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VORBEMERKUNGEN 
× Fett gedruckte Schrift  markiert besondere Relevanz.  

× Kursive Schrift ist für einige regelrelevante Begriffe. 

× Rote Schrift markiert einen Link zu einem Abschnitt im 

Regelwerk. 
 

Kurz und knapp 
× Talentbªume 

Gothic Tales kennt keine Klassen! Stattdessen hat GT 

die Talentbªume: Wªhrend des laufenden Spiels entscheiden 

die Spieler frei, was sie erlernen mºchten ï Spezialisierung 

oder Alleskºnner? Dies sorgt f¿r vielfªltige Kombinations-

mºglichkeiten und eine dynamische Charakterentwicklung. 

× Stufen & Lernpunkte 
Spieler steigen Stufen auf und erhalten dabei je 10 Lern-

punkte. Diese LP investiert man in seine Attribute oder in 

neue Talente, z.B. Zweihandwaffen I oder magische Kreise. 

Das Besondere an Gothic Tales: Talente werden von Lehrern 

in der Spielwelt erlernt! Das heiÇt erstens: Stufenaufstiege 

erhªlt man am Spieltisch ï und zweitens: Mit LP lernt man 

wªhrend der Session! Stufenaufstiege sind in GT keine 

Hausaufgabe, sondern Spielerlebnis! 

× 3 Aktionen pro Zug 
Spieler haben 3 Aktionen pro Zug. Ob Angriff, Bewe-

gung, Zaubern oder Interaktionen mit der Umgebung; all dies 

wird durch diese Aktionen verwirklicht. Spieler haben so je-

den Zug vielseitige Mºglichkeiten! 

× Paschende W¿rfel 
Fast immer werden mehrere W¿rfel zugleich geworfen 

und die Ergebnisse addiert. Das Besondere: Alle W¿rfel auÇer 

der W20 kºnnen miteinander paschen! Dann darf man sie 

nochmal w¿rfeln und es entstehen vernichtend hohe Ergeb-

nisse! Diese Pasch-Regel ist ein Herzst¿ck von GT: Viele Ta-

lente geben dir Extraw¿rfel. Bei einem kritischen Treffer 

(W20 zeigt eine 20) erhªltst du einen weiteren W¿rfel ï je 

mehr W¿rfel zugleich, desto hºher die Chance zu Paschen! 

× Homebrew ï bastelt selbst! 
GT lªdt explizit dazu ein, eigene Ideen zu verwirkli-

chen: Originelle Waffen, Zauber, Talente, Monster usw. ï auf 

der Website gibt es vielerlei ausf¿llbare Bºgen! 

Doch auch andere Bereiche laden zum homebrewing 

ein! Erfindet originelle Charakterz¿ge, Fraktionen etc. pp. 

× Leichte Handhabung 
Spielleiter haben oft genug zu tun. Daher gibt es viel 

Material, um ihren Aufwand zu minimieren: Monster und 

NSCs sind auf spielbereiten Bºgen dargestellt. Eine Auswahl 

von Hªndlern hilft euch, Items in die Welt zu bringen. Auf 

der Website findet ihr 7 fertige Chars, je auf Stufe 5, 8 & 10. 

× Klassische Struktur 
Im Fundament ist Gothic Tales ein klassisches RPG. Auf 

dem Charakterbogen sieht man: Man hat 6 Attribute, 3 kºr-

perliche und 3 mentale. Aus den 6 Attributswerten ergeben 

sich die Charakterwerte (Trefferpunkte, Mana, Verteidigungs-

werte etc.) und die 12 Fªhigkeitswerte (Wahrnehmen, ¦berre-

den etc.). Es gibt auch Angriffs- sowie Schadensw¿rfe, aller-

dings mit dem frischen Twist des Paschens. 
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Das Setting ς GOTHIC 
Gothic Tales bespielt die Welt von GOTHIC, einem 

PC-Spiel aus dem Jahr 2001. Ist dir GOTHIC neu, empfiehlt 

es sich Gothic I einmal anzuspielen, einen Nerd deines Ver-

trauens zu fragen, oder sich dieses Video von Youtuber Dan-

nyKickem anzuschauen. 

Gothic Tales ist spielbar im Minental und auf der Insel 

Khorinis (Gothic I&II). Mit ein paar Anpassungen funktio-

niert es auch auf dem Kontinent von Myrtana (Gothic III). 

Das Grundprinzip 
In Gothic Tales gilt: Kªmpfe sind rundenbasiert und 

taktisch ï das sonstige Spiel ist Freiform. Falls dir das Pen-

and-Paper Genre absolut neu ist, gibt es hierf¿r viele Videos 

(z.B. āWas ist Pen&Paperó von Gamestar). Der grundlegende 

Handlungszyklus sieht so aus: 

1. Der Spielleiter beschreibt die Situation 
Wo ihr euch befindet, wie ihr hergekommen seid, ob ihr viel-

leicht ein Ziel habt oder noch gar nicht so recht wisst, wohin 

mit euch, all dies schildert euch der Spielleiter! 

