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Ein leichter Einstieg 

Dieses Abenteuer ist ein Quickstart, also ein schneller und 

einfacher Einstieg in Gothic-Tales.  

Gothic-Tales wird dir besonders zugänglich sein, wenn du 

bereits Erfahrung mit Dungeons&Dragons™ oder ver-

wandten Systemen hast.  

Für Gothic Tales findest du auf diesen 3 Seiten kurz und 

knapp die grundlegenden Regeln. Den Rest erschließt ihr 

euch während des Spiels in der Kommunikation mit eurem 

Spielleiter und in der Gruppe. 

 

Spieleranzahl 

Dieses Abenteuer ist für 3 bis 5 Spieler. Ihr könnt zwi-

schen 6 Charakteren wählen. Es muss mindestens je einer 

aus diesen 3 Paaren gewählt werden: 

❖ Boris der Schläger & Frank der Beständige 

❖ Leanna die Gerechte & Rodio der Feurige 

❖ Nixus der Nervöse & Shala die Treffsichere 

Schaut euch die 6 Charaktere in dieser PDF an, trefft eure 

Wahl und druckt sie aus. 

Je nachdem, wen ihr gewählt habt, erhaltet ihr eure jeweili-

gen Talentbäume. Der Spielleiter hat sie euch ausgedruckt. 

Sie sind auf der dritten Seite erklärt. 

 

Struktur 
Das Abenteuer dauert zwischen 3 und 5 Stunden. Es ist 

unterteilt in den Einstieg und 5 Etappen, zwischen denen 

man gut pausieren kann. Es beinhaltet 2 Kämpfe. 

 

Hintergrund des Abenteuers 
Ihr befindet euch im Minental, einer Strafkolonie randvoll 

mit Verbrechern und Missetätern, die sich in 3 Lagern zu-

sammengeschlossen haben. Eine magische Kuppel um-

schließt das gesamte Tal und jeder, der versucht zu ent-

kommen, erleidet einen brutalen Tod: Er wird durch arm-

dicke Magieblitze bei lebendigem Leibe verbrannt. Immer 

wieder zuckt das blaue Flackern über den Nachthimmel. 

Das Überleben der Insassen ist garantiert durch den Aus-

tausch mit der Außenwelt: Wertvolles magisches Erz wird 

im Minental geschürft und mit dem König gegen Nah-

rung, Waffen und Alkohol getauscht. Wer die Erzförde-

rung beherrscht, beherrscht das Minental. 

 

Regeln - Die Basics 
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 

Tränke trinken – oder eine beliebige Kombination. 

 

Wert => Würfel & Bonus 

Alle Attribute und Fähigkeiten haben einen Wert. Aus der 

Höhe dieses Werts ergibt sich ein Würfel & Bonus. Auf 

deinem Charakterbogen sind diese alle links aufgeführt. 

Z.B. ein Wert von 30 ergibt einen W 8 + B 2.  

Würfel & Bonus kommen beim Spielen zum Einsatz. 

 

Der W20  

Für Angriffe und Fähigkeiten wirfst du einen W20. Hinzu 

würfelst du immer den Attributs- oder Fähigkeitswürfel + 

-bonus. 

 

Ein Angriff 

Greifst du eine Figur an, machst du einen Angriffswurf:  

W20 + Att.würfel & -bonus 

Ist das Ergebnis höher oder gleich dem Verteidigungswert 

deines Ziels, ist dies ein Treffer. 

Bei einem Treffer machst du einen Schadenswurf:  

Att.würfel & -bonus + Waffenwürfel & -bonus 

Deine Waffen und Angriffe sind in der Tabelle rechts auf 

deinem Charakterbogen vermerkt. 

 

Paschen 

Alle Würfel außer der W20 können miteinander paschen! 

Heißt: Bei gleicher Augenzahl darfst du sie nochmal wür-

feln und das Ergebnis addieren. Würfel können nicht 

mehrfach paschen. 
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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 vermerkt. 

Mit einem Schritt bewegst du dich nur ein Feld, aber du 

kannst dich sicher aus der Nahkampfreichweite eines Feindes 

herausbewegen. Mit einer normalen Bewegung würden sie ei-

nen sog. Gelegenheitsangriff auf dich machen. 

 
 

Fähigkeiten  

Deine 12 Fähigkeiten bilden  allerlei Handlungen ab. So 

sind manche Charaktere kräftig gebaut und können gut 

Objekte Bewegen und andere haben eine Gabe darin an-

dere zu Betrügen. Ein Wurf auf eine Fähigkeit ist: 

W20 + Fäh.würfel & -bonus 

Bei vielen Handlungen durch Fähigkeiten kann unter-

stützt werden. Dazu beteiligen sich andere Spieler an der 

Handlung, indem sie dem Handelnden ihre Fähigkeits-

würfel (ohne Bonus!) für diesen Wurf hinzugeben.  

