Zufallstabellen











Dies ist eine Beilage und wurde erstellt vom Verlag “Hesindegefälige Zeilen”. Sie soll Meister und Spielern helfen, das Rollenspiel in einigen vertrauten Situationen besser zu gestalten. Zum Beispiel kennt jeder Spieler folgende Situation: Die Helden befinden sich in einer Schenke, wurden herbestellt oder sind nur aus Lust und Laune da. Überall sitzen noch andere Leute herum, aber das wird meistens nicht ins Spiel einbezogen. Irgendwann taucht dann ein Informant auf, übermittelt den Helden etwas, verschwindet wieder und die Helden ziehen ab. Was drum herum geschieht, ist unwichtig. Das führt dazu, daß das Rollenspiel oberflächlich ausfällt. Das habe ich selber oft genug in meiner eigenen Gruppe erlebt. Deshalb habe ich diese Tabellen entworfen. Sie sollen den Meister bei den meist kläglichen Versuchen unterstützen, das Spiel lebendiger zu gestalten. Ich hoffe, daß sie Erfolg bringen.













































































In Kneipen und Schenken 





Gerne läßt sich der normale Aventurier einmal in einer Schenke nieder, plaudert mit den Freunden und läßt sich mit guten Tropfen vollaufen, doch es kann dabei mehr passieren, vor allem den Helden, als man glaubt.





W6-4 Ereignisse pro Tag





W20�
Ereignis�
Folgen / Möglichkeiten�
�
1-3�
Ein Held stößt den Becher eines einheimischen Tischnachbarn um�
Streit, Helden müssen schlichten, ev. sind von der Person Informationen schwerer zu erfahren�
�
4�
Es kommt unvermittelt zu einer Schlägerei, als es am Nachbartisch Meinungsverschiedenheiten gibt�
Helden werden mit in die Schlägerei hineingezogen, müssen ev. schlichtend eingreifen�
�
5�
Ein Fremder erscheint, bestellt Wein, trinkt und will schließlich nicht bezahlen, weil dieser zu schlecht schmeckte�
Eingreifen der Helden, sie können den Fremden zum Zahlen zwingen oder zu ihm halten (was die Helden bei den Bewohner unbeliebt macht)�
�
6-7�
Ein Fremder erscheint, gesellt sich zu den Helden, gibt eine Runde aus und gibt ihnen (ev.) einige Informationen�
(Dies kann der Meister auch jederzeit einsetzen, wenn die Helden überhaupt nicht mehr weiterkommen)�
�
8-9�
Es kommt ein Einheimischer und gesellt sich zu den Helden, hat schlechte Laune und reagiert auf jedes Ansprechen der Helden aggressiv�
Auch dies kann ein Informations-Übermittler sein, jedoch nur nach eingängigen Gesprächen�
�
10�
Ein fremder, bunt gekleideter Mann betritt die Kneipe und setzt sich zu den Helden. Als er wieder geht, fehlt ein oder zwei Helden ein wenig Geld�
Jagd nach dem Dieb (bei größerem Raub)�
�
11-12�
Als die Helden die Schenke betreten, werden sie von allen feindselig angestarrt und keiner redet mit ihnen, warum, weiß niemand von ihnen�
Die Helden werden mißtrauisch, beginnen ein Gespräch mit den Einheimischen (Informationen)�
�
13�
Ein Held wird beschuldigt, etwas gestohlen zu haben�
Streit, der von anderen (Außenstehenden, auch den Helden) geschlichtet werden muß�
�
14-15�
Ein für die Gegend untypischer Heldentyp (Elf, Zwerg, Geweihter) betritt die Schenke�
Informationen, Streit wegen Aberglaube der Einwohner�
�
16�
Arbeiter kommen vom Feld zurück und gesellen sich zu den Helden, erzählen von sich und der Umgebung�
Informationen, Kennenlernen von Land und Leuten�
�
17�
Einem Held bekommt das Essen/Trinken nicht und er muß sich übergeben �
Die Einheimischen machen sich über ihn lustig, so daß er sich verteidigen muß, und versöhnen sich nachher wieder mit ihm�
�
18-19�
Die Helden freunden sich in einem Gespräch enger mit dem Wirt an, der ihnen die Rechnung erläßt und noch eine Runde spendiert�
Informationen�
�
20�
Ein Bauer kommt atemlos in die Kneipe gestürzt und erzählt fassungslos von etwas Unglaublichem, das er gesehen hat�
Begegnung mit Monstern, Meisterpersonen, es kann aber alles auch nur Täuschung sein (Falle)�
�



In den Dörfern und Städten





In fast jeder aventurischen Stadt ist etwas Besonderes los, sei es, daß ein Gauklertrupp kommt oder eine Hochzeit gefeiert wird. Und die Helden sind natürlich mal wieder mitten drin.





W6-4 Ereignisse pro Tag





W20�
Ereignis�
Folgen / Möglichkeiten�
�
1-2�
Die Helden treffen in der Stadt unvermittelt auf einen alten Bekannten (Freund, Verwandter...), der ihnen freundlich hilft und ihnen beisteht�
Informationen, Der Bekannte kann die Helden auch für den Rest des Abenteuers begleiten�
�
3�
Mitten in der Stadt trifft ein Held auf einmal auf einen alten Feind, der ihn sofort anpöbelt und Streit anfängt�
Kampf, zumindest eine kurze Auseinandersetzung�
�
4-6�
Als die Helden in die Stadt kommen, ist dort gerade ein Gauklerzug anwesend, der seine Vorstellungen gibt�
Die Gaukler können variabel eingesetzt werden (Informanten, Ärger...)�
�
7�
Bei der Ankunft der Helden ist die Stadt wie ausgestorben, keiner ist auf den Straßen, die Fenster und Türen geschlossen�
Situation: Meisterentscheidung�
�
8�
In der Stadt herrscht große Auffuhr: Ein seltenes Tier wurde in der Nähe gesichtet und die Männer ziehen aus, um es zu fangen�
Die Helden können bei der Jagd helfen (Informationen, Gunst der Bewohner)�
�
9�
Wenn in der Gruppe ein Elf (bzw. Zwerg, Geweihter oder sonst. unübliche Figur für die Umgebung) ist, wird er von allen seltsam angesehen und alle gehen ihm aus dem Weg�
Es wird für die Helden schwieriger, an Informationen zu gelangen�
�
10-11�
Es gibt gerade eine Hochzeit, die Helden werden freundlich aufgenommen und bedient�
Informationen�
�
12�
Die Helden treffen auf einen freundlichen jungen Mann, die ihnen die Stadt (das Dorf) zeigt, sich dann verabschiedet und einen Teil des Vermögens der Helden mitgehen läßt�
Informationen, bei wertvollen Gegenständen Jagd nach dem Dieb�
�
13�
Jemand ist in der Stadt gestorben, der allen sehr am Herzen lag, und alle sind in Trauer versunken und keiner achtet auf die Helden �
Es wird für die Helden schwieriger, an Informationen zu gelangen�
�
14-15�
In der Stadt in einer Seitengasse sehen die Helden eine Person, die versucht, ein Kind in einen Sack zu stecken�
Helfen die Helden dem Kind, bringt dieses sie zu seinen Eltern, die den Helden besonders freundlich begegnen�
�
16�
Die Helden werden (zu Unrecht) beschuldigt, etwas gestohlen zu haben (wenn ein Elf, Zwerg,... in der Gruppe ist, wird er beschuldigt, da er ja ein “Nichtmensch” ist)�
Die Helden müssen den Verdacht von sich ablenken (den echten Täter finden)�
�
18�
Ein Held findet in der Stadt einen wertvollen Gegenstand (Karte, Brosche, Diamant...)�
Informationen�
�
19�
Es gab vor kurzem Streit in dem Dorf, jeder begegnet den Helden mit Argwohn�
Verweigerung von Informationen, diese nur nach intensiven Nachforschungen�
�
20�
In der Stadt geschieht auf einmal etwas Seltsames (der Hund eines Helden läuft davon, Heulen in der Nacht, Verschwinden von Kindern...)�
Die Aufgabe der Helden ist es, diesen Phänomenen auf den Grund zu gehen�
�












Auf den Straßen Aventuriens





Oft sind die Helden auf Aventuriens Straßen unterwegs, um von einem Ort zum anderen zu kommen, aber es passiert natürlich noch mehr, als daß sie nur von Wegelagerern überfallen werden.





W6-4 Ereignisse pro Tag





W20�
Ereignis�
Folgen / Möglichkeiten�
�
1-2�
Die Helden begegnen einem netten Händler, der sie (soweit sie zu Fuß sind) auf seinem Karren ein Stück mitnimmt�
Informationen, aber auch eine Falle�
�
3-4�
Am Straßenrand sehen die Helden einen umgefallenen Karren und einige Personen, die vergeblich versuchen, ihn wieder aufzurichten�
Helfen die Helden, Informationen und auch Lohn�
�
5�
Die Helden begegnen einem seltenen Tier, das ihren Weg kreuzt�
Das Tier kann  ihnen eine wichtigen Weg zeigen, anders nützlich sein oder einfach nur die Helden zum Staunen bringen�
�
6-7�
Eine Gruppe von Abenteurern kommt des Wegs, ähnlich wie die eigene Gruppe�
Informationen�
�
8�
Wenn die Gruppe mit einem Wagen reist, werden auf einmal die Pferde wild�
Die Helden müssen die Tiere wieder beruhigen�
�
9�
Mitten auf dem Weg kommen Räuber hinter aus einem Versteck hervor, verstellen den Helden den Weg und fordern ihr Geld�
Kampf�
�
10-11�
Ein Held entdeckt neben dem Weg einen kleinen Trampelpfad, der zu einer kleinen Kate führt�
Informationen (Karten, Schätze)�
�
12�
Der Wald wird mit einem Mal vollkommen still und nichts rührt sich�
Die Pferde werden scheu, ev. Begegnung mit übernatürlichen Wesen�
�
13-14�
Am Straßenrand liegt eine alte, vermoderte Kiste�
Informationen (Karte...), aber auch Falle (Giftbolzen...)�
�
15�
Die Helden werden von einer Schar ausgehungerter Tier überfallen�
Kampf�
�
16�
Ein Pferdekarren kommt mit voller Fahrt auf die Helden zugeprescht�
Weichen die Helden nicht aus, müssen sie SP hinnehmen�
�
17-18�
Die Helden werden nachts von einer Räuberbande überfallen�
Kampf�
�
19�
Ein Held bemerkt ein Rascheln (eine Bewegung) neben der Straße.�
Falle, Irrfährte, meistens jedoch streunendes Tier�
�
20�
Am Straßenrand steht eine alte Frau, die die Helden bittet, sie ein Stück mitzunehmen (soweit sie beritten o.ä. sind). Bei Ablehnung löst sie sich in Luft auf.�
Es ist eine alte Hexe, die mit den Helden ihre Späßchen treibt, o.ä. mit ihnen macht.�
�
























Die Wälder und Berge Aventuriens





Die finsteren Wälder Aventuriens sind gar nicht so unbewohnt und leer wie mancher Aventurier vermutet. Vielen Gestalten kann man dort begegnen, manche seltsamen Dinge kann man dort entdecken, nur weiß man meist nicht, wer Freund und wer Feind ist...