2. Die Spieler treten in Aktion 
Spieler interagieren nun in dieser Situation. Sie kºnnten 

erproben, ob eine T¿r verschlossen ist, ob der Schankwirt et-

was ¿ber die Umgebung weiÇ oder ob es jemanden gibt, der 

ein paar fªhige Abenteurer gebrauchen kann! 
Viele Handlungen erfordern einem W¿rfelwurf ï das 

Ergebnis bestimmt, ob der Spieler einen Erfolg oder Fehl-

schlag erzielt. Es ist nat¿rlich ratsam die Stªrken deines Cha-

rakters einzusetzen, doch nichts schlªgt eine gute Idee! 

3. Der Spielleiter schildert die Konsequenzen 
Der SL interpretiert die Regeln und teilt dir die Konse-

quenzen mit. Es herrscht f¿r den SL kein Zwang sich 

strengstens an die Regeln dieses Hefts zu halten! Es ist rat-

sam, bei den Regeln zu bleiben, wo sie klar sind: Dies 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

sorgt f¿r Fairness und Transparenz am Spieltisch. Nichts sollte 

jedoch der sog. Ărule of coolñ im Wege stehen ï Matthew 

Mercer erklªrt es euch. 

 

Verwendung des Regelwerks 
Schlage beim Spielen jederzeit die Regeln nach. Dafür 

ist dieses Regelwerk in 3 Teile gegliedert: 

Der 1. Teil enthält die Charaktererstellung und den 

Kern der Regeln für SL & Spieler . 

Der 2. Teil enthält weiterführende Regeln, z.B. für den 

Einsatz von Fähigkeiten, spezielle Kampfesregeln sowie 

Waffen- und Zaubereigenschaften. 

Im 3. Teil findet man die Berufe, Übersichten &  Tipps. 

 

Glossar 

Wort Kürzel Wort Kürzel 

Stªrke St Lernpunkte LP 

Geschick Ge Trefferpunkte TP 

Ausdauer Ausd Bewegungsreichweite BW 

Konzentration Konz Bonus B 

Intuition Intu  W¿rfel W 

Erfahrung Erf  Waffenw¿rfel WW 

Spielleiter SL Waffenbonus WB 

Nicht-Spieler-Charakter NSC Attributsw¿rfel AttW  

Spieler-Charakter SC Attributsbonus AttB  

Vert. ï R¿stungsklasse RK Fªhigkeitsw¿rfel FähW 

Vert. ï Gegen d. Elemente ELE  Fªhigkeitsbonus FähB 

Vert. ï Mentale Abwehr MA Nachteilsw¿rfel NW  

Schwierigkeitsgrad SchwG Vorteilsw¿rfel VW 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=KPpGD92UT8U
https://www.youtube.com/watch?v=KPpGD92UT8U
https://www.gamestar.de/videos/was-ist-penpaper-unser-experte-klaert-die-grundlagen,131425.html
https://www.youtube.com/watch?v=fWZDuFIYkf0&t=36s
https://www.youtube.com/watch?v=fWZDuFIYkf0&t=36s
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Erster Teil  
1. DIE GRUNDREGELN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Attribute & Fähigkeiten 
Jede Figur im Spiel hat 6 Attribute:  

 

5ƛŜ ŘǊŜƛ ƪǀǊǇŜǊƭƛŎƘŜƴΧ 

Stärke, Geschick & Ausdauer. 

Und die drei mentalenΧ 
Konzentration, Intuition & Erfahrung. 

 
Aus diesen Attributen ergeben sich die Charakterwerte, 

die man auf dem Charakterbogen finden kann: Trefferpunkte, 

Mana, Initiative und die 3 Verteidigungswerte. Auch die 12 

Fªhigkeiten hªngen ab von den Attributen: 

Fªhigkeiten stellen die gªngigen Interaktionen mit deiner 

Umgebung auÇerhalb des Kampfes dar. Ihr Wert ist der Mit-

telwert zweier Attribute. Die Charakterbogen-PDF errechnet 

dir diese automatisch. Wirf gerne einen Blick auf den Charak-

terbogen, um einen ¦berblick zu bekommen. Nun zu der 

wichtigsten Regel f¿r Attribute & Fªhigkeiten: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alle Fähigkeiten & Attribute haben einen Wert. 

Aus diesem Wert ergeben sich Würfel & Bonus. 

Es gilt:  

× Wert 10 Ĕ 4er-W¿rfel 

ü Mit jeder 10er-Stelle (10, 20, 30, é) steigert sich 

der W¿rfel (W4, W6, W8, é).  

× Wert 5 Ĕ +0 Bonus 

ü Mit jeder 5er-Stelle (5, 15, 25, é) steigert sich der 

Bonus (+0, +1, +2, é).  

Die Grafik unten zeigt dir dieses System. AuÇerdem gilt: 

× Der Bonus kann maximal +10 sein.  

× Nach dem W12 folgen 2W6 ï siehe unten.  

