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EINLEITUNG

Willkommen zu den Kernregeln: NSC! Hier findest du hun-
derte Figuren mit denen du deine Stidte, Schldsser, Gilden-
hiuser, Elendsviertel, Karawanen und selbst die Wildnis
jenseits von Alledem bevélkern kannst. Um dieses Buch ver-
wenden zu konnen, benotigst du die Regeln und Richtlinien
in Kernregeln: Spieler und Kernregeln: Spielleitung.

Jeder Abschnitt dieses Buches enthilt eine Gruppe zusam-
mengehoriger Kreaturen, liefert ihre Spielwerte, beschreibt
ihren Platz innerhalb der Spielwelt, und bietet Details tiber ihr
Verhalten und ihre Gesellschaft. Kapitel 1 beinhaltet vielsei-
tig einsetzbare menschliche NSC, Kapitel 2 behandelt einige
typische NSC fiir nichtmenschliche Abstammungen, und der
Anhang bietet eine Reihe von Hilfsmitteln, von Haustieren
iiber Zauberlisten bis hin zu einem Untersystem fiir Bezie-
hungen.

KKREATUREN DARSTELLEN

Dieser Abschnitt liefert die Grundlagen um die Kreaturen in
diesem Buch zu verwenden. Hier lernst du, wie du die Spiel-
werte einer Kreatur liest und verstehst, um sie als Bedtohung
oder Verbiindeten im Kampf und auferhalb darzustellen und
bekommst Werkzeuge um Kreaturen an die Bediirfnisse dei-
nes Spiels anzupassen.

Spielwerte von Kreaturen lesen
Die Regeln, denen eine Kreatur folgt, sind dnnerhalb ihrer
Spielwerte niedergelegt. Diese sind dhnlich aufgebaut wie bei
Talenten, Zaubern und Magischen Gegénstdnden. Da Krea-
turen Uber mehr Fihigkeiten verfiigen als diese Spielelemente,
sind ihre Spielwerte in der Regel linger und besitzen mehrere
Unterpunkte, von denen einigeds€sonders formatiért sind.

Die Kategorien einer Kreatur beginnen manchmal mit einer
bestimmten Seltenheit; wenn die Kreaturdie Seltenheit) Ge-
wohnlich hat, wird keimepSeltenheit angegeben. Der nédchste
Eintrag ist die Groflenkategorie der Kreatur (Winzig, Klein,
Mittelgrofs, Grofs, Riesig oder Gigantisch). Alle weiteren Kate-
gorien werdenddanach in alphabetis¢her Reihenfolge genannt.

Aktionen und Aktivititen, die die Kreatur nutzen kann,
haben neben dem Namen der jeweiligen Fihigkeiten die ent-
sprecliéndén, Symbole; dielangeben, wie viele Aktionen sie be-
ndtigen. Eine Kreatur verfiige immer tiber den notwendigen
Kompetenzgrad oder andere Fihigkeiten, die erforderlich
sind, umfdas zu'verwenden, was in ihren Spielwerten aufge-
fuhrt i§t. Zum Beispiel'kann eine zaubernde Kreatur die Akti-
vitit Zauber wirken nutzen, und eine Kreatur ist nie Ungeiibt
mit ihren Gegefistanden.

Einige Fahigkeiten sind in den Spielwerten abgekiirzt und
werden vollstindig im Fihigkeitenglossar auf den Seiten
230-231 beschrieben.

NAME DER KREATUR
| GROSSE | WEITERE KATEGORIEN |

Wahrnehmung Hier ist der Wahrnehmungsmodifikator der Krea-
tur aufgefuhrt, gefolgt von eventuell vorhandenen besonderen
Sinnen.

Sprachen Ein typischer Vertreter dieser Art beherrscht die hier
aufgefuhrten Sprachen. Danach werden vorhandene besondere
Kommunikationsfahigkeiten genannt. Sollte dieser Eintrag feh-
len, kann die Kreatur nicht mittels Sprache mit anderen Kreatu-
ren kommunizieren oder sie verstehen.

Fertigkeiten Die Kreatur besitzt fir diese Fertigkeiten zumindest
den Kompetenzgrad Gelibt. Fiir alle anderen Fertigkeiten ver-
wendest du den passenden Attributsmodifikator.

KREATUR (STUFE)

-0

Attributsmodifikatoren Hier werden die Attributsmodifikatoren
der Kreatur aufgefuhrt.

Gegenstande Alle wichtigen Ausristungsgegenstande der Kreatdr
findest du in diesem Eintrag.

Interaktionen Besondere Fahigkeiten, ‘die beeinflussen, wie die
Kreatur die Welt wahrnimit,und mit ihr interagiert, sind hier
aufgeflhrt.

RK, gefolgt von eventuéllen besonderen Boni; RW. Sollte die Krea-
tur einen speziellén Bonus auf einen bestimmen Rettungswurf
besitzen, so ist diesenin Klammern:nachhdem entsprechenden
RW genannt. Sollte'ein Bonus alle drei Rettungswurfe betref-
fen, so folgt er nach'diesen.

