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The Bard's Tale (TALES OF THE UNKNOWN)
Vo|ume 1 AMSTRAD/SCHNEIDER CPC

SPIELVOR B EREITUNG
Schallen Sie lhrcn Computet ein und befalgen Sie dann die nachstehenden
Anleilungen zum Laden cles Spiels von Bând bzw. Diskene.

BAND: Das Band vollstândig zurùckspulen und die Kasselle mii der
Slârlseie nach oben einlegen, dann gleichzeilig CTRL und die kleine
ENTER-Tasle drûcken. AnschlleBend die Abspieltaste PLAY des Rekorders
drûcken, woraul das Spiel autornatrsch in den Speicher gelâden und
gestarlel w rd.

DISKETTET Drskelle rn das Startlâutwerk einlegen (Slartseite nach oben).
Uber de Tastatur RUN'BOOT'eingeben und Return drùcken, woraul
das Programm aulomatisch geladen ùnd gestanet wird.

Das ATEA[,4 isl dre Abenteurergruppe, d e bei Spiê start automalisch in die
' Personenlàcher" geladen wird. D e Mitgl eder sind alle gul ausgerùslel und
lÛr jedes Abenteuer bereit. Um die Gllde zu verlassen und in die Sladt Skara
Brae einzulrelen, drûcken Sie E(xit)

Wie Sie lhre eigenen Spreliguren kreieren, Teams nach lhrem Gutdùnken
zusammenslellen, Personen aus der Gruppe enllassen oder ihre
Reihentolge ândern, ertahren Sie âm Ende dieser Anleitung.
Hinweis: ùas erste Verlies ist der Weinkeller der einzigen Tavern€ in der
Sladt. die Alkohol ausschenkl. Sie befindel sich in der Bakhir StraRe

voR NÀcHTLtcHEN spazrEFGÀNGEN wtRo GEwaRNT
Es hat keinen Slnn, sich in talscher Sicherheit zu wiegen, und wir wollen
lhnen nichis vormachen: StraRen. aut denen sich Kobolde. Werwôlfe und
Dâmonen herumlreiben, sind voller Getahren, gânz besonders im Dunkel
der Nachl. Niemand wird es lhnen verùbeln, wenn Sie die Nacht im
Zunlthaus der Abenleurer verbringen. Eeim Aulbruch von dort zeigt die Uhr
eine frûhe Morgenslunde an.



Gràmen Sie sich nicht allzusehr, wenn Sie einen lhrer'ATEAf,.4'Genossen
verlieren. És stehen lhnen verschiedene l,rôglichkeilen olJen: Enlweder Sie
lâssen jhn gegen gules Geld in einem Tempel wiederbeleben oder Sie
holen sich einen vorher gesicheden Spielzuslând wieder in den Speicher. (

(Dâbei verlieren Sae alle.dings alle Erlahrungspunkte, das Gold und elwaige
andere Besilzlùmer, die Sie seilher eingesammelt haben. Eine wertere
[,4ôglichkeit beslehl darin, die Gruppe in ihrem jelzigen Zuslând, also mit
dem "Verstorbenen" zu sichern, und dann in den EDITOR umzusteigen {wie
der EDITOR geladen und verwendel wird, erlahren Sie elwas werler hrnlen
in dieser Anleilung). Mit Hilje des Editors kônnen Sie dann die tote
Sp elfigur enllernen und sie durch eine lrûhere. lebend ge Version erselzen.
Diese Methode hat den voneil, daR nur der verctorbene seine Erfahrungs-
punkle einbùBl. Allerdangs mùssen Sie aus dem Sprel a{rssleigen, um den
Editor zu benutzen.

EEWEGUNGSSTEUEBUNG

| - Vorwàns gehen
K - Eine Tùr aulsto8en

J - Nach links gehen
L - Nâch rechls gehen

ANZEIGE VON INFORMATIONEN ÙBER SPIELFIGUREN
Durch Eingabe einer Zahl (l-6) kônnen Sie sich lntormationen ùber eine
beslimmte Spielligur anzeigen lassen (mil Ausnahme der Person aul dem
"Spezialplatz"). ln diesem Modus stehen lhnen die lolgenden Môglichkeilen
oflen:

E (Equip) Zum Ausstaffieren €an€r Figur mil eanem bestimmten
Ausrilstungsgegensland. Das Programm lrâgl nach der Nr. des

/ Objekts (l-8). Die gegenleilige Wirkung, d.h. Ablegen aller
Gegenslândê, erfolgl durch Ddcken von 0.

T (Trade) Zum Êjnlauschen einês Gegenstandes. 8ei Erscheinen der
Au{lorderung die enlspaechende Nummer eingeben. Zum Handeln mil
Gold G drùcken, dann die Nummer des Empfângers eingeben und die
Menge Gold, die den Besiizer wechsein soll.

D (Drop) Fallenlassen (Ablegen) eines Gegenslandes. Bei Erscheinen
der Auflorderung die enisprechende Nummer eingeben.

P (Pool) Zum Zusammenlegen aller Goldreserven: das Gold sâmllicher
Team-Mitglieder wird an die "aktuelle" Spieltigur ùbergeben.

Zum Verlâssen diesês "lnfôrmalionsbildschirms" dient ESC.



DIE KAMPFBEFETILE
Wenn bôsarlige Krealuren einen Angrill aol lhr Team unlernehmen, drùcken
Sie F (Fight), wenn lhnen der Sinn nach Kampf sleht; anderntalls R (Bun)
zum Lauten. (Es wird lhnen nichl immer gelingen, das Weite zu suchen,
selbst wenn Siê das vorhâben...llinke Personen hôherer Rânge schaffen es
allerdings meistens.) lm Kâmpl gellen die folgênden Oplionen:

A (Attâck) zum Angrlfl von Monstren in den ersten beidên Fleihen
(Handgemenge"). Dies€ Option kann nur von den ersten drei Teâm-
MrtgIedêrn gewàhll werden.

D {Delend) Verteidigung. Erhôht lhrs Chancen, ungescho.en aus der
Konlliktsitualion zu entkoûmen.

U (Use) Verwendung eines magischen Objekls. Um ein Objekt
verwenden zu kônnen, muB die betreftendê Figur zuerst damil
ausgestatlel worden sein.

B (Bard) Eardenlied - den Barden vorbehalten. Zum Singen elnes der
6 Bardenlieder - ieweils nur lùr eine Kamptrunde.

C (Casl) Aussprechen eines Zauberspruchs. Den mit Magie Begablen
vorbehalten. Aul die entsprechende Aullorderung den Code der
gewùnschlen Formel eingeben.

H (Hide) lm Schatlen verstecken. Von dieser Option kônnen nur Gâuner
Gebrâuch machen.

Andere Belehle
C (Casl) Aufsagen eines Zauberspruchs auBerhalb eines Kamples. Aul

die entsprechende Aullorderung des Programms die Nummer der
Figur eingêbên, dann den Code lùr den Zauberspruch.

P (Parly) Zum Slanen eines AngrilJs zwischen zwei Paneien.
B (Bard Song) Den Barden vorbehallen. Dienl zum Singen eines der 6

Bardenlieder, die frir unleMegs zur VerlÙgung slehen.
N (New) Neue Re henloge tjr das Team. Bitte geben Sie als Antwon

aul dre entsprechende Aullorderung die gewtlnschte ÀIarschordnung
ein

U (Use) VeMendung eines Obiekts. Manche davon - z.B. Fackeln -lunklionieren ersl. wenn sie Ùber diesen Befehl aktivierl werden. Bei
Auilorderung die Nummer der Spielligur einlippen, welche das Objekl
mt sich trâqt, dann aus der einoeblendelen Llste das Obiekl



âussuchen und seine Nummer eingeben- Gewisse Gegenstànde
kônnen nur ein einzrges Àral eingesetzt werden.
(Eievale) Zum Hochslergen durch ein Podal. Dieser Eelehl lunklionien
nur in Verliesen Lrnd unler der Vorâussetzung, daB das Team einen
Spruch zum "lrelen Schweben mll sich lùhrl.
(Down) Zum Hnunlersteigen durch ein Ponal. Funklioniert nur in

Die rechle Cursortâs1e (-+) erhôht dae Geschwindigkeit, mit der der Text
wâhrend eines Kamples abrollt.
Dre linke Cursorlaste (Ê) verringen die Geschwindigkeit, mit der der Text
wàhrend eines Kamples abrolll.
Spielpause: ESC drùcken. Zur Wiederaulnahmê des Spieis irgendeine
andere Tasle drÙcken.