Beispiel: 

Spieler beginnen mit allen Attributswerten auf 10, also 

mit W4 +0. Geben sie 5 Lernpunkte aus und steigern auf 

Wert 15, haben sie nun W4 +1. Steigert man für 10 LP auf 

Wert 20, hat man fortan W6 +1 usw.Χ 
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Spielwürfel 
Du benºtigst an einem Tisch mehrere Sets von Spiel-

w¿rfeln. Ein Set besteht aus: W4, W6, W8, W10, W12, W20.  

Optimal ist, wenn jeder Spieler zwei Sets hat! 

AuÇerdem werden ab und zu auch W2 gebraucht, was 

man mit dem Wurf einer M¿nze darstellen kann.  
 

Wie & Wann Würfeln 
Ein W¿rfelwurf reprªsentiert den Versuch eine Heraus-

forderung zu meistern. Dazu musst du einen bestimmten Wert 

erreichen oder ¿bertreffen ï dann hast du Erfolg. Ergeb-

nisse unter diesem Wert sind Fehlschlªge.  

Der 20er W¿rfel ist zentral:  

× Du wirfst ihn bei allen Angriffsw¿rfen. Bist du hºher 

oder gleich dem Verteidigungswert (RK, ELE oder MA) 

deines Ziels, machst du einen Treffer. Man w¿rfelt:  

W20 + Attributsw¿rfel + -bonus 

× Du wirfst ihn bei allen Fªhigkeitsw¿rfen. Schaffst du ei-

nen Schwierigkeitsgrad, um ein schweres Objekt zu he-

ben, oder jemanden zu ¿berreden, hast du Erfolg. Man 

w¿rfelt:  

W20 + Fªhigkeitsw¿rfel + -bonus 

Beispiel: 

Ein Abenteurer möchte wissen, was die Absichten einer 

zwielichtigen Person sind: Ob sie ihm freundlich gesinnt ist 

oder nicht? Der Spielleiter, nachdem er die Situation kurz 

eingeschätzt hat, nennt ihm den Schwierigkeitsgrad: 15!     

Der Spieler macht also einen Wurf mit der Fähigkeit Men-

schenkenntnis, wo er einen W6 +2 hat (mit Fähigk.-Wert 28). 

Er würfelt W20 + W6 +2 Ĕ Es erzielt eine 18 ς ein Erfolg!  

Der SL erzählt: 

α5ǳ ŜƴǘŘŜŎƪǎǘ ƛƴ ŘŜƴ ǘƛŜŦƭƛŜƎŜƴŘŜƴ !ǳƎŜƴ Řer Gestalt ein 

gefährliches Aufblitzen. Dieses Wesen hegt mit Sicherheit 

hinterhältige Absichten. Sie würde dir bei der erstbesten Gele-

genheit die Kehle aufschlitzen! Nimm dich in Acht!ά 

 

3 Aktionen pro Zug 
Kommt es zu einem Kampf, wird in Runden gespielt. Alle 

Figuren kommen pro Runde einmal zum Zug, in welchem 

sie 3 Aktionen haben. Nebenfiguren, also namenlose NSCs 

oder Monster im Rudel, haben nur 2 Aktionen. 

 

Aktionsarten 
Es gibt 3 Arten von Aktionen: Angriffsaktionen, Bewe-

gungsaktionen und Standardaktionen. Diese kann man belie-

big wiederholen und kombinieren:  

Du willst sprinten? Verwende 3 Bewegungsaktionen! Das 

Tor muss geschlossen werden, aber der Feind naht? Du 

schieÇt mit dem Bogen (1x Angriffsaktion), gehst zur Winde 

(1x Bewegungsaktion) und drehst sie (1x Standardaktion). 

Bei mehrfachen Angriffsaktionen gilt: Erzielst du einen 

Treffer nutzt du f¿r weitere Angriffsw¿rfe dieses Zuges zwei 

W20: Das niedrigere Ergebnis zªhlt (Folgeangriff). 

Freie Aktionen, wie z. B. durch manche Talente, kosten 

dich keine deiner 3 Aktionen/Zug und sind beliebig oft nutz-

bar. Reaktionen kosten dich ebenso keine Aktion. 

Pasch 
W¿rfel, die die gleiche Augenzahl zeigen, d¿rfen ein-

malig erneut geworfen werden. Die neuen Ergebnisse werden 

zu den alten addiert. Sie lºsen keine weiteren Pasche aus. 

Dies gilt f¿r die W¿rfel W2 ï W12! 

Der W20 kann nicht paschen! 

 

Kritische Treffer & Erfolge 
Zeigt der W20 eine 20, ist dies ein kritischer Treffer 

(Angriffe) bzw. kritischer Erfolg (Fªhigkeiten). 

Bei Angriffsw¿rfen wirft man beim darauffolgenden 

Schadenswurf einen zusªtzlichen Attributsw¿rfel.  

Bei Fªhigkeitsw¿rfen wirft man einen zusªtzlichen Fª-

higkeitsw¿rfel und der SL ¿berlegt sich besondere positive 

Konsequenzen. 

