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Für meine Frau,


die mich als Lektorin tatkräftig unterstützt


und ihre Zeit für mich geopfert hat,


und meinen Sohn,


der trotz seines jungen Alters bereits


Ambitionen als Spieler und Autor zeigt.


***




Weiterer Dank gebührt meinen


langjährigen Rollenspielfreunden,


für unzählige inspirierende Spielsitzungen,


sowie meinem Illustrator,


dem es auf phantastische Weise gelungen ist,


meine Visionen graphisch umzusetzen.
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Vorwort


Willkommen, lieber Leser, bei Gaudium Ludendi–Das kompakte Rollenspielsystem.


Kennst du diese Situation: Du liest ein Buch oder siehst einen Film und plötzlich kommst du an einen Punkt, wo du am liebsten in die Geschichte eingreifen würdest? Du möchtest der Hauptfigur einen Tipp geben oder denkst, dass du an seiner Stelle ganz anders gehandelt hättest? Und vielleicht erwacht sogar wieder das Kind in dir, das die Geschichte gerne nachspielen oder, noch besser, ganz eigene Abenteuer in dieser fiktiven Welt erleben möchte?


Vermutlich lautet deine Antwort »ja«, denn andernfalls würdest du dich wohl eher nicht für Rollenspiel interessieren, eine Form von Gesellschaftsspiel, bei welcher all dies möglich wird. Nur mit Bleistift und Papier bewaffnet sowie einigen Würfeln und viel Fantasie, kannst du gemeinsam mit deinen Freunden aufregende Reisen in fremde Welten unternehmen, tapfere Helden und fiese Schurken treffen, Schätze jagen, Rätseln auf die Spur kommen, Intrigen lüften und was euch sonst noch alles einfällt.


Kurz gesagt, ihr erzählt gemeinsam eine spannende Geschichte, wobei ihr nicht nur passive Zuschauer seid, sondern das Geschehen aktiv mitbestimmt.


Und damit dies in für alle Mitspieler nachvollziehbaren, gerechten Bahnen geschieht, stellt Gaudium Ludendi dir die nötigen Spielregeln zur Verfügung. Dabei versteht sich Gaudium Ludendi nicht als das allein seligmachende System. Rollenspiele gibt es inzwischen wie Sand am Meer, sowohl im kommerziellen Bereich, als auch frei und kostenlos aus dem Internet. Für jeden Geschmack und Spielstil sollte sich also etwas finden lassen.


Warum also ein weiteres? Manchmal haben Rollenspieler ganz eigene Vorstellungen, die von keinem der ihnen bekannten Systeme abgedeckt sind und erst umgesetzt werden können, wenn sie sich ihr eigenes Regelwerk zusammengestellt haben.


Und genau das war auch der Grund für die Entstehung von Gaudium Ludendi, einem kompakten Rollenspielsystem, mit leicht zu merkenden Grundregeln, das in beliebigen Genres eingesetzt werden kann, sei es Fantasy, Science-Fiction, Western, Horror, Moderne oder was man sich sonst noch vorstellen kann.


So, und nun genug geplaudert.


Du bist bereits ein alter Hase im Rollenspielgeschäft, der einfach einmal wieder ein neues System ausprobieren möchte? Dann kannst du getrost das folgende Kapitel überspringen, und im übernächsten Kapitel Drei Arten von Regeln auf Seite 20 gleich in die Vollen gehen.


Du hast noch keine so rechte Idee, wie das mit diesem Rollenspiel in der Praxis funktionieren soll? Dann lass dich nun in eine neue Welt entführen…
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Rollenspiel, was ist das?


Schleichen wir uns doch einmal an das Wohnzimmerfenster dort drüben heran.


Es ist später Nachmittag und durch die Scheibe siehst du einige Freunde, die es sich auf dem Sofa und in Sesseln gemütlich gemacht haben. Sie sitzen um einen Couch-Tisch herum, auf dem die üblichen Verdächtigen wie Chips und Cola stehen. Du erkennst aber auch Würfelbecher, kleine Karteikästchen, Schmierpapier und Stifte. Eine der Personen hat außerdem ein aufgeschlagenes Notizbuch auf dem Schoß.


Das Wetter ist warm, und so steht das Fenster ein Wenig offen. Du gehst näher heran und hörst durch den Spalt, wie die Freunde sich über eine Geschichte unterhalten.


Offenbar heißen sie Jochen, Miriam, Christina, Björn und Ralf. Du vermutest eine Theatergruppe, denn ihren Worten entnimmst du, dass Jochen in der Geschichte die Rolle eines Wandermönchs namens Bruder Ignatius spielt. Miriam verkörpert die Musikantin und Tänzerin Cassandra, Christina eine Händlerstochter namens Mechthild und Björn den Freiherrn Radismund von Wolfsfeld, einen verarmten Kreuzritter.


»Dann wird Ralf, der Mann mit dem Notizbuch, wohl der Regisseur sein«, denkst du dir, denn er erklärt den anderen, die ihn gespannt anblicken, gerade die Handlung.


Ihre Charaktere sind anscheinend in eine Verschwörung der Patrizier verstrickt. Im mittelalterlichen Worms um das Jahr 1397 A.D. führt das Abenteuer die vier des nachts zu einem alten, verlassenen Lagerhaus am Rande der Stadt, in dem sie Beweise für die Unschuld von Mechthilds Vater zu finden hoffen.