W6-5 Ereignisse pro Tag





W20�
Ereignis�
Folgen / Möglichkeiten�
�
1-2�
Die Helden sehen eine kleine Kate im Wald/Gebirge, sie kann bewohnt, oder unbewohnt sein�
falsche Fährte, Informanten�
�
3�
Der Wald wird immer dunkler und bedrohlicher, nur noch weniges Tageslicht dringt zu den Helden vor, es grollt in der Ferne, alles wirkt bedrohlich und kein Tier läßt sich mehr blicken�
Die Helden werden sich wahrscheinlich kampfbereit machen, aber einige Minuten später bricht nur ein gewaltiges Gewitter los�
�
4�
Die Helden stoßen auf ein seltenes Tier�
Informant, falsche Fährte, Retter in der Not�
�
5-6�
Die Helden begegnen im Wald/Gebirge auf einen Trupp Menschen, die Kräuter suchen (Pilze, Kriegszug,...)�
Informanten, falsche Fährte, ev. Begleiter der Helden�
�
7�
Im Wald/Gebirge entdecken die Helden die Behausung eines magiebegabten Helden (Druide, Hexe, ausgestoßener Magus...), der die Helden nicht so einfach passieren lassen will�
Kann die Helden begleiten, sie aber auch auf eine falsche Fährte locken und ihnen anders das Leben schwer machen�
�
8�
Ein Kind kommt den Helden entgegengelaufen, mit schreckensgeweiteten Augen, und erzählt ihnen etwas von einem in der Gegend herumstreunenden Monster�
Das Kind unterlag einer Täuschung, es kann sich jedoch noch eine amüsante Jagd nach dem “Monster” ergeben�
�
9-11�
Eine Gruppe in der Gegend lebender Leute (Jäger, Holzfäller) kommt den Helden entgegen. Diese werden erst als Feinde angesehen. �
Beschwichtigung der Helden, sie seien nur einfache Wandersgesellen, Informationen�
�
12-13�
Ein an Tollwut erkranktes Tier fällt die Helden an und infiziert einen der Helden�
Arztsuche oder eigener Heilversuch (Heilk.-Krankh.-Probe)�
�
14�
(Nur im Gebirge) Einer der Helden erleidet plötzlich Schwindelgefühle und fällt zu Boden. Er reagiert auf nichts mehr, starrt nur vor sich hin, ihn scheint jed. nichts zu fehlen.�
Nur harmloser Höhenkollaps, kann aber reizvoll werden (Heiltränke, Zauber, Ärzte...)�
�
15�
Ein (angetrunkener) Raufbold kommt auf die Helden zu, pöbelt sie an und sucht Streit mit ihnen�
Es ist nur ein harmloser Geselle, der gut behan. werden sollte�
�
16-17�
Bei einer Rast essen die Helden etwas aus ihren Rucksäcken (o. Beeren) und schließlich stellt einer fest, daß das Essen verdorben ist, als er sich übergeben muß u. es ihm schl. geht.�
Heilung des Helden durch einen anderen Held oder im Notfall durch einen Spezialisten�
�
18�
Ein Held entdeckt (durch Zufall, intensiver Suche oder Hineintappen) eine Falle, die noch scharf und ziemlich alt ist.�
Von einem Jäger, seine alte Hütte (leer) befindet sich einige Dutzend Meter entfernt.�
�
19�
Die Helden entdecken einen Mensch und ein Tier, die miteinander kämpfen. Schließlich gewinnt das Tier und der Mensch ist tot, bevor die Helden eingreifen können.�
Die Helden können feststellen, daß der Mensch schon eine Weile von d. Tier gejagt wurde.�
�
20�
Eine Horde Bienen überfällt die Helden scheinbar grundlos und fügt ihnen viele schmerzhafte Stiche zu, ehe sie sich zurückziehen und die Helden sticheübersät zurücklassen.�
Die Helden müssen sehen, wie sie sich dieser Last (den Schmerzen) entledigen können.�
�



In Höhlen und Grotten





Nicht selten kommt es vor, daß sich die Helden in dunklen Gewölben aufhalten müssen. Nur wer denkt schon daran, daß es dort auch Steinschläge, versteckte Fallen und dort hausende Tiere gibt? Diese Tabelle gibt dem Meister die Möglichkeit, all diese Ereignisse in das Abenteuer einzuflechten.