 

Abrunden 
Wenn du eine Zahl teilst und keine ganze Zahl erhªltst 

(z.B. bei Fªhigkeitswerten), dann runde immer ab, selbst 

wenn es eine ,5 oder grºÇer ist. 

 

Spiel in freier Form 
AuÇerhalb von Kªmpfen gelten nicht die Regeln f¿r 

Runden und Z¿ge. Solche Situationen sind zum Beispiel Ge-

sprªche, Reisen, das Erkunden einer Hºhle oder ein Saufge-

lage in einer Taverne. Hier unterhalten sich die Spieler und 

der Spielleiter, jeder und jede darf Vorschlªge machen, Fragen 

stellen, mit seinem Charakter in Aktion treten oder erst einmal 

abwarten, was die anderen tun. Hier gilt die freie Form! 

Doch achtet darauf: Der SL mºchte mit euch eine spannende 

Geschichte erzªhlen ï die Spieler mºchten eine spannende 

Geschichte erleben. Was wªre also ein naheliegender nªchster 

Schritt? Wie will meine Figur handeln? Was stimmt mich 

misstrauisch, was mºchte ich herausfinden? Helft euch gegen-

seitig die Geschichte eurer Figuren zu erzªhlen! Pen-and-Pa-

per leben von der Kooperation aller Beteiligten ï was nicht 

heiÇt, dass Konflikte zwischen Spielfiguren immer etwas 

Schlechtes wªren! Inspiration f¿r euer Handeln findet ihr zum 

Beispiel in euren Stªrken & Schwªchen oder eurer Hinter-

grundgeschichte. Dazu spªter mehr. 

 

Was nun? 
Es folgt nun die Charaktererstellung mit ¦bersichten 

zum Charakterbogen und den Talentbªumen. Dies ist gut f¿r 

Spieler zum schnellen Einstieg. Wenn du zuvor die konkreten 

Spielregeln, z. B. die 3. Regeln des Kampfes, 4. Bewegung 

oder die 7. Charakter-

werte, kennenlernen mºch-

test, dann springe zu diesen 

Punkten. Als neuer Spieler ist 

es ratsam zunªchst mit der 

Charaktererstellung wei-

terzumachen. Auf der 

Website findet man Vor-

gefertigte Abenteuer  - 

der perfekte Einstieg f¿r 

neue Spielleiter!
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Was genau DU tun musst, wird dir in 

diesen Kªstchen angezeigt. 

2. CHARAKTERERSTELLUNG 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ein Abenteurer... 
ébraucht einen Namen. Such ihn dir frei aus! 
éhat eine Hintergrundgeschichte. 

ébeginnt auf Stufe 1. 
éhat in allen Attributen einen Anfangswert von 10. 
éhat 10 Lernpunkte zur Verf¿gung, die er vor Beginn 

des Abenteuers ausgeben muss. 

ébeginnt mit einer einfachen Startausr¿stung: Seine 

Kleider, eine simple Waffe, ein Happen zu Essen, vielleicht 

auch ein Dietrich oder ein paar Brºckchen Erz in der Tasche. 

éhat Stªrken & Schwªchen, die ihn ausmachen und 

seiner Person ein gewisses Profil geben. Sie sind optional, ge-

ben Charakteren aber mehr Tiefe! 
Die Charaktererstellung sollte in Abstimmung mi deinen 

Mitspielern und mit deinem SL stattfinden. Aber eins nach 

dem anderen!  

 

 

 

 

Start mit höherer Stufe 
Mit hºherer Stufe zu beginnen, wird nur erfahreneren 

Spielern empfohlen. Ist dies dein erstes Mal Gothic Tales, 

ist dieser Punkt f¿r dich irrelevant. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SL und Spieler einigen sich auf eine Stufe. 

Abhªngig von der gewªhlten Stufe erhalten sie eine be-

stimmte Menge von Erz/M¿nzen, welche sie f¿r Waffen und 

Ausr¿stung aus Rumpelkammer nach ihrem Belieben ausge-

ben kºnnen. Spieler behalten nicht ausgegebenes Erz. 

Die LP, die die Spieler haben, kºnnen sie f¿r beliebige 

Talente, Attribute oder Fªhigkeiten ausgeben. 

Diese Tabelle zeigt die Verteilung an: 

Stufe / LP Erz Stufe / LP Erz 

2 / 20 50 15 / 150 1500 

3 / 30 130 16 / 160 1700 

4 / 40 210 17 / 170 1900 

5 / 50 300 18 / 180 2100 

6 / 60 400 19 / 190 2300 

7 / 70 500 20 / 200 2500 

8 / 80 600 21 / 210 2800 

9 / 90 700 22 / 220 3100 

10 / 100 800 23 / 230 3400 

11 / 110 940 24 / 240 3700 

12 / 120 1080 25 / 250 4000 

13 / 130 1220 26 / 260 4400 

14 / 140 1360 27 / 270 4800 
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Trage deinen Namen und den Namen deiner Spielfigur 

rechts oben auf dem Charakterbogen ein. 

Öffne nun parallel eine Charakterbogen-PDF! 