Ralf beschreibt seinen Freunden die aktuelle Szene. »Ihr betretet das alte Gebäude durch das von Radismund aufgebrochene Fenster und steht in einem düsteren Raum. Das blasse Mondlicht, das über eure Schulter herein scheint, reicht jedoch aus um zumindest die Ausmaße abschätzen zu können: 4 mal 4 Schritt im Grundriss, 3 Schritt hoch. Nachdem sich eure Augen etwas an die Dunkelheit gewöhnt haben, könnt ihr an der Nordwand ein Schreibpult ausmachen. In der Ostwand befindet sich eine geschlossene Tür, der einzige erkennbare Ausgang. Wie ihr vermutet hattet, befindet sich niemand sonst im Raum.«
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So weit, so gut. Doch statt fortzufahren, und seinen Freunden zu erklären, was ihre Figuren nun in diesem Stück tun oder sagen müssen, fragt er lediglich: »Was gedenkt ihr nun zu tun?«


Daraufhin flüstert Björn den anderen in etwas hochnäsigem Tonfall zu: »Wir sollten uns jetzt ganz leise verhalten. Wer weiß, wo der Feind auf uns lauert.«


Jochen blickt zu Ralf. »Ich gehe langsam zum Pult und sehe nach, ob ich irgendwelche Aufzeichnungen finde.«


Miriam holt aus dem Karteikästchen, das vor ihr steht, eine Karte heraus und hält sie Ralf vor die Nase. »In der Zwischenzeit schleiche ich so leise als möglich zur Tür.«


»Ja, die Körperbeherrschung als ›meisterliche Tänzerin‹ sollte dir dabei nützlich sein«, antwortet Ralf. »Würfle bitte, um zu sehen, ob es dir gelingt.«


»Was geht denn jetzt ab?!«, denkst du dir, als Miriam zwei ungewöhnliche Würfel nimmt und würfelt. Die anderen Freunde schauen erwartungsvoll zu.


Ralf betrachtet das Ergebnis und meint dann: »Cassandra bewegt sich flink, aber dennoch völlig lautlos zur Tür, als schwebe sie über dem Boden.«


Zufrieden lächelt Miriam. »Gut, dann lege ich mein Ohr an die Tür und lausche.«


Nun ist es Ralf, der würfelt. Er verdeckt das Ergebnis jedoch mit seinem Würfelbecher, sodass nur er es sehen kann.


»Es ist kein Geräusch hinter der Tür zu vernehmen«, antwortet er schließlich.


Björn flüstert daraufhin zu Christina: »Wir sollten dennoch Vorsicht walten lassen. Seid ihr sicher, edle Mechthild, dass ihr uns wirklich ins Unbekannte folgen wollt?«


Und Christina flüstert mit gespielt genervtem Ton zurück: »Eure Sorge ehrt euch, Radismund, aber wie ich euch bereits gesagt habe: Ich bin kein kleines Kind mehr!«


Mit normaler Stimme wendet sie sich dann an Ralf. »Ich ziehe meinen Dolch unter dem Rock hervor und halte ihn Radismund unter die Nase.«


Dann wieder flüsternd an Björn gewandt: »Ich kann gut auf mich aufpassen. Und nun lasst uns endlich voran schreiten. Mein Vater sitzt schon lange genug im Kerker.«


Ralf richtet nun seine Aufmerksamkeit auf Jochen. »Nachdem du das Pult näher betrachtest«, erklärt er diesem, »erkennst du an der dicken Staubschicht schnell, dass es schon länger nicht mehr benutzt wurde und keine Schriftstücke darauf liegen.«


Auch Jochen zeigt nun Ralf verdeckt eines seiner Karteikärtchen. Da er ganz nah am Fenster sitzt, mit dem Rücken zu dir, erkennst du die Aufschrift: »sehr ausgeprägtes Gespür für Verborgenes«
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»Bruder Ignatius untersucht das Pult genauer«, sagt er dabei zu Ralf.


Ralf würfelt erneut, überlegt kurz und reicht Jochen dann einen kleinen Zettel. Als dieser ihn liest, siehst auch du was darauf geschrieben steht: »Geheimfach: alter Schlüssel, 5 Goldstücke«


Langsam beginnt es dir zu dämmern: Hier wird gar kein vorgegebenes Theaterstück geprobt.


Die Freunde scheinen ein Spiel zu spielen. Eine Art von Cowboy und Indianer, nur ohne herumzurennen.


Und weil Ralf, der sich wohl den Hintergrund zu dieser Geschichte ausgedacht hat, das Spiel leitet, läuft das ganze hier auch etwas koordinierter ab als bei euch Kindern früher.


Trotz aller Freiheit, gibt es wohl irgendwelche Regeln, anhand derer bestimmt wird, wer was tun kann, und welche Konsequenzen dies hat.


»Nicht schlecht«, denkst du dir. »So gibt es keinen Streit mehr. ›Ich erschieß’ dich.‹ ›Nein, ich hab dich zuerst erschossen.‹ ›Nein, ich!‹ …«


Du wendest dich wieder Jochen zu, der den Zettel gelesen hat und nun auf einer anderen Karteikarte, die mit »Ausrüstung« beschriftet ist, etwas einträgt. Dann berichtet er der Gruppe mit leiser aber wichtigtuerischer Stimme: »Seht nur meine Schäflein, was der Besitzer dieser Stätte in diesem staubigen Geheimfach vergessen hat: einen alten Schlüssel. Wo der uns wohl Einlass gewähren mag?«


Daraufhin Miriam zu Jochen: »Sehr gut, Bruder. Sonst habt ihr nichts gefunden?«


»Nein. Wir müssen Wohl oder Übel weiter suchen«, antwortet dieser.


