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Was ist eigentlich ein NSC¥?

o NSC: Nicht Spieler Charakter*

o Figuren, die nicht von den Spielenden
gefuhrt werden

o NSCs werden folglich im Spiel
von der Spielleitung dargestellt.

o NSCs konnen eng in die Handlung
eingebunden sein oder sie bevdolkern
als Statisten die Spielwelt.

o ©Sie dienen der Vermittlung von
Hintergrundinformationen uber die

Spielwelt bzw. die dort stattfindende
Handlung.

* Klugscheifmodus an: Es musste eigentlich NSF heiflen, Nicht-Spieler-Figur.



Ll

Frmittlungsabenteuer® H&?

o Das kann in einem klassischen Krimi-Rollenspiel sein, wie z.B.
Private Eye, solchen mit marchenhaften Elementen wie Vaesen
oder das cineastische Detektiv-Rollenspiel City of Mists.

o Im Kklassischen Horror-Rollenspiel Cthulhu wird ebenfalls
recht haufig ermittelt und die Figuren der Spielenden heifden
sogar Investigator:innen.

o Aber auch in der klassischen Fantasy, Science Fiction oder in
Near-Future-Settings wie 2um Beispiel Shadowrun wird
recherchiert, man muss einen Mord aufklaren oder finstere
Machenschaften Aufdecken.

Wichtig ist sind bei Ermittlungsabenteuern meist folgende Elemente:

« Hs gibt ein Verbrechen / ein Geheimnis / mysteridose Vorkommnisse.

* Die S8Cs mussen herausfinden was vor sich geht / die Schuldigen
dingfest machen /Schlimmeres verhindern / die Welt vor dem
Untergang bewahren.



Die (unangenehme?) Wahrheit

s gibt/de perickte Art,

NSO zu enitwickeln!

Es gibt ganz unterschiedliche Angsatze, wie man NSCs bauen bzw.
entwickeln kann. Vieles ist Geschmackssache, je nachdem wie man gerne

arbeitet, was einem personlich wichtig ist und welche Vorlieben und
Anspruche am Spieltisch herrschen.



(e |

B89,81Cs vorab

Deine NSCs sollten einpragsam und
unterhaltsam sein.

Tolle NSCs sgind handlungsrelevant
und bringen den Plot voran.

Sowohl Funktion als auch Motivation
sind von gZentraler Bedeutung beim
Erschaffen von NSCs.

Gut designte NSCs sgollten den SCs
nicht die Show stehlen.

Bei Ermittlungsabenteuern mussen
NSCs auch Fehler machen durfen und
Schwachen haben, damit man sie
uberhaupt erwischen kann.



Wie und wo anfangen®

Was war zuerst da: der Plot oder der NSC?

Oft gibt ein Dbereits vorhandener Plot wvor,
welche NSCs gebraucht werden oder hilfreich
sind, um Informationen zu vermitteln und den
Plot:voranzutreiben ..

Beispiele:

 Der Plot schreit formlich nach einem verruckten
Wissenschaftler als Antagonisten oder vielleicht
einer ausgestiegene Kultistin als Verbundeten.

 Jemand wurde ermordet Die SCs werden zwangs-
laufig mit Personen vom oOrtlichen Polizeirevier
oder sogar einer Privatdektivin in Kontakt treten.



' Wo und wie anfangen®

Was war zuerst da: der NSC oder der Plot? b

Manchmal entsteht der Plot aber auch erst
durch die Idee fur einen spannenden NSC oder
eine Ortlichkeit.

Die Motivation, Figenheiten und die Geschichte
dieser Figur kann dann den Plot inspirieren.

Beispiele:

e Du wolltest schon immer ein Abenteuer bauen, wo
die Superschurkin eine Bibliothekarin ist.

« Von einer Horror-Serie ingpiriert, beschlief3t du,
dass das nachste Szenario in einem Ferienlager
spielen so0ll, in dem ein Serienmodrder sein Unwesen
treibt. Ein Teil der Figuren sind somit vorgegeben.



BExkurs: Inspiration fur Uninspirierte

Wie immer gilt: Niemand muss zwingend das Rad neu erfinden.