 

Charakterbogen & Beiblatt 
Jeder Spieler hat seinen eigenen Charakterbogen samt 

Beiblatt ï sie enthalten alle Informationen seiner  Spielfigur! 

Auf dieser Seite siehst du die Figur Boris den Schläger, 

Mike Mattis ist der Spieler. Er ist Stufe 5 und es sind schon 

alle Einträge gemacht. Er ist bereit fürs Abenteuer! So ähnlich 

wird dein Charakterbogen am Ende aussehen.  

Denkst du nun, ĂDas sind aber viele Felder!ñ, dann 

sein unbesorgt! Die Charakterbogen-PDF berechnet vieles 

automatisch! Du musst nur die Grundwerte eintragen und ein 

paar Klicks tätigen.  

Es wird dazu geraten, die PDF mit Google Chrome zu 

bearbeiten! Andere Programme tun sich schwer mit den auto-

matischen Funktionen und Textformaten. 

 

 

Name & Hintergrundgeschichte 
Wie heiÇt du? Hast du einen Spitznamen? Bist du auf der 

Suche nach deinem Vater oder deiner Mutter? Bist du ein Ver-

brecher auf der Flucht oder ein neugieriger Weltenbummler? 

Diese Punkte haben keine Auswirkungen auf die Werte auf 

deinem Charakterbogen, doch unterschªtze deshalb ihre Wich-

tigkeit nicht! All diese Dinge kann der SL aufgreifen und in 

das Spielgeschehen einflechten.  
Der nªchste Punkt Stªrken & Schwªchen kann dir helfen 

die Hintergr¿nde deiner Figur zu entwickeln. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 L ernpunkte 
Ein Spieler startet auf Stufe 1 mit 10 LP zu seiner Verf¿-

gung. Diese Lernpunkte m¿ssen verteilt werden. LP kºnnen 

f¿r drei Dinge ï Attribute, Talente & Fªhigkeiten ï verwen-

det werden.  

Auf der nªchsten Seite sind Attribute in Kürze ,Talente 

in Kürze und Fähigkeiten in Kürze erklªrt. Lese dich vor dei-

ner Entscheidung etwas ein! Aber mache dir keine Sorgen, 

dies sind nur deine ersten 10 LP von vielen vielen mehr, die 

während des Spiels noch folgen ï Stufenaufstiege sind häufig 

in Gothic Tales! 

Du kannst alsoé 

1)  éAttribute erhºhen. 
F¿r 1 LP kann man um 1 Attributspunkt steigern. 

Deine Attributswerte sind die Basis deiner Charakterprogres-

sion. 

2)  éTalente erlernen. 
Spieler kºnnen mit LP in Talente erlernen. Talentbäume 

sind quasi die Klassen von Gothic Tales. Sie ermºglichen be-

sondere Aktionen und passive Effekte. 

3)  éFªhigkeiten schulen und neue erlernen. 
Spieler kºnnen mit LP ihre Fªhigkeiten schulen: Du 

kannst 5 LP ausgeben, um einen permanenten +2 Bonus zu er-

halten. Du bist mit dieser Fªhigkeit nun ge¿bt.  

Spieler können auf Stufe 1 auch schon neue Fähigkeiten 

erlernen: Es handelt sich um die 14. Berufe, Lehren & 

Künste. Jede dieser Fähigkeiten funktioniert wie eine Art Mi-

nispiel und sind daher für neue Spieler nur bedingt geeignet. 
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    3 Körperliche: 

× Stärke 

× Geschick 

× Ausdauer 

     3 Mentale:  

× Konzentration 

× Intuition  

× Erfahrung 

 

Investiere nun deine LP undé 

éerhºhe oben links deine Attribute 

oder 

étrage unten die Talente ein 

oder 

ésteigere am linken Rand deine Fähigkeiten. 

(éoder erlerne eine neue und trage sie unten ein.) 

 

× Intu  steigert 6 Fäh. 

× Konz steigert 5 Fäh. 

× Erf    steigert 4 Fäh. 

 

Attribute in Kürze 
Attribute sind das grundlegende MaÇ f¿r die Kompe-

tenzen deines Charakters. Es sind 6 St¿ck, und zwar: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Charakterwerte werden durch Attribute gesteigert:  

× Trefferpunkte: Ausdauer steigert sie, Stärke auch etwas.  

× Mana: Konzentration erhöht es am meisten, die anderen 2 

mentalen Attribute auch etwas.  

× 3 Verteidigungswerte RK , ELE  &  MA : Geschick & Intui-
tion sind die wirkungsvollsten. 

× Initiative: Erfahrung hat große Wirkung darauf, wann eure 

Gruppe im Kampf zum Zug kommst. 

Die Charakterbogen-PDF errechnet alle Charakterwerte auto-

matisch. Details unter 7. Charakterwerte. 

 

Alle Waffen und Zauber benutzen ein Attribut: 

 

× Einhand: Stärke i.d.R., Geschick bei manchen 

× Zweihand: Stärke 

× Bogen: Geschick 

× Armbrust: Intuition  (Armbrüste haben besondere Regeln) 

× Angriffszauber: Konzentration 

× Heilzauber: Erfahrung 

Details unter 15. Übersicht - Die 6 Attribute. 