Miriam zieht skeptisch die Augenbraue hoch. »Na gut. Vorsichtig öffne ich die Tür. Was sehe ich?«


»Ich ziehe mein Schwert und schaue vorsichtig in den dahinter liegenden Raum«, beeilt sich Björn schnell kundzutun.


Der Spielleiter erklärt den beiden: »Die Tür ist nicht abgesperrt und öffnet sich mit einem leisen Knarren. Dahinter befindet sich ein größerer Raum. Aufgrund der Dunkelheit kannst du nicht mehr erkennen. Scheinbar besitzt er keine Fenster oder diese sind mit Läden verschlossen.«


»Ich schließe zunächst die Tür wieder und entzünde meine Fackel«, sagt Miriam. »Anschließend öffne ich die Tür erneut und leuchte hinein.«


Ralf beschreibt den Spielern, was sie sehen.


»Nach einer Minute brennt die Fackel und mit ihrem Schein gelingt es dir gerade so, die 20 mal 10 Schritt große und 6 Schritt hohe Halle auszuleuchten, wobei ihr zu den Wänden hin nur düstere Schemen erkennen könnt. Offensichtlich handelt es sich um den eigentlichen Lagerraum, der jedoch bis auf einige hölzerne Kisten und Fässer leer geräumt wurde. Der Raum, aus dem ihr gerade kommt, scheint wohl die südwestliche Ecke des Hauses einzunehmen, wodurch sich im Nordwesten ein Bereich ergibt, den ihr von eurer Position aus nicht einsehen könnt. In der Nordwand erkennst du das große, zweiflügelige Tor, durch das wohl normalerweise die Wagen der Händler be- und entladen wurden. Niemand ist zu sehen.«


Während Jochen auf einem Schmierzettel, anhand des Gehörten einen Grundriss des Gebäudes zeichnet, flüstert Björn mit Miriam. »Fräulein Cassandra, wärt ihr wohl so frei, mir die Fackel zu reichen. Ich gehe vor und sehe nach ob es sicher für euch ist.«


»Papperlapapp! Jetzt habt euch mal nicht so! Wir gehen alle hinein«, unterbricht ihn Christina leise. In normaler Lautstärke fügt sie hinzu: »Ich drücke mich an den beiden vorbei und sehe mich in der Halle um.«


»Ich gehe hinterher und leuchte ihr«, erklärt Miriam.


Daraufhin flüstert Jochen schmunzelnd zu Björn: »Nun, als ihr euch auf den Kreuzzügen vergnügt habt, hat sich einiges beim Weibervolk getan. Ich klopfe dir auf die Schulter und sehe mir dann die Kisten an.«


Björn schmunzelt ebenfalls. »Radismund macht einen verdutzten Gesichtsausdruck, geht dann aber schulterzuckend ebenfalls in den Raum. Ich bleibe aber dennoch wachsam und erkunde zunächst den nicht einsehbaren Teil der Halle.«


Während sich alle an den Chips bedienen, beschreibt Ralf das fiktive Lagerhaus: »Die hier gelagerten Güter machen einen recht vergessenen Eindruck. Überall liegt eine dicke Staubschicht, eines der Fässer ist umgestoßen und sein Inhalt, der wohl vor langer Zeit aus seinem zerschlagenen Deckel geflossen war, ist bereits verdunstet. Auch in dem bisher nicht einsehbaren Teil der Halle befindet sich außer einigen gestapelten Kisten nichts Besonderes. Einige davon sind zerbrochen und ihr fauliger Inhalt, der wohl einst Lebensmittel darstellte, liegt auf dem Boden verstreut. Ansonsten sind keine Schäden oder Verwüstungen am Lagerhaus zu erkennen.«


»Verdammt!«, meint Miriam, »Nichts und niemand hier. Und es gibt auch keinen weiteren Raum, in dem wir unser Glück versuchen könnten. Wir sind wohl der falschen Spur gefolgt.«
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Jochen antwortet: »Da magst du wohl recht haben, mein Kind. In dem Gerümpel werden sie die Schriftrollen wohl kaum aufbewahren, aber ich sehe trotzdem einmal nach. Radismund, geht ihr mir flugs zur Hand?«


Björn seufzt. »Wenn es denn sein muss, Bruder. Ich stecke mein Schwert weg und helfe ihm.«


»Ihr verbringt also einige Zeit damit, die übrigen Kisten zu öffnen und deren Inhalt zu durchsuchen«, erklärt Ralf den Spielern. »Außer alten, verdorbenen Lebensmitteln und billigem Hausrat ist aber nichts zu finden. Eine Kiste ist sogar ganz leer.«


Christina runzelt die Stirn. »Mechthild läuft nachdenklich auf und ab und spielt dabei mit ihrer Halskette. Sehr seltsam. Irgend etwas haben wir übersehen. Es widerstrebt meiner Händlerseele, ein unzerstörtes, noch so gut erhaltenes Lagerhaus bis auf diesen Plunder leer stehen zu lassen. Und den geldgierigen Patriziernwird es nicht anders gehen. Es sei denn, sie wollen hier irgend etwas verbergen, das kein Lagerarbeiter und Kistenschlepper zufällig entdecken soll. Cassandra, deine Truppe hat doch des nachts geheimnisvolle Personen hier herumschleichen sehen?«


»Ja, und einer hat die Halle durch das Haupttor betreten«, antwortet Miriam.


