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The Bards Tale Trilogy

Description

Mein erstes Role-Playing-Game in meinem Leben war The Bards-Tale, Tales of the Unknown. Auf
mehreren 5 1/4-Zoll Disketten fir meinen C64 befand sich das komplette Abenteuer in der Stadt Skara
Brae. Hier galt es, sich durch diverse Dungeons zu kampfen und den tblen Magier Mangar zu
besiegen.

Dabei war The Bards Tale von der Idee her an Wizardry (1981) angelehnt und besal’ wie dieses eine
vereinfachte First-Person-Ansicht in welcher man seine Gruppe durch die 3D-Dungeons fuhrte. Wie
auch bei Wizardry war das Kampfsystem rundenbasiert — fir mich war das damals alles innovativ und
fantastisch.
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1) Brian Fargo bei der Game
Developers Conference 2011 in
China

Ein umfangreiches Abenteuer

The Bards Tale wurde von Interplay Productions produziert und von Electronic Arts vertrieben.
Nach dem Erfolg des Ersten Teils erschien noch The Bards Tale Il, The Destiny Knight und The
Bards Tale lll, Thief of Fate. Wahrend ich mit dem zweiten Teil nie richtig warm wurde zockte ich Teil
Il auf meinem ersten PC und erlebte spannende Abenteuer in fantastischen Welten. Denn wahrend
Teil | nur in der Stadt Skara Brae spielt, bewegt man sich in Teil Il schon zwischen mehreren Stadten
durch die Wildnis. In Teil 11l schlie3lich reist man zwischen verschiedenen Welten umher mit dem Ziel,
den verriickten Gott Tarjan zu vernichten, der diese Welten fest im Griff hat.

Brian Fargo leitete Interplay Productions , sein High-School Freund Michael Cranford erschuf einen
Groliteil der Geschichte rund um Bards Tale I+ll. Am dritten Teil war dann Michael A. Stackpole
malf3geblich beteiligt, welcher sich auch als Autor von Fantasie-Romane einen Namen machte.
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2) Michael A. Stackpole 2007 auf der
Dragon Con in Atlanta

Von Retro zu aktuellen Titeln

Interplay Productions konnte sich trotz diverser Highlights der Spieleindustrie (Wasteland, Fallout)
nicht behaupten und verpasste den Einstieg am Konsolenmarkt. SchlieZlich ibernahm 2001 der
franzosische Publisher Titus Interactive das schwachelnde Unternehmen und Brian Fargo verliel3
2002 die Firma.

Und grindete mit Matthew Findley das Gamestudio InXile. Auch hier wurden wieder grof3artige Titel
der Computerspielgeschichte produziert: Wasteland 2 und 3, das VR-Game Mages Tale als auch der
Planescape-Torment-Nachfolger Numenera. Weiterhin erschien 2018 The Bards Tale Trilogy auf
Steam. Es handelt sich bei der Trilogy nicht um ein einfaches Remake, sondern um ein komplettes
Remastered. D. h. Grafiken wurden komplett neu erstellt, viele QoL-Funktionen eingebaut
(Automapping, Teleport mit Mausklick auf der Karte und besserer Speicherfunktion) und ein
,ourchspielen” aller 3 Teile mit nur einer Heldengruppe ermdéglicht. Fur Spieler, die lieber aus
Nostalgiegrinden auf die QoL-Funktionen verzichten wollen, gibt es einen Legacy-Modus (viel Spafl3
beim Karten zeichnen).

Was mir personlich wirklich gut geféllt, ist die Erhaltung der typischen Bards-Tale Atmosphare.
Gleichzeitig erflllt das Game aber auch meinen in 35 Jahren gewachsenen Anspruch an ein heutiges
Computerspiel. Wahrend also Dungeon-Maps, Monsterwerte und Hints in den Dungeons den
Originalen entsprechen, gibt es hunderte neuer Grafiken fur Monster und Umgebung. Dieser Spagat ist
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bei der Trilogie wirklich hervorragend gelungen.

Wildnis

e 76

Die Landschaften sind malerisch — manchmal vergisst man sogar, dass
man sich im Grid fortbewegt.

Manche Designschwachen waren nicht auszubtigeln

Naturlich wurden auch manche Designschwachen der Originale ibernommen. So bendtigt man fur
jeden Part 1-3 bestimmte Charaktere, ohne welche das Abenteuer schwer bzw. gar nicht zu schaffen
ist. In Part 11l sind dies zum Beispiel ein Dieb, ein Erzmagier und ein Chronomancer (eine bestimmte
Form des Magiers, zu der man nach den ersten grof3en Abenteuern ,upgraden” kann). Das bedeutet
aber, das reine Konzeptgruppen nicht zu 100% umzusetzen sind. Eine reine Magier-Gruppe, ein Trupp
aus 7 Dieben? Leider nicht mdglich. Das ist etwas Schade, aber auch wenn 1-3 Charakterslots belegt
sind, so kann man bis zu 7 Helden mit auf seine Reise nehmen. Somit bleibt noch ein gewisser
Spielraum fir individuelle Spielweisen.
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Gesamle Grilogie
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In den Statistiken finden wir Informationen zu allen unseren Helden —
entweder flr jeden Part einzeln oder fir alle zusammen.

