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»2Mein Freund Mud“

ABENTEUER

SPIELERHANDOUT

GotHic TALES ABENTEUER

Dieses Abenteuer lisst den Spielern recht viel Entschei-
dungsfreiheit. Fiir absolute Neulinge ist es nur bedingt

geeignet.

Gothic Tales wird dir besonders zuginglich sein, wenn
du Dungeons&Dragons™ oder verwandte Systeme ge-

spielt hast.

Fiir Gothic Tales findest du auf den folgenden 3 Seiten
kurz und knapp die grundlegenden Regeln. Den Rest er-
schliefdt ihr euch wihrend des Spiels.

STRUKTUR
Die Dauer ist dynamisch, abhingig von der Spielgestal-
tung! ,,Mein Freund Mud“ kann ein One-Shot (-5 Stun-

den) werden oder sich zu einem Two-Shot entwickeln.

SETTING
Dieses Abenteuer findet vor GOTHIC I statt: Thr seid
Insassen in der Gefangenenkolonie im Minental auf der
Insel Khorinis. Dort wird magisches Erz geschiirft, wel-

ches der Konig fiir seinen Krieg gegen die Orks benatigt.

Die magische Kuppel iiber dem Minental wurde noch
nicht errichtet! Die Soldaten des Konigs beherrschen das

Tal, betreiben die Minen und die alte Burg.

CHARAKTERWAHL/-ERSTELLUNG
Fiir ,,Mein Freund Mud* habt ihr 7 vorgefertigte Cha-

raktere der Stufe 5. Nutze davon einen, oder erstelle
selbst einen Char — der SL hilft dir dabei!

Thr beginnt das Abenteuer ohne jegliche Ausriistung,

denn: Eure Reise beginnt als eine Gruppe von Gefange-

nen! Uberlege dir also einen Grund, warum du im Ge-
fingnis gelandet bist! Was hast du verbrochen oder wird

dir etwas zu Unrecht angelastet?

Tipp:
Es ist ratsam eine abgerundete Gruppe aufzustellen,
z.B. Nahkampf, Fernkampf & Heilung - sprecht
euch ab!

Wenigstens einer sollte Schlésser knacken konnen!

Dik 7 CHARAKTERE

Die verschiedenen Charaktere haben je ihren eigenen
Spielstil. Die Liste hier gibt dir dazu einen Uberblick.

Dazu ist ihre Komplexitit jeweils angegeben:
Gering (I) | Mittel (2) | Hoch (3).

Ist dir Pen&Paper eher fremd, wihle eine geringe Kom-
plexitit. Kennst du Tischrollenspiele oder bist sogar ak-

tiver D&D-Spieler, versuch gerne komplexere Chars!

() Boris der Schliger
Grofie Waffen | Nahkampf'| Schaden | Tank

< (V) Shala die Treffsichere

Bogenschiitzin | Schaden | Schldsserknacken

< (1) Nixus der Nervise
Nah- & Fernkampf'| Kampf mit 2 Waffen | Schlésserknacken

% (2) Frank der Bestindige
Tank | Nahkampf'| Schild & Schwert | Verteidigung

< (2/3) Leanna die Gerechte
Wassermagierin | Fernkampf | Heilung | Beherrschung

 (2/3) Rodio der Feurige
Feuermagier | Fernkampf'| Schaden | Heilung

< (3) Finnik der Verstohlene
Schurke | Nahkampf'| Heimlichkeit | Schlosserknacken
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3 Aktionen pro Zug
Bist du am Zug, hast du 3 Aktionen. Diese kannst du
ganz frei einsetzen: 3-mal Angreifen, 3-mal Bewegen
oder 3 Trinke trinken — oder eine beliebige Kombina-

tion.

Wert => Wiirfel & Bonus
Alle Attribute und Fihigkeiten haben einen Wert. Aus
der Hohe dieses Werts ergibt sich ein Wiirfel & Bonus.
Auf deinem Charakterbogen sind diese alle links aufge-
fihrt. Z.B. ein Wert von 30 ergibt einen W 8 + B 2.

Der W20
Fir Angriffe und Fihigkeiten wirfst du einen W20.
Hinzu wiirfelst du immer den Attributs- oder Fihigkeits-

wiirfel + Bonus.

Ein Angriff

Greifst du eine Figur an, machst du einen Angriffswurf:
W20 + Attributswiirfel & -bonus
Ist das Ergebnis hoher oder gleich dem Verteidigungs-

wert des Ziels, ist es ein Treffer. Dann folgt ein Scha-
denswurf: Nimm den W20 weg und wirf den Waffen-
wiirfel dazu. Du machst dann also diesen Schaden an

deinem Ziel:

Att.wiirfel & -bonus + Waffenwiirfel & -bonus

Paschen
Alle Wiirfel aufler der W20 konnen miteinander pa-
schen! Heifdt: Bei gleicher Augenzahl darfst du sie
nochmal wiirfeln und das Ergebnis addieren. Wiirfel

konnen nicht mehrfach paschen.