Björns Interesse scheint geweckt. »Dann müsste der Halunke ja Spuren hinterlassen haben, nachdem er eingetreten ist. Ich untersuche mal den Boden vor dem großen Tor in der Nordwand.«


Er zeigt dem Spielleiter verdeckt ein Karteikärtchen. Dieser würfelt und fragt dann: »Soll ich es aufschreiben?«


»Nicht nötig«, antwortet Björn, »ich sag es sowieso.«


Ralf nickt. »Ok, als ›routinierter Jäger‹, entdeckst du Fußspuren im Staub vor dem Tor. Durch euer Herumlaufen sind sie aber kaum noch zu erkennen. Trotzdem entdeckst du zusätzlich noch eine Schleifspur, die vom Tor zu den leeren Kisten im nordwestlichen Eck führt.«


Erfreut erklärt Björn: »Ich untersuche fachkundig den Staub vor dem Tor. Dann gehe ich grummelnd und einen finsteren Blick auf Mechthild werfend zu der leeren Kiste im nordwestlichen Eck der Halle. Der Spur hier nach zu urteilen, wurde der Inhalt dieser Kiste wohl zur Tür geschleift.«


»Vielleicht war es ja umgekehrt«, spekuliert Miriam. »Vielleicht haben sie ja etwas herein geschleppt, um es zusammen mit dem Dokument zu verstecken: nämlich das Opfer.«


Björn blickt sie mit gespielter Hochnäsigkeit an. »Verehrtes Fräulein Cassandra, euren liebreizenden Augen wird sicherlich nicht entgangen sein, dass sich hier weder das eine noch das andere befindet.«


»Habt ihr denn auch mal unter der Kiste geschaut, Radismund? Vielleicht gibt es da eine Falltür«, antwortet Miriam provokativ.


»Beim Kreuze unseres Herrn, Jesus Christus!«, stößt Jochen hervor. »Ein gescheites Mädchen. Der Versuch kann nicht schaden.«


Björn: »Ich schiebe mal die Kiste bei Seite.«


Christina: »Ich trete neugierig hinzu.«


Miriam: »Ich ebenfalls.«


»Die Kiste ist wohl irgendwie am Boden befestigt, denn sie lässt sich nicht verschieben«, erklärt Ralf.


Jochen zeigt Ralf verdeckt ein Karteikärtchen, unter Anderem mit der Aufschrift »sehr gutes Gespür für Verborgenes«. »Lasst mich mal sehen!«


Ralf würfelt und sieht im Notizbuch nach. »Du untersuchst die Kiste genauer, während die anderen dir neugierig über die Schulter blicken. Im Inneren, am Boden der Kiste, entdeckst du ein kleines, unscheinbares Schlüsselloch.«


»Gepriesen sei der Allmächtige!«, ruft Jochen.


Und Christina fügt hinzu: »Na also, da habt ihr ja endlich ein Schloss für euer altes Schlüsselchen, Bruder.«


Jochen wendet sich erneut an Ralf. »Ich probiere den Schlüssel gleich mal aus.«


»Er passt und ihr hört ein leises Klicken als du ihn herum drehst«, antwortet dieser.


Nun wendet sich Björn an Ralf. »Ich versuche, die Kiste anzuheben.«


»Die gesamte Kiste lässt sich wie der Deckel einer Falltür zur Seite klappen«, erklärt dieser, »und gibt euch den Blick auf eine schmale Treppe frei, die hinab in die Finsternis führt.«


Björn reibt sich die Hände. »Jetzt wird die Sache langsam interessant. Wie damals als wir in das Versteck der Sarazenen eindrangen. Ich ziehe mein Schwert, dann steige ich langsam die Treppe hinunter.«


»He da! Wartet Kreuzfahrer!«, ruft Miriam. »Wir kommen natürlich mit.«


Irgendwie hast nun auch du Blut geleckt. Du bist tatsächlich neugierig, welche Überraschungen sich Ralf für die Charaktere im finsteren Keller ausgedacht hat, und wie die Geschichte ausgehen wird.


Und obwohl du bisher nur einen kleinen Ausschnitt eines offenbar viel längeren Abenteuers beobachtet hast, erahnst du die unbegrenzten Möglichkeiten, die in dieser Art von Spiel stecken.


Wie bei den meisten Gesellschaftsspielen nimmt natürlich auch hier die soziale Komponente einen wichtigen Platz ein, die Interaktion zwischen allen Beteiligten, das gemeinsame Erzählen und Erleben einer spannenden, abenteuerlichen Geschichte.


Zwischendurch bleibt immer wieder Zeit, um auf die individuellen Eigenarten der Charaktere einzugehen. Diese sind es schließlich, welche aus anonymen und austauschbaren Spielfiguren, schillernde Persönlichkeiten machen, so wie du sie in guten Romanen und Filmen liebst. Kleine Sticheleien unter Freunden und Geheimnisse gehören hier ebenso dazu, wie besondere, immer wiederkehrende Sprech- und Verhaltensweisen.