Fähigkeitswerte erge-

ben sich aus je zwei 

Attributswerten: 

Die Zuordnungen von At-

tributen zu Fähigkeiten sind auf dem Charakterbogen sichtbar. 

Es lohnt sich zu wissen: 

 

 

 

 

Letztlich haben viele Waffen, R¿stungen und Talente 

Attributswerte als Voraussetzung. Ohne Geschick keine Bo-

genschieÇen, ohne Konzentration keine Kreise der Magie. 

Grundsªtzlich lªsst sich sagen: Kein Attributspunkt ist 

je verschwendet ï sie sind immer zu etwas gut. 

Talente in Kürze 
Talente und ihre jeweiligen Talentbäume sind mit Cha-

rakterklassen anderer RPGs vergleichbar. Als Magier erlernt 

man die Kreise der Magie, als Tank Schilde und Einhand, als 

mªchtiger Haudrauf Zweihand und so weiter. 

Diese Talentbäume haben eine Reihe 

von Haupttalenten (z. B. Einhand I Ą II ŷ), 

welches anzeigté 

× éwelche Talente des Baumes du erler-

nen und verwenden kannst. 

× éwie viele Anwendungen pro Kampf 

du f¿r diese Talente dieses Baumes hast. 

Achtung: Talente ohne LP-Kosten erlernst du automa-

tisch, solange du die nºtigen Attributswerte hast! Du erhªltst 

z. B. Stich und Finte sobald du Einhand I erlernst. 

Da f¿r viele Talente ein Attributswert vorausgesetzt wird, 

sind auf Stufe 1 nur eine Handvoll Talente erlernbar:  

Bedenke auÇerdem, dass du f¿r das Erlernen von Talen-

ten und Fªhigkeiten einen Lehrer brauchst ï eine Figur in der 

Spielwelt. Vor Spielbeginn spielt das jedoch noch keine Rolle. 

Mehr dazu unter Lehrer & Lernmomente. 

 

Fähigkeiten in Kürze 
Fähigkeiten bilden die häufigsten Interaktionen mit 

der Welt und den Wesen darin, besonders außerhalb von 

Kämpfen, ab. Ob Springen & Klettern, Überreden, Wahrneh-

men oder Durchhalten im Todeskampf ï dies wird geklärt 

durch einen Würfelwurf mit einer Fähigkeit. 

Informiere dich über Details bei den Körperliche Fähig-

keiten, Soziale Fähigkeiten und Sinnesfähigkeiten. 

Du kannst sie für LP um 3 Grade steigern, auf Grad 1 

erhältst du für 5 LP einen permanenten +2 Bonus. 

Details unter LP & Fähigkeiten. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

× Einhand I     (+Stich & Finte) 

× Zweihand I     (+Knaufschlag & Schwerer Schlag) 

× Bogen I    (+Fokus & Schnellschuss) 

× Armbrust I    (+Schwachstelle I) 

× Stabkampf I    (unter ĂSonstige Talenteñ) 

 

× Ge   steigert 4 Fäh. 

× Ausd steigert  2 Fäh. 

× St    steigert  2 Fäh. 

 



 

8 

 

Trage nun die Auswahl deiner Gegenstªnde auf 

dem Beiblatt des Charakterbogen im āInven-

taró ein. 

Trage in der Tabelle auf dem ersten Blatt deine 

Waffen & Zauber mit ihren Eigenschaften, ih-

rem Attribut und ihren Waffenw¿rfel ein. 

Du kannst deine Startausr¿stung auch selbst zusammenstellen. Da-

f¿r gibt es die Tabelle auf der nªchsten Seite. Man hat 10 Itempunkte zur 

Verf¿gung, um eine Auswahl zusammenzustellen. Die Itempunkte sind 

nur hier wªhrend der Charaktererstellung relevant. 

Einige der verf¿gbaren Waffen & Zauber haben Eigenschaften. Eine voll-

stªndige Liste davon findest du unter 13. Waffen, Zauber & Rüstungen. 

Alles, was jetzt Erklªrung bedarf, ist hier kurz aufgelistet: 

Eigenschaften - Waffen 

× Einhand/Zweihand/Bogen/Stab 

Dies sind Waffengattungen. Hast du nicht das Talent dieser Gattung, bist 

du unge¿bt und ein Angriff kostet 2 Aktionen, anstatt nur einer ï es sei 

denn, die Waffe hat die Eigenschaft einfach: 

× Einfach 

Du kannst auch ohne das Talent der Waffengattung mit nur einer Aktion 

eine Angriffsaktion ausf¿hren.  

× Bogen/Armbrust (8/15) 

Diese Waffe ist eine Fernkampfwaffe. Die erste Zahl in Klammern ist die 

normale und die zweite die maximale Reichweite. Angriffe weiter als die 

normale Reichweite haben einen mittleren Nachteil (-5). Pro Gegner in 

deiner bedrohten Zone hast du einen kleinen Nachteil (-2) auf den An-

griffswurf. 

