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~Eine Liste an Zufallsbegegnungen in einer Mid- bis Low-Fantasy-Stadyt, die in wirtschaftlich schlech-
ten Zeiten ist und unter einem schniseligen Adel leitet. Mindestens die Mehrzahl der Begegnungen
sollte nicht kampfbezogen sein, sondern purer Fluff.”
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Ich habe bewusst offen gelassen, ob es Magie in dieser Welt gibt oder wie grof3 ihre Rolle spielt,
alle Begegnungen sind so leichter adaptierbar.

01-10 Fehlangriff. Ein junger Bettler wird aufdringlich. aber chancenlos, da ihre Quittung als gefalscht be-

Plotzlich zieht er sogar ein Messer und scheint auf
die Helden loszugehen. In Wirklichkeit will er aber
nur die Ratte erlegen, die in der Stadt Seuchen ver-
breitet und sich gerade anschickte, die Helden anzu-
greifen.

11-20 Fehlalarm. Die Glocken der Stadt liuten mitten

am Tag, Panik entsteht rund um die Heldengruppe,
Menschen fliehen und verbarrikadieren sich in den
H&usern aus Angst vor einem Angriff des feindlichen
Nachbarortes/-landes. Es ist aber ein Fehlalarm, aus-
gelost zum Amiisement von einem menschenver-
achtenden, gelangweilten Adelsspross.

21-30 Essensdiebe. Plotzlich schreit ein Bicker laut ,Dieb!

Haltet den Dieb!“, und ein junges Midchen flieht mit
einem alten, harten Laib Brot unter dem Arm durch
die Gasse, direkt auf die Helden zu. Es kann sich her-
ausstellen, dass das junge Midchen den Laib fiir sich
und seine alte Mutter gestohlen hat, die gerade am
Verhungern sei. Einige Zeit spiter werden einige aus-
gemergelte Bettler brutal von der Stadtwache vertrie-
ben, damit sie nicht die Aussicht von dem prunkvol-
len Galadiner verschandeln, bei dem sich die Adligen
regelmaflig mit allerlei Hilfsmitteln (Federn, Trinke
etc.) iibergeben, um alle Kostlichkeiten probieren zu
konnen.

31-40 Strukturprobleme. Ein lautes Achzen lasst sogar

kurz die Erde beben. Dann wird klar, dass das mit
Menschen iberfillte Armenhaus/Tempel/Rathaus
der Stadt, gerade teilweise am Einstuirzen ist. Es
stellt sich nachher heraus, dass es schon seit Jahr-
zehnten baufillig war, aber kein notwendiges Geld
investiert wurde. Bei anderen Gebauden gibt es of-
fenbar dhnliche Probleme.

41-50 Heldentaten. Die Helden werden von finsteren

Gestalten umzingelt, die ihnen das Geld abnehmen
wollen. Die Situation wird jah unterbrochen durch
einen Adligen, der sich als Richer aufspielt und véllig
inkompetent mit seinem Degen herumfuchtelnd die
Gestalten tatsichlich verjagt. Es stellt sich heraus,
dass er sie fur diesen Auftritt bezahlt hat und auf
Abenteuer aus ist. Dafiir ist er aber nicht annahernd
geschaffen, will dies aber partout nicht einsehen.

51-60 Aussichtslos. Ein Geldeintreiber lisst mehrere

Handwerker aufziehen, die ein Haus abreif3en sol-
len. Die Grundstiicksschulden seien nicht beglichen
worden. Die verzweifelte Familie beteuert aber,
dass sie mit grofiter Mithe bezahlt haben, scheint

zeichnet wird. Es stellt sich heraus, dass das Haus
die Sicht eines Adligen auf den Fluss versperrt hat.

61-70 Gedankenblockade. Als ein alter Handkarren lie-

gengeblieben ist, blockiert dieser den bequemen
Fuflweg fir einen jungen, hochnisigen Adligen. Den
Fithrer des Wagens, ein alter Mann, greift dieser na-
hezu grundlos (erst mit einer Ohrfeige) an, weil er
keinen ,noch so kleinen Umweg“ in Kauf nehmen
mochte. Wenn die Helden eingreifen, versucht die
Eskorte des arroganten Adligen, sie zu inhaftieren
(wahlweise auch zu téten), wenn nicht, wird der alte
Mann wegen Widerworte, und weil dieser den Kar-
ren einfach nicht so einfach wegschleppen kann (na-
hezu) zu Tode gepriigelt.

71-80 Wettriisten. Ein Richer der Armen taucht immer

wieder in der Stadt auf und stiehlt Vermégen von
den Adligen. Diese lassen sich das nur bedingt gefal-
len und gehen mit bisher nicht gekannter Gewalt auf
die Suche nach dem Vigilanten, richten damit sogar
noch mehr Unheil an, als vorher. Wenn sich die Hel-
den mittlerweile selbst einen Namen als fir das Gute
kampfend gemacht haben, tritt irgendwann dieser
Richer auf sie zu, gibt sich zu erkennen, und will ih-
ren Rat, ob er sich stellen soll.

81-90 Hoffnungsschimmer. In einem Tempel einer an-

sonsten nicht besonders grof aufgestellten Gott-
heit wird tagtiglich Essen an die Armen verteilt. Da
unklar ist, wie sich dies der ansonsten arme Tempel
tiberhaupt leisten kann, wird er von den Zéllnern
des Ortes untersucht, die eine grofie Menge Gold
finden. Der Priester weigert sich offenzulegen, wo-
her dies stammt. Sie schliefen bis aufs Weitere den
Tempel, die Essensausgabe muss ausfallen, was fir
viele Biirger der Stadt wieder Hungerleiden bedeu-
tet. Die Helden kénnen herausfinden, dass es eine
anonyme, adlige Wohltiterin gab, die aber bisher
nicht 6ffentlich zu ihrem Minderheitsglauben und
zu ihrer Uberzeugung stehen mochte und sich jetzt
in einer Zwickmiihle befindet, aus der die Helden sie
hoffentlich befreien kann.

91-00 Scrooge. Ein alter Mann hat uber die Jahre genii-

gend Gold versteckt, um die notleidende Stadt tiber
viele Monate hinweg zu helfen, aber weder Freun-
de noch Familie. Er ist verbittert und hat sich eine
raue Schale zugelegt. Eine Priesterin fiirchtet, dass
er bald sterben wird und sein Gold dann fiir alle Zeit
verloren sein wird. Kénnen die Helden ihn tberzeu-
gen, sein Herz zu 6ffnen? Und wie?
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