W6-4 Ereignisse pro halbe Stunde





W20�
Ereignis�
Folgen / Möglichkeiten�
�
1�
Über den Helden beginnt es zu grollen, erst leise, dann immer lauter, und schließlich prasselt eine kleine Steinlawine von der Decke herab und begräbt die Helden unter sich.�
Mit einer gel. Inuitions-Probe +5 kann man noch früh genug ausweichen, ansonsten müssen sich die Helden freibuddeln�
�
2-3�
Ein zugeschütteter (zugemauerter) Gang versperrt den Helden den Weg, sie müssen umkehren und einen anderen nehmen (falls noch einer da ist, ansonsten muß jener freigeschaufelt werden.)�
Umweg, Zeitverzögerung, Schwierigkeiten�
�
4�
Im Gang erscheint ein Schatten, der sich bewegt, jedoch ist nichts zu hören und niemand zeigt sich.�
Nach einer Weile wird festgestellt, daß es sich um den Schatten eines Helden handelt.�
�
5-6�
Als die Helden einen Gang betreten, stoßen sie in ein Rattennest, und die Ratten greifen unverzüglich an.�
Kampf�
�
7�
Eine flüchtende Gestalt wird kurz beobachtet, die um eine Kurve flieht und dann unauffindbar ist.�
Hinweise auf Geheimgang, Informationen o. Täuschung�
�
8�
Eine große, gangbreite, fünf Meter lange und zwei Meter tiefe Wasserlache hat sich vor den Helden gebildet �
Das Hindernis muß überwunden werden oder Umkehr�
�
9-10�
Ein Geheimgang wird entdeckt, der in eine Schatzkammer (oder ähnliches führt)�
Falle�
�
11�
Ein Tier stellt sich den Helden in einem Gang auf einmal entgegen. �
Kampf�
�
12-13�
Die Helden verirren sich, jeder Gang sieht gleich aus, waren sie an dieser Stelle nicht schon einmal gewesen? Und dieser Gang, der Geruch., kommt der einem nicht bekannt vor...?�
Nach einer Weile sollten die Helden (möglicherweise durch Zeichnen einer Karte) wieder zurückfinden�
�
14�
Ein Held bricht in Panik aus, Schweiß läuft ihm am Körper herunter und er zittert. Er reagiert auf nichts und weigert sich, auch nur einen Schritt weiterzugehen.�
Der Held hat einen Anfall von Raumangst, der sich nach einer Weile legt.�
�
15�
Einer der Helden stellt plötzlich fest, daß er einen Gegenstand (Waffe,...) im Gang verloren hat. Er muß zurückgehen und ihn suchen.�
Anschließende Suche, die mit Erfolg endet (oder auch nicht, Meisterentscheidung)�
�
16-18�
Die Helden begegnen einer Kreatur (oder einem Mensch), die sich in den Gängen (der Höhle,...) verlaufen (verkrochen, geflohen) hat.�
Informationen, Hilfe der Helden der Kreatur, aus den Gängen zu finden�
�
19�
Vor den Helden im Gang ist eine Blutlache. (WICHTIG: Die Helden müssen dann mindestens eine Fackel dabei haben, warum, sehen Sie rechts.) Trotzdem ist nirgendwo ein Kadaver oder die Spur eines Kampfes zu entdecken, aber von der Decke tropft ab und zu noch ein weiterer Tropfen hinzu.�
Die “Blutlache” ist lediglich Wasser, das im Schein der Fackeln rot erscheint. (Lassen Sie ihre Spieler ruhig eine Weile zappeln, bevor diese das “Geheimnis” lüften.)�
�
20�
Auf der Gangwand (Höhlenwand) entdeckt einer der Helden eine Zeichnung (oder Buchstaben), die keiner entziffern kann.�
Rätsel, Informationen, Geheimtür, Gegner, Falle, .....�
�



