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In A Bavarian Tale - Totgeschwiegen wird dein Charakter 
Valentin Schmidt nach Wolpertshofen - einem kleinen Dorf 
in Bayern - entsandt, um eine frühe Version der Volkserhe-
bung, den Physikatsbericht, durchzuführen. Nach Ankunft 
im Dorf erfährst du von einem Mord und stellst dich der Auf-
gabe, den Täter zu ermitteln.

Du schaltest während deiner Nachforschungen verschiedene 
Haupt- und Nebenquests frei, die detaillierte Handlungsan-
weisungen enthalten. Welche Fragen bzw. Antworten du im 
Gespräch mit den Dorfbewohnern auswählst und welche 
Fertigkeiten du hochlevelst, entscheiden zusammen mit 
deinem Würfelglück darüber, welches der elf verschiedenen 
Enden des Bavarian Tales du erzählst.

Bevor du das Dorf über eine bewachte Brücke betreten 
kannst, kommst du mit einem Jungen am Wegesrand ins Ge-
spräch. Der Junge und die Wachen zeigen dir alles, was du zu 
Beginn zur Spielmechanik wissen musst. 
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1.1	 Spielstart und Einstellungen

Startbildschirm

	» Mit Spiel neu starten beginnst du ein neues Spiel. 

	» Dein zuletzt gespeichertes Spiel kannst du mit Letztes 
Spiel fortsetzen weiterspielen. 

	» Zur Anzeige einer Liste aller bisher gespeicherten Spiel-
stände wählst du Spiel laden. Klicke auf den Spielstand, 
ab dem du weiterspielen möchtest und dann auf Laden.
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	» Spielstände löschen: Wähle Spiel laden und klicke auf 
den Spielstand, den du nicht mehr benötigst. Entferne 
diesen mit Löschen.

	» Mit Spiel beenden schließt du das Spiel.  

Optionen im Spiel
Befindest du dich bereits in einem Spiel, erhältst du die Aus-
wahl der Spieloptionen mit der ESC-Taste. 

	» Durch Anklicken von Fortsetzen blendest du die Anzeige 
wieder aus.

	» Die Funktionalität von Spiel laden ist identisch mit der 
gleichnamigen Option des Startbildschirms: Du kannst 
einen bereits gespeicherten Spielstand laden bzw. lö-
schen.

	» Um dein Spiel zu speichern, wählst du Spiel speichern.

	› Sollten schon Spielstände vorhanden sein, kannst du 
einen auswählen. Dieser wird dann ohne weiteren 
Hinweis überschrieben. 
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	› Für einen neuen, zusätzlichen Speicherstand klickst du 
auf Neuer Spielstand. Tippe dann ins Feld Namen ein-
geben eine Bezeichnung ein. Ein weiterer Mausklick, 
egal wohin, speichert den neuen Spielstand. 

	› Spielstände, für die kein Name vergeben wurde, wer-
den nur mit Datum angezeigt. 

	» Durch Anklicken von Spiel beenden verlässt du das Spiel. 
Nicht gespeicherte Spielstände gehen dabei verloren. 
Allerdings werden nach jedem Dialog Autosave-Einträge 
erstellt. Diese erhalten den Zusatz Autosave in der Liste 
der Spielstände. 
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Einstellungen
Die Einstellungen 1 beinhalten zwei Register, 
Allgemein 2 und Steuerung 3. 

	» Im Register Allgemein schaltest du Musik, Geräusche 
etc. stumm. Hier kannst du auch den HUD ausblenden. 
Das umfasst die Spieleranzeige rechts oben (Lebens-
energie, Erfahrungspunkte etc.), die Handlungsanwei-
sungen links oben und den Kompass in der Mitte unten. 
Bei Textsprache wählst du die Sprache, in der der Text 
angezeigt werden soll. Mit Schließen gelangst du wieder 
zur vorherigen Ansicht - deine Änderungen werden dabei 
übernommen. Möchtest du wieder zu den Standardwer-
ten zurückkehren, klickst du auf Reset. 

	» Im Register Steuerung kannst du die Tastenbelegung 
ändern. Bestätige deine neuen Einstellungen mit Anwen-
den. Mit Zurücksetzen kehrst du wieder zur ursprüngli-
chen Tastenbelegung zurück. 

23

1



2	 Tipps & Fundorte

T
Tipps & 
Fundorte



   54   

2.1	 Dorfbewohner
Archetypische Reaktion

Um den Dorfbewohnern wichtige Informationen zu entlo-
cken, musst du den richtigen Ton treffen. Das Spiel unter-
scheidet hier die im ersten Kapitel bereits erwähnten drei 
Archetypen: der Obrigkeitshörige, der Intellektuelle und der 
Spaßvogel, die jeweils positiv auf eine entsprechende Ansage 
reagieren.

Reflektierte 
Aussage

Skurrile 
Bemerkung

Klare 
Ansage

Auf den folgenden Seiten findest du die NPCs im Spiel mit 
ihren bevorzugten Reaktionen aufgelistet. Grün bedeutet, 
sie stehen dem Archetyp positiv gegenüber, Blau bedeutet 
neutral und Rot ist negativ. Die Dorfbewohner sind in der 
Reihenfolge aufgeführt, in der du sie voraussichtlich im 
Spiel kennenlernst. Auf den zugehörigen Karten ist jeweils 
vermerkt, wo du auf die Charaktere treffen kannst.
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Wenn du dich das erste Mal mit einem NPC unterhältst, sind 
die Archetypen-Icons noch ausgegraut ...

Hast du einmal eine Antwort eines bestimmten Archetyps 
gewählt, so wird dir in allen folgenden Gesprächen ange-
zeigt, wie der NPC auf Antworten der selben Art reagiert. Mit 
unseren Listen kannst du dir das Ausprobieren allerdings 
ersparen (wenn du das möchtest)!



   56   

Ernst
Wache (Brücke)

Bertl (Robert Donisl)
Wache (Brücke)

Alois junior
aka Der Junge

Korbinian M. Loibl
Lehrer

Xaver Griesbacher
Bürgermeister

Kathi Gschwendner
Wirtin

Sebastian Glas
Großbauer Schormayerhof

Henriette Maurer
Die Oide

Schorsch (Georg Steubner)
Zimmerer

 Positiv  Neutral  Negativ
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1	Alois junior
2	Bertl & Ernst
3	Kathi Gschwendner
4	Xaver Griesbacher

5	Korbinian Loibl
6	Sebastian Glas
7	Schorsch
8	Die Oide
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2.2	Kisten leer räumen
Auf dieser Karte sind alle Kisten eingezeichnet, die du 
im Spiel finden kannst. Außerdem erfährst du deren In-
halt und ob sie eher leicht oder schwer zu öffnen sind. 
Achtung: Wenn die Kiste einmal nicht geöffnet werden 
konnte, kann sie gar nicht mehr geöffnet werden! Beim 
Biergarten kann man gleich zu Anfang des Spiels einen 
Geschicklichkeitstee finden (auf einem der Tische). Dieser 
lässt sich zur Not einsetzen, wenn du den Inhalt der Kiste 
unbedingt haben möchtest! 
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1 Kiste auf dem Marktplatz - Schwierigkeitswert 5

2 1 2

Brezn Leinen-
stoff

Schmier-
öle

2 Kiste hinterm Rupp‘ Haus - Schwierigkeitswert 3

1 1 34 3 5

Schmier-
öl

Laterne Pfennig Rosen Steine
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Icon Name kg Effekt Dauer

Feinmechanik Set 367 Pf 0,30 kg Geschick +6 180s

Kleine Brotzeit 38 Pf 0,70 kg Physis +3 180s

Bier 16 Pf 1,15 kg

Physis +3 
Ausstrahlung -2 
Emphatie -1 
Wendigkeit -1;

50s

Große Brotzeit 50 Pf 2,50 kg Physis +6 180s

Einfaches Brillenpflegeset 36 Pf 0,20 kg Scharfsinn +3 180s

Wasser 13 Pf 1,30 kg Scharfsinn +3 180s

Premium Brillenpflegeset 170 Pf 0,40 kg Scharfsinn +6 180s

Einfaches Schuhpflegeset 21 Pf 0,40 kg Wendigkeit +3 180s

Premium Schuhpflegeset 170 Pf 0,60 kg Wendigkeit +6 180s

Weißwurscht 6 Pf 0,09 kg

Ausstrahlung, Scharf-
sinn & Physis je +1  
nach dem Mittag 
Wendigkeit -2

300s



   83   

Gegenstände die Lebenspunkte aufüllen
Auch wenn die Angst umgeht in Wolpertshofen, lebst du 
nicht wirklich gefährlich. Aber man kann natürlich mal vom 
Weg abkommen, in ein Räuberlager stolpern und tüchtig 
verdroschen werden. Dann ist es gut, wenn man vorher ein  
einen Teller Rahmschwammerl von der Wirtin gekauft hat.