TP, gefolgt von automatischen Fahigkeiten, die sich auf die TP
oder die Heilung auswirken; Immunititen; Schwaichen; Re-
sistenzen. Alle Immunitaten, Schwachen und Resistenzen der
Kreatur sind hier zu finden.

Automatische Fahigkeiten Auren, automatisch genutzte Verteidi-
gungsfahigkeiten u. A. findest du hier.

Reaktive Fahigkeiten Freie Aktionen oder normalerweise aufer-
halb de$ Zuges den Kreatur ausgeldste Reaktionen sind hier
aufgefihrt.

Bewegungsrate Der Bewegungsrate am Boden folgen sonstige Be-
wegungsraten oder Bewegungsfahigkeiten.

Nahkampf® (Kategorien; manche Waffenkategorien wie z. B. Ge-
fahrlich geben der Einfachheit halber auch ihre Berechnungen
an)yDer Name der Waffe oder des Waffenlosen Angriffs, der
zum Nahkampfangriff genutzt wird, gefolgt vom Angriffsmodi-
fikator und Kategorien in Klammern. Sollte eine Kreatur Gber
Fahigkeiten oder Ausristung verfligen, die ihre Angriffsmodi-
fikatoren modifizieren (z.B. eine +1 Waffenverbesserungsrune),
so sind diese Berechnungen bereits enthalten, Schaden Hohe
und Art des Schadens plus eventuelle weitere Effekte (dieser
Eintrag heiBt Effekt, falls der Angriff keinen Schaden verur-
sacht).

Fernkampf ® Wie Nahkampf, enthalt aber auch Reichweite oder
Entfernungseinheit unter den Kategorien, Schaden wie Nah-
kampf

Zauber Der Eintrag beginnt mit der magischen Tradition und ob
die Zauber vorbereitet oder spontan gewirkt werden, gefolgt
vom SG (und Angriffsmodifikator, sofern Zauberangriffswirfe
anfallen). Zauber sind nach Graden sortiert, gefolgt von Zau-
bertricks. Sollte hinter einem Zauber eine Zahl in Klammern
angegeben sein, hat die Kreatur diesen Zauber entsprechend
oft vorbereitet. Im Falle von spontanen Zauberwirkern ist
dagegen hinter dem Grad die Anzahl der Zauberplatze auf-
geflihrt.

Immanente Zauber Diese Zauber sind genau wie andere Zauber
aufgeflihrt, konnen aber auch stiandig wirkende, beliebig oft
anwendbare und Fokuszauber enthalten. Sollte die Kreatur
Uber einen Fokuszauber als immanenten Zauber verfligen,
funktioniert er wie ein immanenter Zauber und kostet keine
Fokuspunkte. Zauber, die unbegrenzt oft genutzt werden kén-
nen, enthalten ein ,(beliebig oft)* hinter dem Namen. Standig
wirkende Zauber erscheinen nach Grad aufgefiihrt am Ende. Du
findest Regeln flr standig wirkende und beliebig oft nutzbare
Zauber auf Seite 230 im Glossar.

Fokuszauber Sollte eine Kreatur (iber Fokuszauber verfugen, fiihrt
dieser Eintrag die Zauber, den Zaubergrad und die Anzahl ihrer
Fokuspunkte und den SG auf.

Rituale Alle Rituale, welche die Kreatur ausfiihren kann, sind hier
aufgeflihrt. Die Kreatur kann sich aussuchen, bei den Ritualen
automatisch ohne Wiirfeln einen Erfolg zu erzielen oder normal
zu wurfeln.




Offensive oder proaktive Fahigkeiten Hier sind in alphabetischer
Reihenfolge alle Aktionen, Aktivititen oder Fahigkeiten auf-
geflihrt, die automatisch auf den Angriff der Kreatur wirken,
sowie alle Freien Aktionen oder Reaktionen, die meistens wah-
rend des Zuges der Kreatur ausgelost werden.

KREATUREN ANPASSEN

Dieser Abschnitt fithrt dich durch einige grundlegende Me-
thoden, mit denen du das Machtniveau und die Eigenschaften
eines NSC anpassen kannst.

Kampfkraft

In vielen Fillen kannst du relativ kleine Anpassungen vor-
nehmen, um Elite- und schwichere Versionen zu erschaffen
und um so die Stufe um 1 zu erhohen oder zu verringern. Das
funktioniert am besten mit auf den physischen Kampf aus-
gerichteten Kreaturen.

Die Zahlenwerte verbessern sich stiarker als normal, glei-
chen dabei aber aus, dass die Kreatur keine weiteren beson-
deren Fihigkeiten erhilt. Kreaturen, die Zauber wirken oder
sich auf nicht-kampfbezogene Fihigkeiten verlassen, beno-
tigen eigene Anpassungen. Es sollte vermieden werden, die
Anpassungen mehrfach auf die gleiche Kreatur anzuwenden.
Benutze fiir groffere Veranderungen die Richtlinien zur Erstel-
lung von Kreaturen in den Kernregeln: Spielleitung.

