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KURZREGELN

Die Regeln fiir den einfachen Einstieg in

GotHic TarLes RPG

Gothic Tales spielen

An erster Stelle braucht es einen Spielleiter. Dieser sollte etwas
Pen-and-Paper Erfahrung mitbringen, denn Gothic Tales ist
nicht penibel durchreglementiert und ist offen fiir Improvisa-
tion. GT will keine Simulation sein: In GT soll man Geschich-

ten erleben!
Es gelten diese 3 Punkte:
»  Bleibt regeltreu, wenn moglich. Alle Regeln haben einen

Sinn und Zweck.

»  Ergibt es an eurem Spieltisch mehr Sinn, zu improvisieren

und Regeln zu indern, so tut dies!

»  Findet einen Konsens und sorgt fiir Klarheit.

GT baut darauf, dass Spieler und Spielleiter kooperieren, kre-

ative und faire Herausforderungen, Lésungen und Ideen zu er-
leben. Ziel sollte sein, eine spannende und spaflige Geschichte
zu erzihlen! Letzten Endes gilt das alte Pen-and-Paper Gesetz:
Der Spielleiter hat das 1 Wort.

Zuletzt braucht es Spieler: Eine gute Grofie fiir eine Abenteu-
rergruppe ist 4-3 Spieler, aber auch mit nur 3 oder sogar 6
Spielern macht es Spaf. Jeder Spieler braucht einen Charak-

ter. Um ihn zu erstellen, schau ins Regelwerk.

Die Welt von Gothic
Kennst du die Welt von Gothic nicht, so empfehle ich dir...
a) ...die Spiele zu spielen.
b) ...einen Fan zu fragen.

¢) ...bei Videos oder Podcasts dich schlau zu machen.

Hier das Allergrébste zu den 3 Teilen der Gothic-Serie:

In Gothic I befindet man sich im Minental, einer Strafkolonie
randvoll mit Verbrechern, die sich in 3 Lagern organisiert ha-
ben: Das Alte, das Neue und das Sektenlager. Sie alle haben
verschiedene Ziele und Strukturen. Eine magische Kuppel um-
schliefit das gesamte Tal und jeder, der versucht zu entkommen,
erleidet einen brutalen Tod: Er wird durch armdicke Magie-

blitze bei lebendigem Leibe verbrannt.

In Gothic IT ist die magische Kuppel gesprengt worden. Man
erkundet die Insel Khorinis, trifft auf neue und alte Freunde
und bekimpft die Invasion des Bosen, allen voran den Dra-

chen, die nun das Minental heimsuchen.

In Gothic III findet man sich auf dem Festland wieder, und
zwar im Konigreich Myrtana. Im Norden sind die Berge von
Nordmar und im Siiden liegt das Wiistenreich Varant. Fans

bevorzugen die Welt von Gothic I & II.

Regeln in Kiirze
Freies Spiel
Gothic Tales hat in Kimpfen klare Regeln und sollte auf
Battlemaps gespielt werden — dhnlich einem Brettspiel. Uberall
sonst ist GT eher frei und dynamisch: Dialoge, Reisen und
Erkundungstouren durch die Welt geschehen in der Interak-

tion zwischen Spieler und Spielleiter.

3 Aktionen pro Zug
Bei Kimpfen wird in Runden gespielt: Bist du am Zug, hast du
3 Aktionen. Diese kannst du ganz frei einsetzen: 3-mal An-
greifen, 3-mal Bewegen oder 3 Trinke trinken — oder eine be-

liebige Kombination davon.

Der W20
Fiir Angriffe wirfst du einen 20er-Wiirfel. Hinzu kommen die
Wiirfel des Attribues (abhiingig von der Waffe). Gleiches gilt
fiir Fihigkeiten bei allerlei Titigkeiten, sowie Klettern,
Uberreden oder Wahrnehmen: W20+FihW&B.

Ein Angriff

Greifst du eine Figur an, machst du einen Angriffswurf:
W20 + Attributswiirfel & -bonus

Ist das Ergebnis hoher oder gleich dem Verteidigungswert des
Ziels, ist es ein Treffer. Dann folgt ein Schadenswurf: Nimm
den W20 weg und wirf den Waflenwiirfel dazu. Dies ist dann
der Schaden am Ziel:

Att.wiirfel & -bonus + Waffenwiirfel & -bonus

Paschen
Alle Wiirfel aufler der W20 konnen miteinander paschen!
Heif3t: Bei gleicher Augenzahl darfst du sie nochmal wiirfeln
und das Ergebnis addieren. Dies kann z.B. beim Schadenswurf

geschehen!