Und das tollste: Die Spieler arbeiten nicht gegeneinander, wobei jeder versucht zu gewinnen, sondern sie müssen gemeinsam die Aufgaben bewältigen, die ihnen der Spielleiter auf ihrem Weg durch die Geschichte stellt.


Um hierbei die Erfolge der Spieler und die Entscheidungen des Spielleiters nicht rein willkürlich festlegen zu müssen, sondern sie nachvollziehbar und stringent zu gestalten und niemanden zu benachteiligen, benötigt man klare Spielregeln, welche auch die verschiedenen Fähigkeiten der Charaktere berücksichtigen. Und genau solche Regeln findest du in diesem Buch.


Also zieh dich nun von deinem Platz unter dem Fenster deiner Nachbarn zurück und lerne das Regelsystem in den folgenden Kapiteln genauer kennen. Dann wirst auch du bald in der Lage sein, solche fantastischen Abenteuer zu erleben…
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Drei Arten von Regeln


Gaudium Ludendi unterscheidet drei Arten von Regeln unterschiedlicher Komplexität, denen jeweils ein eigenes Kapitel gewidmet ist.


Welche der Regeln du und deine Freunde verwenden, liegt ganz bei euch, ihr müsst euch nur vor dem Abenteuer darauf einigen.


Oftmals kann es sinnvoll sein, zuerst mit den Grundregeln zu beginnen, und dann von Spielsitzung zu Spielsitzung immer mehr Regeln hinzuzunehmen.


Darüber hinaus gilt auch hier die goldene Regel jedes Rollenspiels: es gibt keine richtige oder falsche Art zu spielen. Du und deine Gruppe, ihr seid die Spieler, also spielt das Spiel nach eurem Geschmack. Wenn euch irgendwelche Regeln stören, lasst sie einfach weg, oder ersetzt sie durch eigene. Wichtig ist nur, dass ihr innerhalb eurer Spielgruppe einen gewissen Konsens findet, und gemeinsam Spaß habt.


Und dies soll auch der Name dieses Rollenspielsystems ausdrücken, »Gaudium Ludendi«, der lateinische Ausdruck für »die Freude am Spielen«.
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Grundregeln: einsteigerfreundliche Regeln für schnelles Spielen zwischendurch, evtl. mit Kindern
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Erweiterungsregeln: optionale Regeln, um das Spiel detailreicher zu gestalten
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Hard-Core-Regeln: optionale Regeln für Freaks, die Wert auf komplexe Simulationen legen
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Grundregeln


Die Helden…


Jeder Spieler verkörpert in einer Gaudium Ludendi Rollenspielsitzung die Rolle einer der Hauptfiguren oder auch Spieler-Charaktere (SC), um welche sich die Geschichte drehen wird.


Als Spieler darfst du deinen Charakter nach deinen Vorstellungen gestalten und versuchen, seine Persönlichkeit auf erzählerische Weise so lebendig wie möglich darzustellen. Du entscheidest, was deine Figur während des Abenteuers tut, und der Spielleiter entscheidet dann, unter Berücksichtigung der Regeln, welchen Einfluss dies auf den weiteren Verlauf der Handlung hat.


Alle übrigen Figuren, denen die Spieler-Charaktere während ihres Abenteuers begegnen, werden durch den Spielleiter verkörpert, weswegen sie auch als Nicht-Spieler-Charaktere (NSC) bezeichnet werden.


Hast du die Rolle des Spielleiters übernommen, so gehört es zu deinen Aufgaben, dir diese Personen auszudenken, ihre wahren Absichten festzulegen, ihre Pläne, ihre Fähigkeiten und die Rolle, welche sie in der Geschichte spielen. Anhand dieser Informationen entscheidest du dann während des Spiels, wie sie auf das Verhalten der Spieler-Charaktere reagieren und wie sich ihre Pläne, bzw. sie sich selbst im Laufe der Zeit verändern.


…ihre Merkmale…


Jeder Charakter wird durch verschiedene Merkmale (MM) bestimmt.


Manche Merkmale sind einfach nur Beschreibungen, um sich eine Vorstellung vom Charakter machen zu können, andere wiederum sind mit gewissen Regelmechanismen verbunden, die während des eigentlichen Spiels zum tragen kommen.


Welche Arten von Merkmalen dies genau sind und wie sie in Gaudium Ludendi verwendet werden, erfährst du in den nächsten Abschnitten.


Du kannst alle Merkmale auf handlichen Karteikarten festhalten, damit du sie während des Spiels immer griffbereit hast und bei Bedarf dem Spielleiter bequem über den Tisch reichen kannst.


Vordrucke zum Kopieren, für den privaten Gebrauch, findest du am Ende dieses Buches (siehe Kapitel Vordrucke auf Seite →) oder zum Herunterladen auf www.gaudiumludendi.de.


Letztere sind als bequemes PDF-Formular gestaltet. Du kannst es am Computer ausfüllen, ausdrucken und die einzelnen Karteikarten ausschneiden.


…und ihre Rolle


Jeder Charakter wird in Gaudium Ludendi durch seine Rolle (RO) beschrieben. Diese fasst in kurzen, prägnanten Stichwörtern all jene Merkmale zusammen, welche die Figur zu genau der Person machen, die sie eben ist, d. h. ihre Fähigkeiten definieren und ihre Handlungsweise prägen.