ERFAHRENE NSC

Die Stufe im Spielwerteblock eines NSC entspricht dessen
Stufe im Rahmen einer Kampfbegegnung. Viele dieser NSC
sind aber nicht in erster Linie auf den Kampf ausgelegt son-
dern in ihren Berufen deutlich erfahrener als im Kampf4Die
Spielwerte von erfahrenen NSC beinhalten einen Eintrag mit
dem Hinweis, dass sie eine hohere Stufe haben, wenn die SC
sich in ihren jeweiligen Spezialgebieten mit ihnen messen.

Eliteversionen

Manchmal willst du eine Kreatur nur ein wenig machtiger
machen als die anderen ihrer Artgdamit sie eine Herausforde-
rung darstellt oder sich von den anderén Art ihrer Art unter-
scheidet. Du kannst hierfiir/schnell und einfach die folgenden
Anpassungen vornehmén:

o Erhohe die Stufe der Kreatur um 1; falls esysich um eine
Kreatur der Stufe -1 oder Oyhandelt, erhohe sie stattdes-
sen um 2¢

e Erhohé die RK, die,Angriffsmodifikatoren, die SG, Ret-
tungswiirfe, Wahrnehmungs- und Fertigkeitsmodifika-
toren jeweils‘um 2.

e Erhohe den Schaden| der Angriffe und anderen Offen-
sivfihigkeiten um 2/Sollte eine Kreatur eine Fihigkeit
nur eingeschrénkt6ft nutzen konnen (z. B. im Falle von
Zaubérn oder einer Odemwaffe), erhéhe den Schaden
stattdessen um 4.

e Erhohe die TP basierend auf der Ausgangsstufe (siche

folgende Tabelle).
Toder niedriger 10
2-4 15
5-19 20
20+ 30

Schwachere Versionen

Manchmal willst du eine schwichere Version einer Kreatur
erstellen, weil die Normalversion zu herausfordernd ist oder
du einen Gegner einsetzen willst, der schwicher ist als die
anderen seiner Art. Du kannst hierfiir schnell und einfach die
folgenden Anpassungen vornehmen:

e Reduziere die Stufe der Kreatur um 1; falls es sich um eine
Kreatur der Stufe 1 handelt, reduziere sie stattdessen um 2.

e Reduziere die RK, die Angriffsmodifikatoren, die SG,
Rettungswiirfe, Wahrnehmungs- und Fertigkeitsmodi-
fikatoren jeweils um 2.

® Reduziere den Schaden der Angriffe und anderen Offen-
sivfihigkeiten um 2. Sollte eine Kreatur eine Fihigkeit
nur uneingeschrinkt oft nutzen konnen (z. B. im Fal-
le von Zaubern oder einer Odemwaffe), reduziere den
Schaden stattdessen um 4.

e Reduziere die TP basierend auf der Ausgangsstufe (siche

folgende Tabelle).
Ausgangsstufe Reduzierte TP
1-2 -10
3-5 -15
6-20 -20
21+ -30
Sprachen

Du kannst in den Spielwerten beliebig Sprachen hinzufiigen
oder streichen! Die hiufigsten Sprachen findest du auf Seite
89 der KernregelmzSpicler.

Ausristung

Die meisten NSCénutzen Aaisriistung wie Riistungen und
Waffen. Wenn ein NSC wesentliche Ausriistung verliert, halte
dich an die'Ratschlige aufSeite 7 der Kernregeln: Monster.

Fertigkeiten, Wahrnehmung
und Kompetenzgrade

Kreaturen haben fiir die in ihren Spielwerten genannten Fer-
tigkeiten den Kompetenzgrad Geiibt und fiir alle anderen
Fertigkeiten den Kompetenzgrad Ungeiibt. Der Kompetenz-
grad in den aufgelisteten Fertigkeiten steigt etwa mit Stufe
Sfauf den Kompetenzgrad Experte, mit etwa Stufe 9 auf den
Kompetenzgrad Meister und mit etwa Stufe 17 den Kompe-
tenzgrad Legende. Viele Kreaturen haben den Kompetenz-
grad Experte fiir Wahrnehmung und erlangen um Stufe 7 den
Kompetenzgrad Meister und um Stufe 13 den Kompetenz-
grad Legende. Du kannst einer Kreatur einen hoheren Kom-
petenzgrad fiir eine Fertigkeit oder Wahrnehmung geben,
wenn sie eine erstklassige Eignung dafiir zeigt.

SYMBOLE IN DEN
RANDSPALTEN

Randspalten in den Eintrigen zu den Kreaturen enthalten
weiterfiihrende Informationen, welche mittels der folgenden
Symbole ausgezeichnet sind:

- Zusatzliche Informationen
- Tipps und Regeln

e Assoziierte Kreaturen

@ Schatze

Einleitung

NSC-Galerie

Abstammungs-
spezifische NSC

Anhang
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