
BARD’S TALE 
EINE HISTORIE
Trotz Klötzchengrafik: Interplays Rollenspiel-Epos
eroberte die Herzen aller Dungeonfans. 

Des Barden Abgesang

190 GameStar 08/2005

HALL OF FAMEMagazinMagazin

ie die Zeiten sich än-
dern: Heute verbindet

man mit dem Namen Bard’s Ta-
le einen schmalbrüstigen Dia-
blo-Klon (siehe Test in dieser
Ausgabe). Das war nicht immer
so. Denn die Bard’s Tale-Reihe
gehörte einst zu den Top-Rol-
lenspielen. Drei Teile lang do-
minierte die spannende Gewöl-
be-Erforscherei das gesamte
Genre und setzte Maßstäbe für
nachfolgende Generationen.

Gut und günstig
Im Jahr 1985 schielten deutsche
Rollenspieler immer wieder nei-
disch über den großen Teich.
Denn in den USA konnten Gen-
re-Fans seit Jahren leckere
Abenteuerkost genießen. Hier-
zulande waren Perlen wie Ulti-
ma 3 mangels deutschem Pub-
lisher nur als horrend überteu-
erte Importe erhältlich, die 180
Mark und mehr kosteten. Doch
mit Tales of the Unknown: The
Bard’s Tale änderte sich alles.
Electronic Arts veröffentlichte
Interplays Spiel auch in Europa
und startete damit zumindest
hierzulande den ersten Rollen-
spiel-Boom. Das lag nicht nur
am bezahlbaren Preis (rund 50
Mark), sondern auch am seiner-
zeit frischen Spielkonzept. Mit
einer sechsköpfigen Truppe
(wahlweise auch aus Ultima 3
oder Wizardry 3 importierbar)
ziehen Sie los, um Ihre Heimat-
stadt Skara Brae den Klauen des
fiesen Obermagiers Mangar zu
entreißen. Klingt schwierig –
und ist es auch. Denn überall
lauern Monster, die Ihren Cha-
rakteren zufallsgesteuert auf-
lauern. Selbst wenn Sie Ihre
Truppe nicht von der Stelle be-
wegen, sind Sie vor Angriffen
nicht sicher; dem Quasi-Echt-

zeitsystem dafür ein besonderes
Dankeschön von der Liga vorzei-
tig verendeter Level-1-Charakte-
re. Der happige Schwierigkeits-
grad konnte die Begeisterung
aber nicht mindern. Das müh-
sam hochgelevelte Heldensex-
tett wuchs dem Spieler in stun-
denlangen Sitzungen ans Herz.
Wer sich heute mit WoW-Level-
angabe begrüßt, weiß, wovon
die Rede ist. Weil sich selbst ge-
duldige Spieler die Zähne an den
kniffligen Dungeons ausbissen,
gingen Cheater lange Wege: Im
Computermagazin Happy Com-
puter erschien ein mehrseitiges
Listing des Charaktereditors für
den C-64. Vor dem Cheaten kam
seinerzeit das stundenlange,
fehleranfällige Eintippen krypti-
scher Kommandozeilen in der
Programmiersprache BASIC. 

Hier bastelt der Chef
Hinter dem Erfolg stand ein
Team junger, ehrgeiziger Ent-
wickler. Michael Cranford war
Chefdesigner und ersann das
Szenario um Mangar und Skara
Brae (im echten Leben ein 1850
in Schottland entdecktes neoli-
thisches Dorf). Programieren
hatte er sich auf einem Apple 2
selbst beigebracht, den er sich re-
gelmäßig von seinem damali-
gen High-School-Kumpel Brian

Bard’s Tale 1: Unter der Stadt Skara Brae lauern fiese Monster in Gewölben.

Auf der Pa-
ckung kann
man es noch
nachlesen:
Bard’s Tale 1
erschien ur-
sprünglich als
Volume 1 der
Tales of the
Unknown-
Reihe. 

Wie die ande-
ren beiden
Packungen
auch, befand
sich Bard’s
Tale 2 in einer
dünnen Auf-
klappbox.