Beigpiele:

o TFilme und Serien kénnen hervorragende Vorlagen fur fantastische NSCs liefern.
Besser ist es hier aber meist, wenn die Ubernahme nicht allzu zu offensichtlich
ist.

o Sachbucher und Romane sind naturlich ebenfalls eine tolle Inspiration!

o Historische Zeitungsberichte aus einer passenden Epoche (zB. 1920er, 19. Jh)
und inagturlich / dgs Internet koénnen anschguliche Beispiele. fur .. Berufe,
Freizeitaktivitadten etc. liefern, um NSCs passend zu gestalten.

o Lass dich von deiner Umgebung inspirieren! Beobachte Menschen und ihre
Figenheiten, z.B. in 0ffentlichen Verkehrsmitteln, in faden Meetings oder wann
ITpmarsdnumn tepwisp St ste nnd fterkesodee Righiere=ul r sRilseriier e~ il Slraci
faszinieren.

o Fur Ermittlungsabenteuer besonders als Inspiration geeignet sind u.a. foldende
Genres: Krimis, Thriller, Horror, Superhelden, eigentlich alles mit Gangstern,
Dokumentationen zu spannenden Orten, Personen, Verbrechen o0.4.



Exkurs:,Ein Klischee, bitte!l® »‘“»Zb

D, i 3
rSZepnwauas ‘\w
Manch eine SL arbeitet gerne mit klischeehaften Figuren, andere meiden sie,

wie der Teufel das Weihwasser. Beide Ansatze haben Vor- und Nachteile.

o Klischees sind schnell, einfach zu bedienen und die meisten Spielenden
Waben :gofortTrein’ Bild —~iedoch -micht* zwangend “auch-immer—rdas
beabsichtigte. Auch bei Vergleichen mit Schauspielenden oder
prominenten Persénlichkeiten (siehe ,Robert De Niro*).ist Vorsicht
geboten!

o Es ist hilfreich, kreative Energie 2zu invesgtieren, wenn sich das
Ergebnis lohnt, und dafur in Standardsituationen auch mal auf
altbewahrtes zuruckgreifen

o Bei weniger relevanten NSCs kann es sogar von Vorteil sein, wenn sie
eher blass und vergleichsweise klischeehaft bleiben.

o Mit Klischees zu brechen ist aber generell eine gute Idee, es sollte nur
nicht zur Gewohnheit werden. Ansonsten besteht die Gefahr, dass es
sich*abnuatzt:

o Naturlich gibt es auch Klischees, die niemand wirklich bedienen will.
Das sollte man dann auch einfach nicht tun. ©



Der Kern des Pudels

Was tut der NSC und warum®

Viel wichtiger als Uberlegungen zu Aussehen und
Darstellung eines NSCgs ist insbesondere bei Ermittlungs-
abenteuern seine Funktion. Das bedeutet, wie dieser NSC
sichimm=den XAsbemtemer:Plot-senniirsgt. undimwielcihve Hollerier
darin spielt.

BEin NSC ist ein Werkzeug der Spielleitung, um stimmungsvoll und
anschaulich wichtige Informationen uber die Spielwelt und den
Plot gu vermitteln:

Bin yrslevanterarie ol brautht "da rer sEminer. gineriiiin khfont
idealePrweise eing;~die-gueh ‘die-Handiung-—vorantreibt--~oder sie
bereichert, sonst bleibt die moglicherweise liebevoll ersonnene
Figur bloR Statist:in.

Bei Ermittlungsabenteuern wird diese Funktion haufig die eines
Hinweisgebers, eines Antagonisten oder einer Verbundeten sein.



Mogliche NSC-Funktionen

* Antagonistin * Opfer oder Geschadigterr

* Auftraggeber:in

Randbegegnung

e falsche Fahrte

Verbundete:r

* Hinweisgeber:in

Verdachtigerr

Selbstverstandlich konnen NSCs auch in mehrere dieser virtuellen
Schubladen gesteckt werden. Im Laufe eines Abenteuers oder einer
Kampagne kann sich ihre Funktion auch andern.

Beispielweise konnte eine fruhere Antagonistin zu einer Verbundeten
werden, wenn plotzlich ihre Ziele mit denen der SCs ubereinstimmen.

Genauso denkbar igt es aber z.B. auch, dass ein Verbundeter die SCs
spater verrat, etwa weil ein Geliebter Mensch durch ihre Schuld zu
Schaden oder gar umgekommen ist.



Der Kern des Pudels

Was tut der NSC und warum®

Ebenso wichtig ist die Motivation des NSCs, vor allem
dann, wenn dieser eine groflere Rolle spielt.

Sie pragt die Figur und liefert nicht nur Handlungsoptionen fur
den weiteren Verlauf des Szenarios, sondern auch wichtige
Hinweise zur Darstellung im Spiel.

Es macht durchaus einen Unterschied, ob ein verbundeter NSC den
SCs aus reiner Herzensgute hilft, weil er sich dadurch einen Vorteil
verspricht oder er vielleicht sogar Angst um sein Leben hat.

