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Zufallstabellen Corrinis

Wie funktionieren sie?

Für jeden Bereich von Corrinis gibt es je eine Tabelle für Haupt- und eine für Nebenstraßen. Die Tabellen haben drei Spalten: Den nötigen Würfelwurf (mit 2W20), die Tageszeit, zu der das Ereignis passieren kann (T  = Tagsüber, A = Abends (ab 1h vor Sonnenuntergang bis zur völligen Dunkelheit), N = Nachts (bis 1 Uhr morgens) und M = Morgens (bis zur ersten Morgendämmerung)

Pro Tag wird fünf Mal mit 2W20 gewürfelt: Vormittags, Nachmittags, Abends, Nachts und Morgens, und zwar immer für den Bereich, in dem sich die Spieler am intensivsten aufgehalten haben. 

Oder der SpL nimmt die Tabellen einfach als Ideenvorrat.

Seitenzahlen und Verweise beziehen sich immer auf das Corrinis-Quellenbuch, 2. Auflage.

Was soll das?

Ich find Zufallstabellen gut. Allein die bloße Existenz einer solchen Tabelle nimmt den Spielern die Sicherheit, dass alles mit ihnen zu tun haben muss. Und man braucht sich als SpL während des Abenteuers um das sonstige Leben in der Stadt keine Gedanken machen – man würfelt, und wenn das Ereignis einem gefällt, wird es verwendet. 

Globale Ereignisse

Information

Die SpF bekommen (z.B. über ein mitgehörtes Gespräch) eine interessante Tatsache über Corrinis mit. (Beispiele: „Die Irenfist will die Erainner aus Corrinis verjagen“ – „Caldaric ist arrogant“ – „Es gibt eine Diebesgilde / Schmugglergilde“ – „Es gibt eine Konkurrenz zwischen dem Händlerfürst Gundar MacBeorn und der Familie Alhazara, die den Handelshof kontrolliert“)

Stadtwache

Siehe COR, S. 17. Die Stadtwache macht einfach ihre Arbeit. Auffällige Abenteurer (schwer bewaffnet, schwarz gekleidet, sehr abgerissen, Nachts ohne Licht) werden angesprochen. 

Überfall

1W6 Halunken Gr. 1 stellen sich mit gezückten Keulen oder Dolchen o.Ä. den Abenteurern entgegen („Geld oder Leben“). Sie brechen die Aktion ab, wenn sich ernstzunehmender Widerstand andeutet und fliehen spätestens beim ersten LP-Verlust. (Für eine gut gerüstete Abenteurergruppe kann der Überfall also auch so aussehen „Du bemerkst, wie jemand vorsichtig um die Straßenecke späht, dann hörst Du, dass mehrere Leute weglaufen.)

Raub

1W6+1 Räuber Gr. 2. – sie sind deutlich aggressiver als beim Überfall. Sie legen es auf einen Kampf an und brechen diesen auch erst ab, wenn sie zu verlieren drohen. Überlegen wirkende Gegner greifen sie aber auch nicht an. Bei den Räubern handelt es sich in der Regel um Auswärtige, oder die Irenfist greift Erainnisch aussehende Leute an. 

Reaktion auf die SpF

Die Umwelt reagiert auf die Charaktere – einer Schönen Frau folgen die Blicke, vor einem gefährlich aussehenden Barbaren weicht alles zurück, eine Katze entdeckt ihre Zuneigung zu einer SpF ...

Hafenviertel, Hauptstraßen

Wurf
Wann
Was

2
T, A
Straßenkämpfe zwischen Albai (Irenfist) und Erainnern werden von der Armee aufgelöst

3
N
Überfall

4
A
Überfall

5
T,A
Taschendieb (z.B.Balagron, S.70 – Stehlen +19, Geländelauf +18, B28)

6
N
Razzia der Stadtwache

7
A
Einige (2W6) angetrunkene Albai beginnen, alles Erainnisch aussehende zu verprügeln

8
N
Hilferuf aus einer Seitenstraße – dort wird gerade jemand erdolcht

9

SpF sehen, wie Seeleute einen stockbetrunkenen Nichtseemann gen Hafen führen (Er wird shanghait).