Wiirfel konnen nicht mehrfach paschen.
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Fiir Fortbewegung auf einer Battlemap gibt es zwei Bewegungsak- Deine 12 Fihigkeiten decken allerlei Handlungen ab. So sind

tionen: Die normale Bewegung und den Schritt. manche Charaktere kriftig gebaut und kénnen gut Objekte Be-

Fortbewegung Fihigkeiten

Mit der normalen Bewegung bewegst du dich um eine Anzahl wegen und andere haben eine Gabe darin andere zu Betriigen.

Felder gleich deiner Bewegungsreichweite — sie ist mittig auf Ein Wurf mit einer Fihigkeit ist:
deinem Charakterbogen vermerkt. W20 + Fih.wiirfel & -bonus

Mit einem Schritt bewegst du dich nur ein Feld, aber du kannst Bei vielen Handlungen mit Fihigkeiten kann unterstiitzt wer-

dich sicher aus der Nahkampfreichweite eines Feindes herausbewe- den. Wenn andere Spieler sich an einer Handlung beteiligen,

gen: Mit einer normalen Bewegung wiirde er einen sog. Gelegen- geben sie dem Handelnden ihre Fihigkeitswiirfel (ohne Bo-

heitsangriff auf dich machen diirfen. nus!) fiir diesen Wurf hinzu.

Dein Handwerkszeug
Am Spieltisch brauchst du einen Bleistift und Radiergummi, eine Biiroklammer, eine Miniatur fiir deinen Charakter und ein Wiir-
felset. Besser sind 2 Wiirfelsets oder mehr! In GT gibt es auch 2er Wiirfel — dafiir geht z.B. eine Miinze.

Der Charakterbogen

Wie du sichst, sind viele Felder weif? belassen oder blass bedruckt, wihrend andere bedruckt sind. Somit kannst du wihrend des Spiels
selbst Eintrige zu machen und wieder zu radieren. Hier sind die Felder erklirt:

«  Riistungsklasse % Vert. gegen die Elemente < Mentale Abwehr

3 Veneldlgungswerte' Alle physischen Angri‘fie Feuer-, Eis-, Wasser- und Siureattacken jiziale und magische Angriffe gegen den Geist
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T ALENTBAUME

Das Haupttalent Talente erlernen
Dies ist der Talentbaum, den Boris der Schliger (Stufe 8) benutzt. Talente zu erlernen, kostet Lernpunkte: Man erhilt 10 LP durch
In der Mitte befindet sich das Haupttalent: Boris hat Zweihand I einen Stufenaufstieg. Manche Talente haben Voraussetzungen: So
fiir 10 Lernpunkte erlernt. muss Boris 15 Ausdauer & 20 Stirke haben, um Zweihand IT erler-

Dadurch kann er automatisch die Talente Knaufschlag und nen zu kdnnen. Boris hat 20 Ausdauer & 30 Stirke!
Schwerer Schlag, da diese Talente keine LP kosten. Zweihand II

Nun braucht Boris einen Lehrer: Er begegnet im Spiel einer Figur,
und Ansturm kann er noch nicht: Es kostet § LP.

die ihm das Talent beibringen kann. Oder er erhascht einen Lern-
Unter dem Haupttalent ist angegeben, wie oft ein Spieler die Ta- moment, z. B. wenn Boris im Kampf den Ansturm ausprobiert.
lente dieses Baums pro Kampf anwenden kann. Boris hat 8, da Sprich deinen SL darauf an! Dann gibt er die 5 LP aus und hat

er Zweihand IT hat. Nach dem Kampf hat man wieder alle An- Zweihand II erlernt und damit auch sofort Ausholen! Schaut also
wendungen. T——— ‘ auf euren Lernzet-

; bt 3 .y 2 _ tel: Was konnt ihr
Zwelhandrger ¥k wihrend des Spiels
Mit einer Biiroklammer an , -

P > ' O 72 crlcrnen?
dieser Leiste kannst du 4} g WY Bampf 43

nachverfolgen, wie viele oo R § eelhand]

Anwendungen du aktuell 5 il i r
zur Verfligung hast. e ; ’,” Schwerer Schlag

= | / 6 Anwendnngen %
. o e s £ <8 Du kannst nun mit
Boris hat Zweihand II: . ; R R & =
i 2 o s -

Er hat 8 Anwendungen ‘ REAKTION AKTION, ANGRIFF
. Wenn du einen Treffer machst, wirf Zweihand II Mach einen Angnf Du erhiiltst einen
K f < den w20 erneut (AttW liegen lassen): kleinen Vorteil auf den Aagriffswurfund
pro sKampt. $ Frifie diaser Angsifiswnsf such, fige st beim Sch alle Boni.
hadenswurf 1w2+5tB hinzu.