Fortbewegung
Es gibt zwei verschiedene Bewegungsaktionen: Den

Schritt und die normale Bewegung.

Mit der normalen Bewegung bewegst du dich um eine
Anzahl Felder gleich deiner Bewegungsreichweite — sie
ist in der Mitte oben auf deinem Charakterbogen ver-

merkt.

REGELN - DIE BASICS

Mit einem Schritt bewegst du dich nur ein Feld, aber du
kannst dich sicher aus der Nahkampfreichweite eines
Feindes herausbewegen. Mit einer normalen Bewegung
wiirden sie einen sog. Gelegenheitsangriff auf dich ma-

chen.

Fihigkeiten
Deine 12 Fihigkeiten bilden allerlei Handlungen ab. So
sind manche Charaktere kriftig gebaut und konnen gut
Objekte Bewegen und andere haben eine Gabe darin an-

dere zu Betriigen. Ein Wurf auf eine Fihigkeit ist:
W20 + Fih.wiirfel & -bonus

Bei vielen Handlungen durch Fihigkeiten kann unter-
stiitzt werden. Dazu beteiligen sich andere Spieler an der
Handlung, indem sie dem Handelnden ihre Fihigkeits-
wiirfel (ohne Bonus!) fiir diesen Wurf hinzugeben.
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DEemx HanpweRKSZEUG

Am Spieltisch brauchst du einen Bleistift, einen Radiergummi, eine Biiroklammer, eine Miniatur fiir deinen Charakter

und ZWEI Wiirfelsets. In Gothic Tales gibt es auch W2. Eine Miinze funktioniert dafiir auch.

Deine 3
Verteidigungs-

werte:

I) Ristungsklasse
Alle physischen Angriffe

DEeR CHARAKTERBOGEN

2) Vert. gegen die Elemente

angriffe

Feuer-, Eis-, Wasser- und Siure-

3) Mentale Abwehr

Soziale und magische

Angriffe gegen den Geist

Deine 6 Attribute:

Links sind die 3 kor-
perlichen, rechts die 3

mentalen.

Erhiltst du Schaden
kannst du hier deine
aktuellen TP notie-
ren. Darunter siehst
du deine max. TP.

Wirkst du Zauber,

ist hier dein Mana.

Dies sind deine 12
Fihigkeiten. Sie

sind von je 2 Attri- 3 -

buten abhingig: Je-
der Charakter hat
somit unterschiedli-

che Stirken.
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.]Trefferpunnlek

Hast du einen Cha-
rakter ausgedruckt,

folge diesen Schrit-

ten in Blau:

Trage deinen

; Name des Helden 1
i
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Boris der Schliger

(ox] Stimmig

Schwichen

.. Choleriker

{:

- =2 Todeshampfzihler re
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;JIL: Etwas Dicker
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M Talente, |
Waffen & Zauber

Eigenschaften

A) W&B | Waffen W&B

Gezah Zweihinder,

Zweihand

E3)

w8 +2 w8 +3

[Ubungsarmbrusg

Armbrust(8/15),
cinfach

Lntu,
= wd +1

Spruchrolle - KL Heilung}

2 M, Reichweite 8,
Spruchrolle __/4

[}
)
wd +0

Namen ein.

Hier mit Bleistift:

Q Eine O bei den

Lernpunkten

Erhilest du einen Stu-
fenaufstieg, erhiltst du
10 Lernpunkete.

Deine Waffen, ihre

==Zweihand I==
Knaufschlag
Schwerer Schlag

& ~| Talente

Zweihand II (sLP),
Ansturm (5 LP)

Fihigkeit: Objekte
Bewegen Grad I(5LP)
& Grad 11 5LP)

Deine Talente.

Diese hast du bereits

erlernt!

< Eigenschaften und ihr
Attribut, welches man

fiir sie nutzt.

Mit diesen Waffen
wendest du deine Ta-
lente an — Erklirung

auf der nichsten Seite.

Wihrend des Spiels kannst du fiir LP
neue Talente & Fihigkeiten erlernen!
Hier sind schlaue Vorschlige fur dich

bereits notiert.
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Charakterbogen

Trage auch hier

- <
€igenschaften,

. ) ) (T StdrHen & Schwdchen| (|’ 1 deinen Namen ein.
Hier ist deine FlgUI' |- {Boris der Schlager ist auf dom aufsci- B

|+ {genden Ast - sehr zum Leid seiner Mitmenschen auf
kurz umschrieben. [ fderselben Sprosse. Seine Are, die *irekte’ Problemlo-
cung; zu suchen, hat es ihm vergoune schon frith in den