Eine weitere Designschwéche macht mir im dritten Teil weitaus mehr zu schaffen: Es gibt enorm
machtige Zauberspriiche, die ganze Monsterhorden mal eben wegputzen. Man gewéhnt sich sehr
schnell daran, mit 1-2 Spriichen die Feinde einzuédschern. Doch diese Spriiche kosten relativ viele
Spruchpunkte. Mir passiert es immer wieder: Statt mit Nahkampf die leichteren Kampfe zu bestreiten
und Mana zu sparen, holze ich alles mit teuren Sprichen weg, und darf dann alle 10 Kampfe erst
einmal Pause machen. An bestimmten Orten regenerieren sich die Spruchpunkte. Praktisch, wenn
man keine kostbare Auflad-Gem verbrauchen mdéchte. Doch bis sich hunderte Spruchpunkte
regeneriert haben, dauert es einfach Zeit. Das bremst den Spielfluss fur mich deutlich.

Doch — dies sind ,Macken”, welche die Spiele schon immer gehabt haben. Man héatte diese nicht
ausbugeln kdnnen, ohne das Balancing oder den Spielverlauf massiv abzuandern. Und so kann ich
diese Designprobleme dem Remaster nicht anprangern, sondern akzeptiere, dass es hier gar nicht
anders moglich war, als eben solche Problematiken ebenfalls zu tbernehmen.
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1 Rakenfangzahn

Fiese Kerle trifft man zu hunderten.

Nette Features, und manchmal fiese Bilder

Mit The Bards Tale Trilogy erhélt man ein komplett ins Deutsche Ubersetzte Version dieser alten
Klassiker. Nette Features wie ein Bestiarium mit Monsterwerten oder umfangreichen Heldenstatistiken
lassen mein Abenteurer-Herz hdher schlagen. Die Grafiken sind allesamt hochwertig, besitzen jedoch
teilweise einen Touch ins Widerliche. Wenn dem Zombie das Auge aus der Augenhéhle kullert oder
dem Goblin der Schnodder aus der Nase lauft, dann hat das hochauflésend schon eine andere
Wirkung als bei 16-Farben-Grafiken am C64. Dennoch empfand ich die animierten Monstergrafiken oft
als aul3erst gelungen und eine echte Bereicherung.
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Das Bestiarium gibt einem jederzeit Informationen zu allen Kreaturen,
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denen man bisher im Kampf begegnet ist.

Weder Skyrim noch Fortnite

Auch die Freiland-Maps wurden sehr schon umgesetzt. Da fliegen Schmetterlinge Uber Blumenwiesen
und schillern malerische Seen in der untergehenden Sonne. Meiner Meinung nach hatte man die
gridbasierte Fortbewegung der Heldengruppe gar nicht besser umsetzen kénnen.

FUr knapp 13 € erhalt man bei Steam die Trilogie mit drei kernsanierten, modernen Retro-Klassikern,
die alte Erinnerungen wecken und mich bereits Gber 200 Stunden faszinieren konnten. The Bards
Tale Trilogy ist ein echtes hochwertiges Remastered. Dennoch gibt es immer wieder gerade jingere
Spieler, welche nie die Originale gespielt haben. Da liegen dann doch die Erwartungen manchmal
daneben. Es ist immer noch Bards Tale, ein 35-Jahre altes Game, welches fur Retro-Kisten wie den
C64 oder den Apple Il konzipiert wurde — es ist definitiv kein Skyrim oder Fortnite. Ist es altbacken? Ja!
Habe ich Freude an der Trilogie? Aber sowas von...!

Informationen:

Spielname: The Bards Tale Trilogy
Entwickler: InXile

Jahr: 2018

Plattform: 64bit OS, Windows 7 SP1, Windows 8/ 8.1, Windows 10

Links

The Bards Tale Trilogy bei Steam

Positiv Negativ

+ viele Quality of Live-Features wie Automapping, Savefunktion und Mausunterstitzung — manch
+ Alle 3 Spiele kénnen mit der gleichen Heldengruppe durchgespielt werden —das Sp
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+ Umfangreiche, Part-Ubergreifende Statistiken der Heldendaten — die Sto

+ Bestiarium mit Suchfunktion und vielen Kampfinformationen — die Mol

+ komplett neue und gelungene grafische Uberarbeitung

+ Original Dungeon-Maps, Monsterwerte und Gamemechaniken

+ ein Legacy-Modus fur harte Nostalgiker

+ Preis/Leistungsverhaltnis: Man erhalt im Prinzip 3 Spiele fur unter 13 €

+ komplett auf Deutsch tUbersetzt

Bildnachweise

1. Brian Fargo Official GDC — Flickr: GDC China 2011 Keynotes — Brian Fargo during his keynote at
GDC China 2011. CC BY 2.0
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Zudem Screens aus The Bards Tale Trilogy
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