Ausholen
25 St

Die Lernpunktkosten: >
5 LP 'k 8 Anwendungen

. T ‘ | 1, 1 RI@AKTION :
Die Voraussetzungen: ] PASSIVER EFFEKT Bei & darfst du Dein

. A h heeil, dafiir erhilest d
TImmer wenn du dich 3 Felder auf cin Ziel zu ~ ZWeihand ITI e w::f:‘l"::m Nacieth datis sshalos du
20 Ausdauer bewegst und dann cinen Angriff machst,

y SLp Wenig: Kleiner Nachteil & lw2
erhiltst du +1w4 zum Angriffs- and 15 Ausd & 30 St Mehr: Mittlerer Nachteil & w4
Schadenswurf hinzu.

— Weit: Grofer Nachteil & 1wh




&G CHARAKTERWERTE IN KURZE

Lernpunkte
Pro Stufe erhiltst du 10 Lernpunkte, mit denen du neue Ta-

lente erlernen, z.B. Einhand I fiir 10 LP, und Attribute stei-

gern kannst.

Trefferpunkte stehen fir deine physische Gesundheit. Fallen
sie auf 0, wirst du ohnmichtig und es beginnt
dein Todeskampf.

Bei Attributen steigerst du ihren Wert: Du erhiltst fiir einen Trefferpunkte =
Lernpunkt +1 Attributswert. 2xAusd-Wert + 1xSt-Wert

+1x Stufe
+5 Basis-TP

Wie du sehen kannst, gibt es einen gelben, orangenen und ro-
ten Bereich. Im orangenen kostet +1 Attributwert 2 LP und
im roten 3 LP. In Worten: Mana ist deine geistige Kraft, mit der du Zau-

ber wirkst.

Fiir AttWert von 26-50:

Eix ArTrisurspunxT kosTET 2 LP. Mana =
1xKonz-Wert

+ (Intu-Wert + Erf-Wert) / 2
+0.5x Stufe

Fiir AttWert ab 51:
Eix ArTrIBUTSPUNKT XOSTET 3 LP.

Attribute
Initiative entscheidet, wann du am Zug bist. Sie hat einen
Vom Wert eines Attributes leitet sich ein Wiirfel und ein Bo- Wert, Wiirfel & Bonus.

nus ab. Hier sichst du, welche W&B sich wann ergeben:
Initiativwert =

Auribues-Wert: (8 5 Z 0 15 20 2 P (Ge-Wert + Intu-Wert + 2xErf-Wert) / 3
4 +

+ + 4 +
wirfe: A § A & & SHHe

Attribues-Wert: (9 5 145 20 25 30 35 40 45 ] . . . .
T Die 3 Verteidigungswerte entscheiden, ob Angriffe treffen.

LA
Bonus: 0 +1 +2 43 +4 +5 +6 +7 .. Angriffswiirfe gleich oder hoher als dieser Wert sind Treffer.

In Worten: Jeden 10er-Schritt kannst du den nichsthoheren Riistungsklasse schiitzt gegen alle physischen
Wiirfel verwenden. Bei jeder 5er-Stelle erhoht sich dein Bo- Angriffe.

nus um +1.
10 + Ge-B + Intu-B + Riistung
Das gleiche System von Wert=>W&B gilt fiir Fihigkeits-

werte, -wiirfel und -boni.

Charakterwerte Verteidigung gegen die Elemente schiitzt vor
Eis & Kilte, Blitzen, Siure, Hitze & Feuer. Dies

Deine Attribute steigern auf3erdem deine Charakterwerte.
betrifft viele Zauber.

Diese sind die folgenden:
10 + Ge-B + Ausd-B + Riistung

Die 3 Verteidigungswerte: Auflerdem:
A) Riistungsklasse (RK) > Trefferpunkte (TP)

B) Vert. gegen die Elemente (ELE) > Mana
Mentale Abwehr schiitzt gegen magische und

C) Mentale Abwehr (MA) > Initiativwert (Ini) psychologische Angriffe auf deinen Geist.

10 + Konz-B + Erf-B + Intu-B +

Wie diese zustande kommen, folgt jetzt. Dies kann dir helfen, .
Riistung

deine Lernpunkte zu verteilen.