Dein Handwerkszeug 
Am Spieltisch brauchst du einen Bleistift, einen Radiergummi, eine Büroklammer, eine Miniatur für deinen Charakter und ein 

Würfelset. In Gothic-Tales gibt es auch W2. Ein Münze funktioniert dafür auch. 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Der Charakterbogen 

Trage deinen 
Namen ein. 

 

Hier mit Bleistift: 

Eine 0 bei den 
Lernpunkten 

Hast du einen 
Charakter gewählt, 

folge diesen 
Schritten in Blau: 

Erhältst du Schaden 
kannst du hier deine 
aktuellen TP notie-
ren. Darunter stehen 
deine max. TP. 

Während des Spiels 
kannst du neue Ta-
lente & Fähigkeiten 
für LP erlernen! 

Auf diesem ‚Lernzet-
tel‘ sind deine besten 
Möglichkeiten no-
tiert. 

Solltest du Zauber 
wirken, hier dein 
Mana. 

 

 

 

❖ Rüstungsklasse 
Alle physischen Angriffe 

Deine 6 Attribute. 

Links sind die 3 
Körperlichen, rechts 

die 3 Mentalen. 

Dies sind deine 3 Verteidigungswerte. 

 

Dies sind deine Fähig-
keiten. Sie ergeben 

sich aus je 2 Attributen 
ab und sind somit bei 
allen Charakteren un-
terschiedlich gut. 

Deine Waffen, ihre 
Waffeneigenschaf-
ten und Attribut, um 
sie zu einzusetzen. 

Mit diesen Waffen 
kannst du deine Ta-
lente anwenden – sie 
sind auf der nächsten 
Seite erklärt. 

❖ Vert. gegen die Elemente 
Feuer-, Eis-, Wasser- und Säureangriffe 

❖ Mentale Abwehr 
Soziale und magische An-
griffe gegen den Geist 

 

Deine Talente. 
Diese hast du be-
reits erlernt! 

Erhältst du vom SL 
einen Stufenaufstieg, 
erhältst du 10 Lern-
punkte (LP)! 
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Jeder Charakter hat 
Stärken & Schwächen. 
Sie haben originelle 
Wirkung, die deine Fi-
gur ausmachen. 

Unter ‚Eigenschaf-
ten‘ ist deine Figur 
kurz umschrieben. 

Im ‚Inventar‘ steht alles, 
was du bei dir trägst. 

Du wirst Gelegenheit 
haben, diese Gegen-
stände zum Einsatz zu 
bringen. 

Trage auch hier 
deinen Namen ein. 

 

Genügend Raum für 
deine eigenen Notizen 
während des Spiels. 

Der Talentbaum 

Mit einer Büroklammer an 
dieser Leiste kannst du 
nachverfolgen, wie viele 
Anwendungen du im 
Kampf noch hast. 

Talente erlernen 

Talente zu erlernen, kostet Lernpunkte, welche man durch 
Stufenaufstiege erhält. Manche Talente haben außerdem eine 
Voraussetzung: So muss Boris 20 Ausdauer haben, um Ansturm 
zu erlernen (unten links). Tatsächlich hat er sogar 25 Ausdauer. 

Nun braucht Boris einen Lehrer oder Lernmoment. Entweder 
er begegnet im Spiel einer Figur, die ihm das Talent beibrin-
gen kann oder er erhascht einen Lernmoment, z. B. wenn 
Frank im Kampf einen Ansturm einfach mal ausprobieren will. 
Sprich deinen SL darauf an! 

 

Das Haupttalent 

Dies ist der Talentbaum, den Boris der Schläger hat. In der 
Mitte befindet sich das Haupttalent: Boris hat schon Zwei-
hand I & II für 15 Lernpunkte erlernt. 

Dadurch hat er automatisch die Talente Knaufschlag, Schwe-
rer Schlag und Ausholen, da diese Talente keine LP kosten. 
Ansturm kann er noch nicht.  

Unter dem Haupttalent ist angegeben, wie oft ein Spieler die 
Talente dieses Baums pro Kampf anwenden kann. Ist der 
Kampf vorbei, hat man  
wieder alle Anwendungen. Dann gibt er die 5 

LP aus und kann 
fortan das Talent 
benutzen! 

 

Schaut also auf eu-
ren Lernzettel: 
Was könnt ihr 
während des Spiels 
erlernen? 

 

Die Lernpunktkosten 

 

Die Voraussetzungen 

Boris hat Zweihand II: 

Er hat 8 Anwendungen. 



























 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  



 

  



  



 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 