Im Prinzip kannst du dir dies wie die Rollenbeschreibungen vorstellen, die oftmals in der Einleitung von Theatermanuskripten aufgelistet werden, um in wenigen Worten die auftretenden Personen des Stücks vorzustellen, die dramatis personae.


Hier sind ein paar Beispiele aus Minna von Barnhelm, einem Lustspiel von Gotthold Ephraim Lessing: »MAJOR VON TELLHEIM, ein verabschiedeter Offizier«, »JUST, Bedienter des Majors«, »PAUL WERNER, gewesener Wachtmeister des Majors«


Aber auch mit den Charakterklassen, wie du sie vielleicht aus anderen Rollenspielsystemen kennst, hat die Rolle eine gewisse Ähnlichkeit, z. B. »Krieger«, »Magier« oder »Dieb«.


Zwar sind diese Beschreibungen nicht sehr ausführlich, aber sie vermitteln zumindest eine erste Vorstellung davon, was von diesem Charakter zu erwarten ist.


Die Rolle eines Charakters in Gaudium Ludendi leistet dies ebenfalls, sie enthält allerdings mehr Details. Es müssen mindestens folgende Informationen enthalten sein:
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Kultur/Spezies (K/S): Alter, Spezies, Geschlecht, Kultur, Schulbildung, sozialer Stand, Gegend der Herkunft (bei Tieren eher der Lebensraum)
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Hauptbeschäftigung (HB): genau ein Beruf oder eine Lebensweise, um sich sein täglich Brot zu verdienen
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Nebenbeschäftigung (NB): mehrere Hobbys, Nebenjobs oder sonstige Interessen







Diese Wissensgebiete (WG) sind für die Regelmechanismen von Gaudium Ludendi relevant, denn sie beschreiben, womit sich der Charakter beschäftigt und in welchen Bereichen des Lebens er sich auskennt.


Im Beispiele: Merkmale auf Seite → stellt dieses Buch eine Liste von Beispielen für Wissensgebiete vor, wie sie in den verschiedensten Abenteuern vorkommen können. Von dieser kannst du dich inspirieren lassen oder sie direkt verwenden, wie sie ist.


Ein Wissensgebiet definiert dabei die gesamte Menge an Wissen, Erfahrung und Fähigkeiten, die dein Charakter aufgrund dieses einen Lebensbereichs besitzt. Welche das genau sind, legst du zusammen mit dem Spielleiter fest.


Dabei kann es durchaus zu Überschneidungen zwischen verschiedenen Wissensgebieten kommen. Das heißt, bestimmte Fähigkeiten erhält dein Charakter vielleicht nur aufgrund eines bestimmten Wissensgebietes, andere wiederum sind gleichzeitig durch mehrere solcher Merkmale abgedeckt. Und umgekehrt kann ein und dieselbe Fähigkeit bei unterschiedlichen Charakteren in unterschiedlichen Wissensgebieten enthalten sein kann.


Beispiel: Meister Gandrick besitzt in seiner Rolle die Hauptbeschäftigung »Schuster« und hat dadurch natürlich Kenntnisse über die Herstellung von Schuhwerk.


Dies beinhaltet z. B. das Wissen wie die Einzelteile für die verschiedenen Schuhformen zugeschnitten werden müssen, wie man die Füße ausmessen muss, welche Preise man dafür verlangen kann, welche Modelle bald modern sein werden, usw. Darüber hinaus versteht er natürlich auch etwas vom Einkauf, der Verarbeitung von Leder und vom allgemeinen Gildenwesen in der Stadt.


In Letzteren steht ihm sein Nachbar Tornhold in nichts nach, denn dieser geht der Hauptbeschäftigung »Sattler« nach. Auch er ist Mitglied einer Gilde und kauft und verarbeitet die selben Rohstoffe für seine Waren. Doch anstelle von Kenntnissen über menschliche Füße benötigt er Kenntnisse über die Anatomie von Pferden und Arbeitstieren…
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Und selbst wenn es sich inhaltlich um das gleiche Wissensgebiet handelt, willst du es für verschiedene Charaktere vielleicht sogar mit unterschiedlichen Stichwörtern beschreiben, um das Konzept, das hinter dieser Rolle steckt, besser hervorzuheben.


Statt also z. B. allen Charakteren in der Gruppe die Hauptbeschäftigung »Einbrecher« zu geben, könnte einer ein »Fassadenkletterer«, ein anderer ein »Tresorknacker«, und wieder ein anderer ein »Brecheisenschwinger« sein.


Darüber hinaus kannst du die Stichwörter noch zusätzlich mit Adjektiven ausschmücken, um die wichtigen Aspekte der Persönlichkeit, und damit der Verhaltensweise, deines Charakters deutlich zu machen.


Einzelne Aspekte, welche für das Spiel nicht relevant sind, kannst du nach Abstimmung mit dem Spielleiter auch weglassen. So wäre es z. B. unsinnig, darauf hinzuweisen, dass der Charakter von der Spezies »Mensch« ist, wenn sowieso alle oder zumindest die meisten Personen im Abenteuer Menschen sind.


Auch kannst du oft das Geschlecht des Charakters in der Spezies- oder Berufsbezeichnung verpacken, anstelle es extra aufzuführen, also »Bäckerin« anstelle von »weiblicher Bäcker« oder »Zwergin« anstelle von »weiblicher Zwerg«.