NEUE TEAMS BILDEN UNO EIGENE SPIELFIGUREN KREIÊREN
Um eine neoe Abe nteurerg ruppe zusammenzuslellen oder neue
Spielliguren ins Leben zu rulen, muR man sich im Zuntlhaus der AbenleLrrer
betinden. Dod stehen die folgenden Belehle zur Vertùgung:

C (Creale). Eine neue Spielligur kreieren. Wâhlen Sie sich die Rasse
und die Kaiegorie âus, wenn Sie dazu aulgelordert werden und
geben Sie dem Helden dann einen Namen (bis zu 15 Zeichen,
einschlieRlich Leerzeichen). Zor Bestâtigung des Namens und
Autnahme der neuen Person in die Gruppe RETUBN drùcken-

R (Remove). Enllernen einer Spielligur aus dem Team. Schreiben Sie
den betrellenden Namen und drûcken Sie RETURN. Bevor Sie dies
tun, solllen Sie sich vergewissern, daR Sie einen Spielzustand
gesichert haben, der diese Figur noch enthâlt, da sie sonst
unwiderruflich verschwindel und nichl wieder hereingeholl werden
kann.
(Load). Zum Laden eines trùher abgespeichenen Teams- Das
Programm forderl Sie zlrr Eingabe eines Namens aut.
Kasseltenbenutzer: ù)e "Teâms'-Kasselte e nlegen und das Band mit
Hille des schnellen VoÊ oder Rûcklaufs an die gewùnschle Position
spuler'. Diskeltenbenulzer: Teâms'Disketle einlegen und Relurn
drùcken. Ein versehentlich aulgerulener Ladevorgâng kann immer Inil
ESC annullied werden.



S (Save). Zum Sichern Teams. Kassellenberulzer- Teahs': Kassette
ernlegen und Rùcklaul/Schnellvorlauf zum Aullinden der
gewùnschlen Bandposilion verwenden. Dann die PLAY-Tasle zur
Aulnahme ddcken. Nachdem sich der Bildschirm geleen hat, drùcken
Sie erne beIebige Îâste, urn den Speichervorgang zu stanen.
Diskellenbenulzer: Die "Teâms -Diskelle einlegen und Return
drùcken.

Hinweis lût Kassetlenbenulzersichen Ste lhrc Teams alle unter einem
neuen Namen ab und machen Sie sich eine Noliz von der Zâhlweùpostlian.
Am besten ,;sl es, S,e sichen eine Padie gleich zwei- ader dreimal
nacheinandq untet dem gleichen Namen, um sich 9e9en irgendwelche
Fehlet zu schùtzen. Hingegen sollten Sie davon absehen, tuehrnals neue
Teams aul die gleiche Position wie lrùhere zu speichen, clenn wenn lhnen
dabei ein Fehlet unterlàult, kann eine Menge Arbeit verloren gehen.

O (Ouit). Zum Verlassen des Spiels und Rùckkehr auJ BASIC.
E (Exit). Damit verlassen Sie die Sicherheit der Gilde der Abenleurer und

betreten die gefahrenreichen StraRen von Skâra 8rae.

OER EDITOR

Der Editor geslaltel den Austausch von Spielliguren zwischen
verschiedenen Teams. Um in den EDITOR umzusteigen, mùssen Sie
zunàchsl das Spiel verlassen (vergessen Sie nicht, lhr Team vorher
abzuspeichern) uncl dann d€n EDITOR laden. Disketlenbenûlzet gehen zu
diesem Zweck den Belehl Run "editot" ein und drucken Return.
Kassetlenbenutzer finden den EDITOR unmiltelbar nach dem
Hauplprogramm auf der Slanseile von Band 1- Sie d.ûcken Ctrl und die
kleine Enter-Tasle, dann di6 PLAY-Taste des Rekordêrs. Oies bewirkl, daR
das Edilorprogramm in den Speicher gelâden und in Eetrieb genommen
wird. (Hinweisr Man muR das T€am aus dem Editorprogramm speichern,
dann das Spiel THE BARD'S TALE erneul starten und das Team erneul
iaden.)



BAN OZÂH LWERK POSTTION EN
Wir empfehlen lhnen, sich die wichtigen Zâhlerposilionen der
verschiedenen Phasen zu nolreren. Aut dlese Welse sparen Sie srch viel
Zeil beim Aullinden der einzelnen Teile des Programms.

Bandzâhler.Pos- ProErammteil

Edilor
Ciiy lrap (Kâde der Stad0
Sewers (Abwasse.kanâle)

[rad God's Catacombs
(Katakomben des
wahnsinnigen Goltes)
Harkyn's Castle (H s SchloB)
Kylearan's Amber Tower
(Ks Bernsteinrurm)

Mangar's Tower (M's Turm)
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