× Schild / Stab 

Mit Schilden kannst du Nah- und Fernkampfangriffe Blocken: Trifft dich 

ein Angriff, wirf den Schildw¿rfel und addieren ihn zu deinem Verteidi-

gungswert. Mit dem Talent Stäbe I kannst du Nahkampfangriffe blocken. 

Alle Spieler starten mit verschlissener Kleidung, 1 

Ration und einem Wasserschlauch der zu (2 / 3) ge-

f¿llt ist. Die Kleidung steht bereits auf dem Beiblatt. 

Trage 1 Ration und 2/3 Wasser ein. 

 

Startausrüstung 
Jede Figur beginnt mit ein paar Gegenstªnden in den Ta-

schen. 

 

 

 

 

Spieler haben noch mehr Startausr¿stung! Hier sind 

sechs gut abgerundete Zusammenstellungen: 

I tempunkte 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

× Agil 

F¿r diese Waffe kann man Stärke oder Geschick als Attribut 

f¿r Angriffs- und Schadensw¿rfe verwenden. 

× Garstig 

Zeigt der Waffenw¿rfel dieser Waffe eine 1, darfst du diesen 

W¿rfel einmal neu w¿rfeln. 

Eigenschaften ï Zauber 

× Flªche: Strahl 5 

Flªchenzauber betreffen alle Ziele in einem Bereich. Schau dir 

dazu die Formen der Flächenzauber an. 

× Kette 2 

Dieser Zauber springt auf 2 weitere Ziele ¿ber. Der Ab-

stand dieser Ziele darf jedoch nicht zu weit sein! 

× Spruchrolle 

Spruchrollen kºnnen nur einmal verwendet werden. Da-

nach sind sie unbrauchbar und wertlos. 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Der Anwärter Der Dieb Der Abwartende 
Kampfstab 

5x Spruchrolle ï Feuerpfeil 

5x Spruchrolle ï Eissplitter 

3x Spruchrolle ï Geysir 

3x Spruchrolle ï Kl. Heilung 

3x Kleiner Manatrank 2w4 

3 Rationen & 3/3 Wasser 

Wolfsmesser (braucht 

Talent Einhand I) 

Kurzbogen 

15 Pfeile 

3 Dietriche 

3 Fackeln 

Kn¿ppel 

Arbeiterkluft 

2x Spruchrolle ï Licht 

30 Erz 

3 Rat. & 3/3 Wasser 

Der Haudrauf Der Jäger Der Alleskönner 

Spitzhacke (braucht Ta-

lent Zweihand I) 

Grobe Buddlerhosen  

2x Kleiner Heiltrank 3w4 

3 Rationen & 3/3 Wasser 

Kurzbogen 

45 Pfeile 

Dolch 

3 Fackeln 

1 Dietrich 

3 Rat. & 3/3 Wasser 

Kn¿ppel 

Wagenrad (Schild) 

4x Spruchrolle ï Blitz 

Seil - 2m 

1 Dietrich 

Arbeiterkluft 
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Startausrüstung - Tabelle 
Wenn du neugierig bist, dann schau dir das gesamte Waffen- 

& Zauberarsenal des Spiels in der Rumpelkammer an. 

 

 

 

Item-
punkte Waffen Attribut 

Waffen-

würfel 
Eigenschaften Voraussetzungen 

1 Dolch St /  Ge w2 Einhand, Agil, Einfach n 

1 Knüppel St w4 Einhand, Einfach n 

2 Wolfsmesser St /  Ge w4 Einhand, Agil, Garstig Talent: Einhand I 

2 Kampfstab St w2 Stab, Einfach n 

1 Keule St w6 Zweihand, Einfach n 

2 Spitzhacke St w4 +1 Zweihand, Garstig Talent: Zweihand I 

1 Wagenrad n w2 Schild, Einfach n 

2 Kurzbogen Ge w4 Bogen(8/15), Einfach n 

1 Pfeile n n 15 Stück n 

2 Übungsarmbrust Intu 2w4 Armbrust(8/15), Einfach n 

1 Bolzen n n 15 Stück n 

Itemp. Zauber Attribut 
Waffen- 
würfel Eigenschaften 

1 5x Spruchrolle - Feuerpfeil Konz w4 + 1 1 Mana 

1 5x Spruchrolle - Eissplitter Konz w2 1 Mana, Verlangsamen 1 

1 3x Spruchrolle - Geysir Konz 2w2 4 Mana, Fläche: Strahl 5, Stoßen 1 

1 5x Spruchrolle - Blitz Konz +1 1 Mana, Kette 2 

1 3x Spruchrolle - Kleine Heilung Erf w4 +1 2 Mana, Heilzauber 

1 2x Spruchrolle - Licht /  /  1 Mana 

Itempunkte Rüstungen 
 RK 

Rüstungs-
klasse 

ELE 
Vert. gg. Ele-

mente 

MA 
Mentale  
Abwehr 

3 Anglerkleidung 0 1 0 

4 Grobe Buddlerhosen 1 0 0 

4 Reisekleidung 0 1 1 

5 Arbeiterkluft  1 1 0 

Itemp. Gegenstände Nutzen 

1 
3 Rationen &  

voller Wasserschlauch (3/3) 
Du hast nicht nur 1 Ration & 2/3 Wasser, sondern 3 Rationen & 3/3 Wasser. Man 
sollte pro Tag mindestens einmal Nahrung zu sich nehmen und Wasser trinken.  