Idegl: ist - eine "Motivation, ‘die gdich!'irgendwie auch im Spiel
vermitteln” ‘bzw: fidureh' "dig#i8Cs ‘erscHligien 1§85t {fDies" - Kann
klasgsisch darch einen Schurkenmonolog (,,Weltherrschaft!
Fthagn!“) geschehen oder aber sie stoflen auf Hinweise, warum der
NSC tickt, wie er eben tickt (,,Verbrechen aus Leidenschaft®).



Mogliche NSC-Motivationen

« Uberleben « nicht das Gesicht verlieren

» Weltherrschaft e das Richtige™ tun

« Macht / Wissen erlangen e Stinkreich werden

* Rache uben » Leidenschaft

« eine Straftat verschleiern » Hass

* eine verhasste Person loswerden « jemanden / etwas Beschutzen
* Dblof nicht erwischt werden * ein Geheimnis wahren

« eS8 immer-allen regcht machen  geine Unschuld beweisen

* Gruppenzwang / Peer-Pressure » HRifersucht / Neid

Bei der Erschaffung eines NSCs sollte eine Motivation gewahlt werden,
die die Figur antreibt und somit ihr Handeln dauerhaft bestimmt.

Im Laufe des Spiels kann sich auch die Motivation verdndern. Meist
geschieht dies jedoch situationsbedingt und wie die Figur generell tickt,
bleibt meist gleich, es sei denn sie erfahrt einen echten Gesinnungswandel.



(e |

Bauanleitung fur NSCs

Fur kurze Szenarios, One-Shots oder generell echte Nebenfiguren
reichen oft wenige Stichworte aus. Solche NSCs brauchen nicht
unbedimsSi selnengivallen- L sWisrtebloek & ima NChma L 8l ch. « # K ciniE
Kampfwerte.

Auch wichtige NSCs, etwa der Hauptschurke einer Kampagne,
brauchen nicht zwingend X Seiten ausformulierten Hintergrund.
Fagst Seuch —am besten  kurz, -damit: i1hr iim- Spiel: relevante
Informationen schnell wiederfinden konnt.

Vorgefertigte NSC-Masken, in denen wichtige Details Werte fur NSCs
notiert werden, konnen beim Degign helfen. Sie auszufullen hilft
dabei, euch uber die wichtigsten Informationen Gedanken zu machen,
die ihr fur einen NSCs fegtlegen solltet.

Zusatzlich bietet sich fur Ermittlungsabenteuer noch eine kurze
Ubersicht an, z.B. dariber, welche Informationen oder Beweise die
Personen hat oder an welchen Ortlichkeiten oder unter welchen
Bedingungen man ihr begegnen kann.



Diese Vorlage fur wichtige NSCs zumindest grob auszufullen, nimmt im Spiel spater
viel Arbeit ab, wenn man z.B. Entscheidungen fur diese Figur treffen oder sie in
Gesprachen spontan antworten lassen muss.

Name: Wie heifdt die Person® Hat sie einen Spitz- oder Kosenamen®? Benutzt sie ein Alias?
Beruf: Womit verdient die Person ihren Lebensunterhalt oder tut sie dies uberhaupt?
Alter: Wie alt ist die Person? (anscheinend und tatsachlich)

Geschlecht: Welches Geschlecht hat die Person? z.B. weiblich, mé&nnlich, trans, gueer, nichtbinar?

Personenbeschreibung: Wie sieht die Person aus? Arbeite auch (sparsam) mit anderen Sinneseindricken,
um NSCs zu erschaffen, die im Ged&chtnis bleiben. Was riechen oder horen die SCs, wenn sie ihm
begegnen?

Wesenszuge: Wie wirkt sie auf andere?® Liste ein bis drei prdgende Charaktereigenschaften auf. Wie kann
die Person im Spiel konkret dargestellt werden?

Funktion: z B. Antagonist:in, Auftraggeber:in, falsche Fahrte, Hinweisgeber:in, Opfer, Randbegegnung,
Verbundete:.r, Verdachtige:r

Motivation: Was motiviert sie und wie 1488t das die Figur agieren®

Hintergrund: Woher stammt sie? Hat sie etwag Besonderes erlebt, das sie gepragt hat? Was liebt oder
hasst sie? Hat sie vor etwas Angst? Gibt es einen Twist oder hat die Figur ein Geheimnis?

Wichtige Werte: Liste der wichtigsten bzw. spielrelevanten Attribute und Fertigkeiten, Kampfwerte falls
eine Augseinandersetzung wahrscheinlich ist



Weitere nutzliche Uberlegungen

Aufligtung ermittlungstechnisch relevanter Informationen: Welche Informationen hat diese Person bzw.
wie hangt sie mit den Ermittlungen bzw. dem Plot zusammen?

Welche Ausriistung oder finanzielle Mittel hat sie gegebenenfalls zu Verfugung?
Wo befindet gsich die Person wann? Wag ist der eigentliche Plan und wie reagiert sie auf Aktionen der SCs?

Gibt es Verbindungen zu anderen Personen, die in diesem Kontext wichtig werden konnten? Hat der NSC
Familie, Freunde, Verbundete oder Feinde, die fur die Handlung wichtig sein kénnten?

Geistige Notiz: Fur die meisten NSC reicht ein Bruchteil dieser Informationen aus.

Beispiel:

Mindy Nelson: Privatdetektivin, 36 Jahre, aus Westminster;

ST 65, KO 680, GR 40, GE 75, ER 585, IN 60, MA 55, BI 57, Stablhtat 58;

Ausweichen 35, T*‘austfeuerwa.ffe 80, F‘otogra,fle 45, Rechtswesen 40
Psychologie 60, Spurenlesen 55, ﬁberreden 80, Verborgen bleiben 50,
Verborgenes erkennen 70, Verkleiden 50

Funktion: Hinweisgeberin

Motivation: Beweist Mannern gern; dass Frauen den Job bésser machen.

Unscheinbar, hellbrauner Bob, athletisch, liebt langweilig gemusterte
Blusen und lange Trenchcoats, sonore Stimme, nickt haufig nur, statt
zu antworten; Mindy sucht auf eigene Faust nach Schurke XYZ und
kommt dabei letztlich um Die Investigatoren konnen aber spater ihr
Dossier sichern.




Beigpiel: Wichtiger NSC

Name: Bernhardt Schroder ST 88 ER 20
Beruf: Fabrikant KO 50 IN %@
Alter: 53 GR 80 MA 10
Geschlecht: m&nnlich GE 60 BI 30

- Stabilitat 50

Nahkampf (Handgemenge) 80% / 30%/15% Sb +1W4
Ausweichen 30% / 18 %/ 8%

Autofahren 50, Buchfuhrung 40, Einschuchtern 80, Finanzkraft 65,
Horchen 40, Ingenieurswissenschaft 40, Mechanische Reparaturen 70,
Psyohologle 55, Uberreden 75, Werte Scha.tzsn 80 : . 2

Personenbeschreibung: Halbglatze, grof und bullig, raucht stigken_de Zigarren, dicke Wurstfinger, tragt immer Hosentrager

Wesensziige: rechthaberisch und weltmannisch, hat in Wirklichkeit aber keine Ahnung, wirft gerne mit Geld um ‘Sich
um Probleme zu l0sen, muss immer das letzte Wort haben, unruhige Hédnde, spielt hauflg mit seinen Hosentragern oder
einer Zigarre, liebt schnelle Autos

i 2
Funktion: Auftraggeber, spater Antagonist

Motivation: Machterhalt, um jeden Preis; Bernhard liebt seine Position und will nie wieder ohne Einfluss in der Gosse leben.

Hintergrund: >
Bernhardt stammt ursprunglich aus einer Arbeltsrfamllls und weif}, was Entbehrungen bedeuten. Erst nach der Heirat mit
einer reichten Fabrikantentochter gelang ihm der gesellschaftliche Aufstleg Die Fabrik gehort zu Gudruns Erbe, sie verwei-
gerte threm Mann jedoch nach einem Streit die Fuhrungsrolle, woraufhin er sie mittels eines Attests des Betmebsaz‘ztes
Schmitter als hysterisch in eine Nervenheilanstalt einweisen lief.

Der Fabrikbesitzer wirbt dlé Investigatorinnen ursprunélich an, um moglichst diskret seine Weste réinzuwaschen.
Wenn sie bei ihren Ermittlungen darauf stofen, dass er nichts gegen die rituelle Mordserie unternommen hat, so la.nge es

der Tater aguf unbequeme Gewerkschafter:innen abgesehen hat, will er dle Ermittler beseitigen la,ssen . e

S = = - - < = = = e
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OMG — NSCs fur SOFORT

Die Ermnittierinnen wollenl plotzlich mip jjernan dem prechen<oderimehnuberieing
Person wissen und das Abenteuer enthélt keine weiteren Informationen? Keine
Panik, darauf kann man sich zumindest grob vorbereiten.

o Eg ist immer gut, eine zum Setting passende Namensliste parat zu haben. So
kommst du nicht ins Stocken, wenn du einen NSC spontan benennen musst.
Tipp: Notiere dir den Namen danach!

ok Hes —mal =gt erdemrris et rem v dx T P ey c1meTu- IS e HMmite R gje ki wme N el wr
Personenbeschreibungen und Charakterisierung parat zu haben. So kannst du im
Zweifelsfall Dblitzschnell eine Person beschreiben oder dich beim Erschaffen
eines neuen NSCs inspirieren lassen.