	Menschen (Jahre)

	Merkmale

	Tiere

	Merkmale





	Greis (71–∞)

	1 K/S

	1 HB

	3 NB

	Altes Tier

	1 K/S

	1 HB

	1 NB





	Ältere Person (51–70)

	1 K/S

	1 HB

	2 NB

	Tier

	1 K/S

	1 HB

	–





	Mittleres Alter (31–50)

	1 K/S

	1 HB

	2 NB

	Jungtier

	1 K/S

	1 HB

	–





	Erwachsener (18–30)

	1 K/S

	1 HB

	2 NB

	Tierkind

	1 K/S

	–

	–





	Jugendlicher (13–17)

	1 K/S

	1 HB

	2 NB

	Tierbaby

	1 K/S

	–

	–





	Kind (8–12)

	1 K/S

	–

	2 NB

	

	

	

	





	Kleinkind (3–7)

	1 K/S

	–

	1 NB

	

	

	

	





	Baby (0–2)

	1 K/S

	–

	–

	

	

	

	







Tabelle 1: Alterskategorien


Das macht die Rolle übersichtlicher und leichter zu lesen.


Was das Alter des Charakters anbelangt, so kann man natürlich die exakten Jahre angeben. Für das Rollenspiel reichen aber meistens ein paar grobe Kategorien aus. Schließlich macht es bei der Beurteilung von Fähigkeiten und Verhaltensweise keinen großen Unterschied, ob der Mensch nun 21 oder 22 Jahre alt ist. Befinden sich beide aber in verschiedenen Lebensabschnitten, so ist der Unterschied viel offensichtlicher, z. B. bei einem junger Burschen und einem alten Greis.


Die Kategorien, die bei Gaudium Ludendi verwendet werden, sind in Tabelle 1: Alterskategorien aufgelistet. Sie bestimmen, welche der oben aufgeführten Merkmale (Kultur/Spezies, Hauptbeschäftigung, Nebenbeschäftigungen) dein Charakter in diesem Alter besitzen darf.


Wenn du dir schließlich über die gesamte Rolle deines Charakters im Klaren bist, notierst du sie auf dem dafür vorgesehenen Karteikärtchen. Die Stichwörter, welche seine verschiedenen Wissensgebiete beschreiben, markierst du dadurch, dass du die Abkürzung des jeweiligen Typs in Klammern dahinter setzt.


[image: ]


Oben rechts auf der Karte kannst du ankreuzen, ob der Charakter nach den Grundregeln, den Erweiterungsregeln oder den Hard-Core-Regeln erstellt wurde.


Beispiel: Als sich die Tür zur Druckschleuse öffnet, und der ausströmende Dampf sich langsam verzieht, blicken die Spieler-Charaktere in die Läufe eines halben Dutzend Laserpistolen. Ihr Widersacher und seine Crew erwarten sie bereits: »Captain Turon Vent, der berüchtigte Weltraumpirat (HB), besessene Glücksspieler (NB) und verführerische Casanova (NB) mittleren Alters aus den Mars-Kolonien (K/S)«


Während der letzten Tage hatten sie vieles über ihn herausgefunden. Der stattliche Mann wurde vor 41 Jahren in den Mars-Kolonien geboren und verdient sich seinen Lebensunterhalt durch raffiniert geplante Überfälle in der ganzen Galaxie. Seine privaten Leidenschaften, das Glücksspiel und schöne Frauen, haben ihn nun nach »Étoile Rouge« geführt, der Vergnügungsraumstation des Gangster-Bosses Marquis. Dorthin haben die Spieler-Charaktere ihn verfolgt und sind ihm nun geradewegs in die Falle gelaufen…
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Beispiel: Der Mond scheint hell über dem kristallklaren See auf der einsamen Waldlichtung. Friedlich liegt das Zirpen der Grillen in der warmen, mediterranen Luft. Dann zerreißt ein greller Ton die romantische Stille.


»Aphidas, ein jugendlicher Zentaur (K/S), heißsporniger Krieger (HB), Jäger (NB) und wilder Lautenspieler (NB) von der antiken Peloponnes (K/S)« sitzt am Ufer und stimmt ein lautes, ziemlich primitives Trinklied an.


Mit seinen 16 Lenzen ist er noch wilder und heißsporniger, als die griechischen Zentauren sowieso schon sind. Wie viele seiner Kultur, wurde er zum Krieger ausgebildet, und frönt in seiner Freizeit der Jagd. Seine Mutter brachte ihm außerdem das Lautespielen bei, da er, wie viele Jugendliche Musik liebt, nur eben auf die rebellische Art und Weise…


Beispiel: »Ein altes Hyänen-Weibchen (K/S), Aasfresserin (HB) und Jägerin (NB) aus der Steppe Afrikas (K/S)« kauert hinter einem großen Stein, leckt seine Wunden und kocht vor Wut.