1 Kleiner Heiltrank Stellt 3w4 TP wieder her. 

1 Kleiner Manatrank Stellt 2w4 Mana wieder her. 

1 1 Dietrich Benötigt, um Schlösser zu öffnen. 

1 3 Fackeln Eine Fackel spendet Licht im Umkreis von 4 Feldern. 

1 Seil ς 2m Ein 2 Meter langes Seil. 

1 Feuerstein & Eisen Mit Feuerstein & Eisen kannst du ein Feuer entfachen. 

1 Decke 
In der Wildnis oder an ungemütlichen Orten kannst du mit einer Decke guten Schlaf 
finden 

1 15 Erz Die Währung im Minental. 
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Notiere deine Stªrken & Schwªchen in den 

Feldern rechts oben auf dem Charakterbogen. 

Kopiere die Beschreibung deiner Stªrken & 

Schwªchen auf dem zweiten Blatt des Charak-

terbogens in das Feld links āEigenschaften, 

Stªrken & Schwªchenó. 

 

Dein Charakterbogen ist nun fertig!  Drucke ihn aus! 

 Hast du ein Talent gewählt, drucke diesen Talentbaum aus! 

 

 Stärken & Schwächen 
In Gothic Tales kann man f¿r selbstgewªhlte Schwªchen 

eine Anzahl von Stªrken ergattern. Die Auswahl verlªuft nach 

einem Punktesystem:  
ü Du kannst bis zu drei Schwªchen auswªhlen. Es gibt 

kleine (+1), mittlere (+2) und groÇe (+3). 

ü F¿r diese Punkte kaufst du dir bis zu drei Stªrken: 

Kleine (-1), mittlere (-2) oder groÇe (-3).  

Am Ende musst du mit 0 Punkten oder mehr raus-

kommen. In diesem Rahmen kannst du frei entscheiden!  

Du findest sie im ersten Punkt in der Rumpelkammer. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Den Charakterbogen fertigstellen 
Du kennst nun alle Schritte für die Charaktererstellung. 

Zeit den Kreis zu schließen! Hier hast du zusammengefasst 

alle Schritte in Kürze und die Anleitung für die automa-

tisch errechneten Felder des Charbogens. 

Schau auf die Übersicht unten: Alle Felder, die einen 

Eintrag brauchen, sind mit X  markiert.  Bedenke, dass die 

PDF nicht mit jeder Software funktioniert! Probiere verschie-

dene Apps aus! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.  Wofür benutzt du deine Lernpunkte? Gibst du sie für Ta-

lente (Talentbäume), Attribute oder Fähigkeiten aus? Trage 

deine āTalenteó unten ein. So geht der Rest: 

2.  Trage zuerst die Attributswerte ein! Auch wenn du keine 

Lernpunkte investiert hast, klicke einmal auf die Felder: Würfel  

& Bonus werden so errechnet! 

3.  Klicke  nun jeweils bei āTrefferpunkteó und āManaó auf 

āMax:ó darunter .  

4.  Klicke  bei āInitiativ eó auf āWertó.  

5.  Klicke bei āRKó, āMentale Abw.ó & āElementeó. Hast du 

eine Rüstung, trage dort den āBonusó ein und klicke nochmal. 

6.  Hast du LP in Fähigkeiten investiert, klicke auf das sehr 

kleine Kästchen rechts neben dem āBonusó und dann auf āWertó. 

7.  Trage die Gegenstände deiner Startausrüstung im āInven-

taró auf dem Beiblatt ein.  

8.  Übertrage die Waffen & Zauber deines Inventars in die 

Waffentabelle der ersten Seite: Trage den Namen, ihre Eigen-

schaften, Waffenwürfel & -bonus und āAttribut skürzeló ein: 

o Dein āAttrW & B ó erscheint automatisch, wenn du eines 

dieser Kürzel eingibst: Ge / St / Ausd / Konz / Intu / Erf 

9.  Trage rechts oben deine Stärken & Schwächen von der Rum-

pelkammer ein. Kopiere den Erklärungst ext zu deinen Stärken 

& Schwächen auf dein Beiblatt bei āEigenschaften, Stärken & 

Schwächenó. Überprüfe, ob deine Stärken & Schwächen ir-

gendwelche Werte, Würfel, Boni oder Sonstiges verändern!  

 

 

 

 

Du weißt nun, wer du bist! Zeit zu lernen, wie man in 

der Welt handelt! Die nächsten drei Punkte 3. Regeln des 

Kampfes, 4. Bewegung & 5. Standardaktionen bilden dafür die 

Grundlage. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  














































