Personenbeschreibung: alt, androgyn, auffallend, breitschultrig, dick, dunn, elegant, hinkend,
jugendlich, knollnasig, mittelgroR, riesig, schmachtig, sonnengebraunt, schon, sportlich,
zerlumpt

Oder es kann auch konkreter werden, z.B.: abstehende Ohren, breite Zahnlucke, dichte
Wimpern, kantiges Kinn, drohnende Bassstimme, lispelt heftig, ovales Gesicht, schutteres
Haar, strahlende Augen, ubler Korpergeruch, vornehme Kleidung, zitternde Hande

Charaktereigenschaften: arrogant, aufdringlich, bedrohlich, beharrlich, bezaubernd,
bescheiden, fanatisch, feige, kumpelhaft, hilfsbereit, humorvoll, laut, misstrauisch,
musikalisch, planlos, prahlerisch, unterkuhlt, verdéachtig, verlogen, verspielt, verschmitzt,
wahnsinnig, wissbegierig



Exkurs: Schurkische Schurk:innen

Antagonist.innen nehmen eine besondere Rolle unter den NSCs ein, egal ob die SCs ihnen im
Spiel mehrfach begegnen oder erst zum groRRen Showdown. Hier solltest du besonderes
Augenmerk guf die Erschaffung, ihre Motivation und den Hintergrund legen.

Wie man wirklich groflartig motivierte Schurkinnen erschafft, die sowohl SCs als auch
Spielenden lange im Ged&achtnis bleiben und die man von Herzen hasst und verachtet, igt aber
gangz sicher ein Thema fur einen weiteren Workshop ...

Gerade fur Ermittlungs-Szenarios eignen sich hin und wieder auch Schurk:innen, die nicht
nur abgrundtief bose, sondern eher grau gezeichnete Figuren, die auch mal Fehler machen
durfen — aber naturlich nicht zwingend saudumime.

o Aus welcher Motivation handelt diese Figur? Ist sie einfach abgrundtief bodse /

vollig (groRen-)wahnsinnig oder hat sie vielleicht nachvollziehbare Grunde,
warum sie tut, was sie tut?

o Wie sieht es mit der Selbstwahrnehmung aus? Sieht sich dieser NSC selbst als

Schurke? Oder glaubt er, das Richtige zu tun und sieht sich als unverstandenen
Helden?

o Konnen die SCs vielleicht sogar Verstdndnis fur seine Absichten oder Ziele haben,
nicht aber fur den Weg, den er eingeschlagen hat, um diese zu erreichen?



Nicht immer Muharhar!

Insbesondere fur Ermittlungs-Szenarios eignen sich hin und wieder auch Schurk:innen,
die nicht nur abgrundtief bose, sondern eher grau gezeichnete Figuren sind.

Einige Beigpiele:

o der Polizist, der in seinem Kampf geden das Verbrechen Grenzen (deutlich)
uberschritten hat

o die Kultistin, die bereit ist, ein ganzes Dorf ins Verderben zu reiflen, weil seine
Bewohner ihr die einzige Person genommen haben, die sie je geliebt hat

o die Leiterin eines Waisenhauses, dem Zuwendungen gestrichen wurden, und die
nummitpallenaMitteln prersueht T lur dasrhohere Weohl-den Betriebigufreclit: zu
erhalten, selbst wenn sie dabei moralische Grenzen weit uberschreiten muss

o eine Gruppe junge Studierende, deren Wissensdurst sie in Schwierigkeiten gebracht
haot: "% digl's nun.. —merdgns. ugn - ahrgmi't REfl —iAE ke SStEpen dausatt = Loe a1 chli g8
Forschungsergebnisse zu retten

o der verzweifelte Autor, der nicht begreift, dass seine Schauergeschichten nicht
wirren Fiebertraumen entsprungen sind, sondern Nacht fur Nacht Wirklichkeit
werden, nachdem er sie zu Papier gebracht hat
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