Rang cincs Séldners aufsteigen zu diiefon, Zugegeben,
[ Juie Riiscung ist eigentlich noch ein wenig 7a schwer fiir
 Jin, doch sein Leib il sie schon zur Ginze aust
 {)ctet, wo or cinen cowas hisheren Scatus genics, hat sich
. {awach scin Drang sich im Fausckampf za bewciscn, cowas | onse
 Jaelegt. 1ir istals Ssldner ein crener Diener der alcen Geheimer
| Wassermagierin Leanna. | Lederbeutel
o Frz)

Sonstiges

s |==Schwiiche - Cholerikers=

]’edcr Charaktcr ]_13.t : JAuch kleine Frustrationen bringen dich schnell zum

- {Ubcrkochen. Deine War entlide sich dann oft verbal, : I I < h ll
. . oder du drischt auf cinen Baumscumpf cin. m nventar ste t alles
Stirken & Schwichen. » ’ ’

e=Schwiche - Etwas dickers ¢ qe s
. . |0 bensrige b Lungen Rasea » Raronen,u dic was du bei dir tragst.
Sie haben orlgmclle | [Vorcile genichin zu konnen
==Stiirke - Stimmig== 3 .. . .
Wirkungen, die deiner [ s cinenKatgen Karperban, Wenndu dene T2 || L2 : Fiir typische Gegenstinde
| Jorecchinese, addicre fi alle s Stirke cinen TP mchr schon 2

[ {eingerechner).

Figur etwas Tiefe geben. wie Fackeln, Rationen

oder Erz gib es diese Fel-

der.

F‘éﬁ_lnotizen K

Platz fiir deine eigenen
Notizen wihrend des Z /
Spiels.

DEeR TALENTBAUM

Das Haupttalent Talente erlernen
Dies ist der Talentbaum, den Boris der Schliger benutzt. In der Talente zu erlernen, kostet Lernpunkte: Man erhilt 10 LP durch
Mitte befindet sich das Haupttalent: Boris hat schon Zweihand I einen Stufenaufstieg. Manche T'alente haben Voraussetzungen: So
fiir 10 Lernpunkte erlernt. muss Boris 15 Ausdauer und 20 Stirke haben, um Zweihand IT er-
Dadurch hat er automatisch die Talente Knaufschlag und Schwe- lernen zu kénnen. Boris hat 20 Ausdauer und 30 Stirke!
rer Schlag, da diese Talente keine LP kosten. Zweihand II kann Nun braucht Boris einen Lehrer oder Lernmoment: Entweder er
er noch nicht. begegnet im Spiel einer Figur, die ihm das Talent beibringen kann

Unter dem Haupttalent ist angegeben, wie oft ein Spieler die Ta- oder er erhascht einen Lernmoment, z. B. wenn Boris im Kampf

lente dieses Baums pro Kampf anwenden kann. Boris hat 6. dreimal hintereinander angreift. Sprich deinen SL darauf an! Dann
Nach dem Kampf hat man _ g ————— == 5 ; kann Boris 5 LP aus-
wieder alle Anwendungen. il gl g e Y\ Zweihén dig er ‘ A geben und hat Zwei-
! T g ‘ hand II erlernt und
Bampf somit automatisch

- o | & Zweihand I | 4
Boris hat > i ‘ _ (- 3 Z < auch Ausholen!
Zweihand I: : el :

Knaufschlag

Schwerer Schlag

6 Anwendungen ‘ ) e | % -t
pro Kampf . e N> A

ﬁ,i' ) ; Schaut also auf euren

konnt ihr wihrend des

Zweibandwaffen umgehen.

<4

REAKTION AKTION, ANGRIFF B SplClS erlernen?
‘Wenn du ecinen Treffer machst, wirf . Mach cinen Angriff. Du erhiltst einen
. den w20 ernent (AttW liegen Iaasen): Zweihand II kleinen Vorteil auf den Angriffswurf und
Triffc dieser Angriffswurf auch, fige SLp verdoppelst beim Schadenswurf alle Boni.
dem Schadenswurf 1w2+5tB hinzu. 1S Aucs & 20 %t

du mit einer Biiroklam- i e ' : Lernpunktkosten
SLe

mer nachverfolgen, wie | = L ' &

viele Anwendungen du ¥ —— Voraussetzungen
im Kampf gerade hast. :

1, FREIE AKTION
Vor Angriffen kannst du ausholen: Dein
PASSIVER EFFEKT 5 Angriffowar£hat cinen Nacheeil, dafs erhaltse
Immer wenn du dich 3 Felder auf ein Zielza ~ZWeihand ITT S tinas Wistl som Schadnemmuesdnns
bewegst und dann cinen Angriff machst, SLPp Kleiner Nachteil & 1w2
erhiltst du +lw4 zum Angriffs- und Ausd &
Schadenswarf hinzu. ] Weit: GroSer Nachteil & w8