Icon Name kg Effekt

Bratwurst 15 Pf 0,07 kg Gesundheit +15HP

Breze 5 Pf 0,08 kg
Gesundheit +5HP 
Konzentration +100BM

Champignon 5 Pf 0,02 kg Gesundheit +5HP

Gurke 9 Pf 0,40 kg
Gesundheit +2HP 
Konzentration +2BM

Kamille 2 Pf 0,02 kg
Gesundheit +1HP 
Konzentration +1BM

Käse 21 Pf 0,30 kg
Gesundheit +2HP 
Konzentration +2BM

Löwenzahn 2 Pf 0,03 kg
Gesundheit +0,5HP 
Konzentration +0,5BM

Rahmschwammerl 45 Pf 0,01 kg Gesundheit +50HP

Rettich 3 Pf 0,17 kg
Gesundheit +2HP  
Konzentration +2BM

Schinken 2 Pf 0,20 kg Gesundheit +30HP

Steinpilz 6 Pf 0,40 kg Gesundheit +5HP
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Gegenstände die Konzentration geben

Icon Name kg Effekt

Breze 5 Pf 0,08 kg
Gesundheit +5HP 
Konzentration +100BM

Große Breze 1 Pf 0,3 kg Konzentration +50BM

Gurke 9 Pf 0,40 kg
Gesundheit +2HP 
Konzentration +2BM

Kamille 2 Pf 0,02 kg
Gesundheit +1HP 
Konzentration +1BM

Käse 21 Pf 0,30 kg
Gesundheit +2HP 
Konzentration +2BM

Löwenzahn 2 Pf 0,03 kg
Gesundheit +0,5HP 
Konzentration +0,5BM

Rettich 3 Pf 0,17 kg
Gesundheit +2HP 
Konzentration +2BM

Zwiebel 1 Pf 0,09 kg Konzentration +1BM
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D
u (Valentin Schmidt) befindest dich auf dem Weg 
nach Wolpertshofen, zur Befragung der Einwoh-
ner zwecks Erstellung eines Physikatsberichts. 
Diese Schriftstücke wurden erstmalig auf Wunsch 

von König Maximilian II. von Bayern von den Königlichen 
Landgerichtsärzten für ihr Zuständigkeitsgebiet (Physikat) 
angefertigt. Sie dokumentierten nicht nur die geografischen 
Örtlichkeiten, Flora und Fauna, Wetter, Wirtschaftszweige 
und Daten zur Bevölkerung (Geburten, Eheschließungen 
und Sterbefälle), sondern beschrieben auch die Kleidung, 
Gebräuche, Ernährungsgewohnheiten oder den allgemeinen 
Gesundheitszustand der Einwohner im Königreich Bayern. 
Obwohl natürlich als amtliches Schriftstück niedergeschrie-
ben, zeigen die Physikatsberichte vor allem auch, was der 
Verfasser über Land und Leute dachte. Manch ein Amtsarzt 
hob den Sinn für Reinlichkeit seiner Landsleute hervor, zähl-
te die gängigen Freizeitbeschäftigungen auf (anscheinend 
stand Kegeln hoch im Kurs) oder informierte darüber, dass 
die männlichen Individuen meist nicht schwimmen konn-
ten. 
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3.1	 Die Ankunft im Ort
De Woch fangt scho guat o!
Es ist Montag, der 10. September 1866 um 10 Uhr 10. Du star-
test auf einem Weg, im Hintergrund taucht schon der Kirch-
turm von Wolpertshofen auf. 

Bevor du zur Brücke läufst, die dich ins Dorf bringt, mach 
einen Abstecher nach links und sprich mit dem Jungen. Auf 
dem Weg dorthin hast du schon die Taste Q: „Notizbuch öff-
nen“ gelernt.

Gespräch mit dem Jungen
Die zweite wichtige Taste ist die Taste E. Mit ihr interagierst 
du mit Personen und Gegenständen.  

Drück die Taste E, um mit dem Jungen zu sprechen. Frag ihn, 
was er hier alleine im Wald macht. Nach ein bisschen Small-
talk stimmst du zu, für ihn 10 Schwammerl zu suchen. Damit 
startet die erste Quest Die Ankunft im Ort. 
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