Bard’s Tale 3
war mit 
stolzen 84
Dungeons der
mit Abstand
umfangreichs-
te Teil der
ganzen Serie. 

Brian Fargo schuf zusammen mit
Michael Cranford Bard’s Tale.

W
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SO LÄUFT’S:

BARD’S TALE 1-3, BARD’S TALE CONSTRUCTION SET ROLLENSPIEL

FAZIT: KNALLHARTES, RICHTUNGSWEISENDES MONSTERMETZELN

HARDWARE MINIMUM:

CPU mit 4 MHz, 640 KByte RAM

ENTWICKLER:

QUELLE:

SPRACHE:

Interplay
Ebay
Englisch

1985/86/88/91
je ca. 20 Euro
nicht geprüft

ORGINALRELEASE:

CA. PREIS:

USK:

Electronic ArtsPUBLISHER:

Alle vier Programme laufen einwandfrei unter jeder Windows-Version.

Fargo auslieh. Der war genau
wie Cranford ein großer D&D-
Fan, er gründete die Spieleklit-
sche Interplay. Weil die Firma so
klein war, musste Fargo neben
der Geschäftsführung auch noch
die Dungeons für das Spiel bas-
teln. Denn 1985 bestand Inter-
play aus gerade mal vier Leuten.
An Bard’s Tale werkelten zudem
etliche freie Mitarbeiter. Die
Musik etwa stammt von Larry
Holland; der entwarf danach für
Lucasfilm (später LucasArts) die
legendären Flugsimulationen
Battlehawks 1942, Their Finest
Hour und Secret Weapons of the
Luftwaffe. Und natürlich stam-
men von ihm die X-Wing- und
TIE Fighter-Spiele. Das Handbuch
zu Bard’s Tale übersetzten die
beiden Spieletester-Legenden
Heinrich Lenhardt und Boris
Schneider ins Deutsche. 

Piepser-Alarm
Der weltweite Erfolg von Bard’s
Tale sorgte dafür, dass Inter-
plays Rollenspiel für so ziemlich
jeden damals gängigen Compu-
tertyp umgesetzt wurde. 1985
gab’s nur Versionen für Apple 2
und Commodore 64. 1986 folg-
ten Umsetzungen für Atari ST,
Amiga und natürlich MS-DOS.
Durch die eingeschränkten Mög-
lichkeiten der EGA-Grafik (ma-
ximal 16 Farben) war die PC-
Version mit Abstand die häss-
lichste. Das nicht abschaltbare
Piepser-Gedudel im Hauptme-
nü (eine Soundkarte hatte ja
kaum jemand) kann heute noch
Tote zum Leben erwecken. Trotz-
dem funktionierte das spannen-
de Monstermetzeln auch hier.
Und das, obwohl es (wie auch
im zweiten Teil der Serie) kei-
nerlei Automapping gab. Kar-
tenzeichnen auf Rechenpapier

war allererste Heldenpflicht.
Fiese Drehfelder und Dunkelbe-
reiche gehörten zu den Gemein-
heiten, mit denen die Entwick-
ler die Spieler quälten. Und wer
speichern wollte, musste erst
einmal den langen Weg zurück
in die Abenteurergilde finden.