Nun waren die haarlosen Zweibeiner zu weit gegangen. Nicht nur, dass sie in ihren Lebensraum eingedrungen waren, ihre Heimat, in der sie aufgewachsen war und sich auskannte, jetzt hatten sie auch noch ihr Rudel angegriffen. Die Hyänen bestreiten ihr Leben hauptsächlich als Aasfresser. Die älteren Tiere hatten zwar lange genug gelebt, um sich zusätzlich auch noch rudimentäre Fähigkeiten als Jäger anzueignen, aber sie waren nie eine Bedrohung für die Zweibeiner gewesen. Das würde sich morgen ändern…


Beispiel: Als die Spieler-Charaktere den Hauptraum der Disco betreten, scheint sie der mächtige Bass des Techno-Beats unmittelbar wieder hinaus katapultieren zu wollen. Ihr Blick schweift über die Tanzfläche und bleibt dann an den großen Boxen hängen, die am Rande stehen. Die hübsche, junge Frau, die auf einem der Lautsprecher tanzt, muss das fehlende Gruppenmitglied sein, welches ihr Kontaktmann ihnen beschrieben hatte:


»Marie-Claire, eine heimliche Fassadenkletterin (HB), hübsche Disco-Queen (NB) und Kunstkennerin (NB) aus der gebildeten Pariser Oberschicht (K/S)«
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Wenn man sie so ihrem Hobby nachgehen sah, mochte man gar nicht glauben, dass sie Hauptberuflich Einbrecherin war, und sich außerdem auch noch mit der klassischen und modernen Kunst auskannte, wenn auch nur in begrenztem Rahmen. Sie würde das Team für den geplanten Coup perfekt ergänzen…


Nicht jeder ist gleich


Nicht alle Menschen sind gleich. Das gilt natürlich auch für die Charaktere. Sind sie außerdem noch von unterschiedlicher Spezies, mit abweichenden körperlichen und geistigen Eigenschaften, so muss dies ebenfalls berücksichtigt werden.


Deshalb darfst du für deinen Helden sogenannte Besonderheiten (BS) festlegen, aufgrund derer er sich von einem gewöhnlichen Menschen unterscheidet, und die seine Handlungsmöglichkeiten erweitern oder einschränken.


Hierbei musst du jedoch für jede Besonderheit, die für ihn von Vorteil ist, zum Ausgleich auch eine hinzufügen, welche ihm Nachteile einbringt.


Die wichtigsten Besonderheiten kannst du als Adjektive in die Beschreibung der Rolle aufnehmen. Für solche, die sich aus der Spezies ergeben, reicht es in der Regel aus, dass die Spezies an sich erwähnt wird. Besonderheiten allerdings, die sich auf Grund der individuellen Veranlagung oder dem bisherigen Lebensweg des Charakters ergeben, können auch explizit erwähnt werden, z. B. »blinder Flötenspieler« oder »starker Polizist«.


Hierbei markierst du die entsprechenden Wörter in der Rolle durch die Abkürzung für Besonderheiten »BS«, die du in runden Klammern dahinter setzt. So kannst du sie leichter von den anderen, ausschmückenden Stichwörtern unterscheiden, welche lediglich die Wesenzüge deines Helden beschreiben, um ihn individueller zu gestalten ohne ihm aber direkte Vor- oder Nachteile zu bieten.
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Im Beispiele: Merkmale auf Seite → stellt dieses Buch eine Liste von Beispielen für Besonderheiten vor, wie sie in den verschiedensten Abenteuern vorkommen können. Von dieser kannst du dich inspirieren lassen oder sie direkt verwenden, wie sie ist.


Beispiel: Die Lichter im Zuschauerraum des kleinen Nachtclubs in Las Vegas gehen aus. Ein einzelner Spot geht an und setzt die imposante Gestalt auf der Bühne gekonnt in Szene: »Madame Ileana, eine Hypnose-Künstlerin (HB), Geheimagentin (NB) und Vogelzüchterin (NB) mittleren Alters aus den USA (K/S), mit fesselndem Blick (BS) und wiederkehrenden, belastenden Alpträumen (BS)«


Mit ihrer Hypnose-Show, und dem schwarzen Raben auf ihrer Schulter, ist die Zigeunerin der Star des Abends.


Die Besonderheit »fesselnder Blick« verbessert ihre Erfolgschance erheblich, andere Menschen durch Hypnose zu manipulieren. Sie alle werden zu ihren willenlosen Marionetten und gehorchen all ihren Befehlen, und das nicht nur auf der Bühne…


Der letzte Schliff


Nachdem du dir zusammen mit dem Spielleiter über die Rolle deines Charakters klar geworden bist, solltest du dir Gedanken über weitere Details und den Hintergrund deines Charakters machen.


Im Gegensatz zur Rolle haben diese zwar keinen direkten Einfluss auf die Spielregeln, sondern sind lediglich von beschreibender Art, sie sind aber eine gute Hilfe, um die Person, die hinter dem Charakter steckt, glaubwürdig darzustellen.


Viele Rollenspieler bevorzugen es daher, eine kleine Hintergrundgeschichte zu ihrem Charakter zu schreiben. So weit musst du sicherlich nicht immer gehen, aber du solltest dir bei der Erschaffung deines Helden zumindest zu den folgenden Merkmalen ein paar Gedanken und Notizen machen, um dem Charakter den letzten Schliff zu geben:
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Persönliches: Spitzname, Titel, Vorname, Familienname, Größe, Gewicht, Erscheinung (Aussehen, Auftreten), Persönlichkeit (Verhaltensweise, psychische Eigenarten, Lebenseinstellung)
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Ausrüstung: Kleidung, Geld, Ausweise, Proviant, Waffen, Rüstungen, Werkzeuge,…
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Sonstiger Besitz: Konten, Immobilien, Ländereien, Wertpapiere, Firmen, Fahrzeuge,…
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Hintergrund: Religion, Ziele, Lebenslauf, Familie, Freunde,…
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