dimensionen bekannten Goétter zu finden
und diese mittels der Anwendung der adaquaten Items von Tarjans Fluch zu
befreien.

Hat man diese Aufgabe gel6st, erscheint im dritten Level nérdlich des Feldes (07/12)
eine Tur, durch die man dann in Tarjans &ul3ere Gefilde gelangen kann, aber dazu
gleich noch etwas. Das Aufsplren der sechs Statuen ist namlich gar nicht so einfach,
wie es vielleicht klingen mag und bedarf naherer Erlauterung: Die drei grof3en
Dungeons sind unangenehmerweise in einzelne Parzellen aufgeteilt, die es
unmoglich machen, dal3 man ein grof3es Dungeon auf einmal ganz erforschen kann,
ohne zwischendurch mal einen Umweg tber andere Dungeons machen zu missen.
Die einzelnen Dungeons sind hierbei durch ein Netzwerk von Treppen und
Teleportfeldern so miteinander verbunden, dafd man durch geschicktes Ermitteln
einer Reiseroute bei standiger Gegenuberstellung der drei Dungeonkarten (bis auf
eine Ausnahme) jede einzelne Parzelle innerhalb der drei Dungeons erreichen kann,
aber wie gesagt, nicht ohne etwas nachzudenken. Daf3 die Spells ,APAR* und
,PHDO" in Malefia keine Wirkung zeigen, ist naturlich klar. Zur Erleichterung der
Orientierung habe ich die einzelnen Parzellen der drei Dungeons optisch
voneinander abgegrenzt, ein bilRchen Anstrengung und Geduld durfte es aber meiner
Meinung nach schon noch kosten, die Verbindungswege zwischen den einzelnen
Parzellen zu ermitteln, und das ist auch gut so, denn ich will euch den Spielspal} ja
nicht ganz nehmen, gell? Ach ja, mit der Hilfe des Hawkslayers braucht ihr bei dieser
Mission dbrigens auch nicht zu rechnen, aber das werdet ihr ja schon noch
mitbekommen. Der Strifespear, den ihr bei Hawkslayer findet, ist Gibrigens recht
natzlich. Wenn man ihn wirft, erzielt er in der Regel einen ,Critical Hit".

So, wenn ihr die sechs Statuen beseitigt und euch zu der besagten Tir im dritten
Level durchgeschlagen habt, konnt ihr hier weiterlesen, was euch sonst noch so
erwartet. (Keine Angst, es ist nicht mehr viel.) Gleich hinter der Eingangstir zu
Tarjans auf3eren Gefilden werdet ihr mit einer Gruppe religioser Fanatiker
konfrontiert, der ihr euch barmherzigerweise annehmen solltet (Murks!). Auf dem
Feld (11/11) muft ihr euch dann schon wieder mit einigen Tarjan-Anhangern
herumschlagen, die die Briicke zu ,Tarjan's Domain®“ bewachen (diese Angreifer
kamen mir personlich erheblich schwerer als Tarjan selbst vor, also pafit auf!). Nach
erfolgreichem Kampf geht's dann runter in ,Tarjan's Domain®, in der ihr euch nur
noch zwei grof3en Angriffswellen (mit Tarjan in der zweiten) stellen muf3t, und damit
ware es dann auch endgultig geschafft. Letztendlich fahrt eure Party in den Himmel
auf, stol3t dort auf den alten Mann aus dem Review Board, der sich als Obergott
herausstellt und auRerdem auch auf Hawkslayer ... und das war's!



Malefia (1)

1. The ground seems well worn here.

2. Lying sprawled on the cold marble floors you see a skeleton clad in armor.
The back and breast plates are crushed as if some giant child grabbed a doll
and squeezed it in rage. Suddenly someone gasps. Clutched in one hand you
see a magnificient weapon. It is a blackened steel spear with razored edges
an the head and silver runes etched onto the Platter faces. It exendes power
and you instantly recognize it as Werra's Strifespear. That means, you realize,
the skeleton belongs to Hawkslayer. It also means you are the only hope of
reality ... Who wants to get the Strifespear?

3. Here, sculpted from a black ice so frozen that it appears to be marble,you see
the form of a God. Only the weak light burning in the eyes, and the expression
of utter horror an the face teils you something is very wrong. The statue looks
like Alliria. (USE ALLIRIA'S BELT', wobei zu beachten ist, dal3 der Trager des
Items dieses auch ,equippen“ kdnnen muf3. (Ebenso verhélt es sich naturlich
auch mit den bei anderen Statuen anzuwendenden Items.) Daraufhin
verschwindet die Statue.) You hear a voice say: "Legions horrid and vast."
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Teleports:  0/22nach0r2

o/6 nach 21/21

auf Level 3,

@/1 nach @/21

auf Level 2

Malefia (2)
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Malefia (3)



. Here, sculpted from a black ice ... The Statue looks like Werra. (USE
WERRA'S SHIELD) The Statue fades into nothingness. You hear a voice say:
"It can be stolen from the jaws of defeat. The way is open for the new
generation.”

. Here, sculpted from a ... The Statue looks like Ferofist. (USE FEROFIST'S
HELM) The statue fades into nothingness. You hear a voice say: "He opens
the Gates of Hell."

. Here, sculpted from a ... The statue looks like Sceadu. (USE SCEADU'S
CLOAK) The statue fades into nothingness. You hear a voice say: "Hold his
allies at bay."

. You enter the room and stumble upon an arcane religious ceremony in
Progress. The priestess points in your direction. "They will make a perfect
sacrifice for the Mad One!" (Kampf)

. As you enter the room, waves of heat wash over you trom the lava pit in front
of you. Guarding a narrow Bridge that spans the chasm is a skeletal figure and
his minions. "Fools, none shall pass”, he screams! (Kampf)

. As the Party walks into the room, the floor dissipates and the Party falls
through a field of Stars. (Teleport nach (01/00) in Tarjan's Domain!)
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