Mehr und schwer
Erfolgreiche Spiele initiieren
meist Nachfolger. 1986 erschien
Bard’s Tale 2: The Destiny Knight,
das seinen Vorgänger vor allem
in Sachen Umfang bei weitem
übertraf. Jetzt gab es plötzlich ei-
ne Außenwelt mit sechs Städ-
ten, ihre Namen allesamt dem
Neuen Testament entliehen.
Grafik, Sound und Spielkonzept
blieben unberührt. Nur der
Schwierigkeitsgrad stieg noch-
mal deutlich an. Vor allem wer
keinen Charakter aus Teil 1 über-
nehmen konnte, brauchte etli-
che Tage und Wochen, bis er ei-
ne einigermaßen schlagkräftige
Truppe zusammen bekam. In
Deutschland verzögerte sich der
Erscheinungstermin auf 1987,
weshalb man sich schon einiger-
maßen beeilen musste, um
rechtzeitig zu Bard’s Tale 3: Thief
of Fate fertig zu sein, das welt-
weit 1988 erschien. Chefent-
wickler Michael Cranford hatte
sich ins Privatleben zurückgezo-
gen und studierte mittlerweile
Philosophie sowie Theologie. An
dessen Stelle übernahm Bill Hei-
neman das Zepter, der später
zwei Medal of Honor-Spiele ma-
chen sollte. Unter seiner Leitung
entstand das umfangreichste
Bard’s Tale-Spiel. Stolze 84 Dun-
geons befanden sich auf den
zwei Disketten. Das schien so
unglaublich, dass besorgte Käu-
fer bei ihrem Händler nachfrag-
ten, ob nicht ein oder zwei Da-

tenträger fehlen würden. Spiele-
risch blieb wie gewohnt fast al-
les beim Alten. Immerhin spen-
dierten die Macher gefrusteten
Irrläufern endlich das ge-
wünschte Automapping. Aller-
dings verschwanden sämtliche
Aufzeichnungen, sobald die
Heldentruppe das Gewölbe ver-
ließ. Außerdem nervte der Ko-
pierschutz via Coderad. Für die
Story war Michael A. Stackpole
verantwortlich, der später zahl-
reiche der besseren Battletech-
und Star Wars-Bücher schrieb.
Brian Fargo war als Firmenchef
nur noch am Rande an der Ent-
wicklung beteiligt, Interplay war
inzwischen zu groß geworden. 

Kurios: Eigentlich war der Na-
me der Serie Tales of the Un-
known, die erste Episode trug
den Untertitel The Bard’s Tale.
Teil 2 und 3 der Reihe sollten
Archmage’s Tale und Thief’s Tale
heißen. Doch die Marketing-Ab-
teilung erhob Einspruch: Bard’s
Tale sei inzwischen ein etablier-
ter Markenname und müsse er-
halten werden. Dafür mussten
in die neuen Serienteile Barden
eingebaut werden, die eigentlich
gar nicht vorgesehen waren.

Nachspiel
Gespannt wartete die Fange-
meinde auf Teil 4. Doch lange
Zeit geschah nichts. Denn inter-
play agierte mittlerweile selbst

als Publisher. Die Namensrech-
te hielt aber EA, zu der Zeit ein
direkter Konkurrent von Fargos
Firma. Nur das von Bill Heine-
man entwickelte Dragon Wars
erregte als inoffizieller Nachfol-
ger einiges Aufsehen. Immer-
hin war das bockeschwere Rol-
lenspiel spielerisch deutlich an
die Bard’s Tale-Reihe angelehnt.
1991 erschien das Bard’s Tale
Construction Set, mit dem man
eigene Spiele zusammenbas-
teln konnte. Doch das Kit war
fummelig in der Bedienung, das
Spielkonzept zu einem Zeit-
punkt, als SSI mit AD&D-Spie-
len wie Pool of Radiance und
Curse of the Azure Bonds das
Genre beherrschte, weit über-
holt und somit von Beginn an
zum Flop verdammt. 

1999 bemühte sich Heineman
mit einem weit fortgeschritte-
nen Konzept um die Rechte an
Teil 4. Doch Electronic Arts war
laut Heineman nicht interes-
siert. Unter dem Namen Skara
Brae bauten rührige Fans sogar
den ersten Teil als Neverwinter
Nights-Szenario nach. Nach sei-
nem Weggang von Interplay er-
warb Brian Fargo die Lizenz.
Sein neues Spiel hat mit der Rei-
he nichts zu tun und erreicht
auch die spielerische Qualität
bei weitem nicht. So bleibt den
Fans nur die selige Erinnerung
an die Klassiker. 

Bard’s Tale 2: Endlich gab es eine Außenwelt mit mehreren Städten. Bard’s Tale 3: Sie bekämpfen Gegner auch in fremden Dimensionen.

MIC