10
T, A
Taschendieb im Dunstkreis einer Gauklertruppe (mit 30% wird jeder Spieler mit Stehlen +11 beklaut)

11
A
Betrunkene Soldaten suchen Streit

12
A
Betrunkene Irenfistler suchen Streit

13
A
Betrunkene Seeleute suchen Streit

14
A
Seeleute wollen SpF betrunken machen, um sie dann aufs Schiff zu bringen

15
T
Taschendieb (Halbwüchsiger, Stehlen +10)

16
A
Betrunkene Hafenarbeiter (aber friedlich)

17
A
Betrunkene Soldaten (Friedlich)

18
T
Patrouille der Stadtwache

19

Patrouille der Stadtwache

20

Patrouille der Stadtwache

21

Patrouille der Stadtwache

22
T
Wagen mit Gefangenen fährt zum Gefängnis

23
T
Pleascar (B3)

24
T, A
Borwald Feuerkopf (S. 78)

25

Borric Graubart + Arric Flunderhaken (S. 78)

26
T
Mineon von Argyra (S. ?)

27
T
Gauklertruppe

28
T, A
Information

29
A,N,M
Anatar Mac Aelfin und Bullrich „Rothand“ MacNahar (S. 77) betreten eine Kneipe/taumeln heraus

30

Jemand wird von Ummi aus „Bei Dame Laetwig“ (A10) an die Luft gesetzt

31
T
Duraman (S. 79) spricht mit Gauklertruppe

32
T, A
Gaukler mit Tanzbär

33
T, A
Werber für ein Bordell spricht Spieler an.

34
T, A
Betrunkene Seeleute belästigen Frau (z.B. Marla, S. )

35
T
Gaukler mit Tanzbär – dieser wird plötzlich aggressiv.

36
N
Betrunkene Irenfistler kommen aus derBronzenen Meerjungfrau (A4), wollen Tür eintreten (z.B. A12, A13)

37
T
Eslinn (B4) versucht geschickt, einem geeigneten SC ihre Tochter zu verkuppeln

38
A,N
Spieler bekommen fälschlicherweise Schiffsnamen zugesteckt (ist eigentlich für Ron ay’mhara gedacht)

39
T
Ein Erainner (oder Elf) stolpert aus B10 – er ist fremd in Corrinis und von Borons Schimpftirade entsetzt

40



Hafenviertel, Nebenstraßen

Wurf
Wann
Was

2
N,M
SpF beobachte (wenn sie günstig steht), wie Murcoch MachCnuilh die Stadtverwaltung H17 durch die Hintertür verlässt, und sich dabei noch die Perücke zurechtrückt

3
A,N,M
SpF ertappen Mörder auf frischer Tat

4
N,M
Jemand klettert (mit mit Schmugglergut gefülltem Rucksack) über die Stadtmauer

5
T,A
Überfall

6
N
SpF sehen, dass in eine der Fischerhütten eingebrochen wird.

7
A,N
Raub

8
T,A,N
Taschendiebin (gut aussehende Frau rennt SpF fast um – Stehlen +12, Geländelauf +16, B27)

9
T
Magran (S. 79) – wenn die Spieler ihn noch nicht kennen, verwickelt er sie in ein freundliches Gespräch und sagt ihnen am Ende auch, wie sie ihn finden. Mit einem EW-8: Menschenkenntnis odeer EW-8: Verhören fällt hinterher einer SpF auf, dass sie viel erzählt und wenig erfahren haben

10
A
Überfall

11
A
Duell (SpF sehen das)

12
N
Überfall

13
T
Taschendieb (Bettler, Stehlen +8)

14
A
Betrunkene Hafenarbeiter suchen Streit

15
A
Betrunkene Seeleute suchen Streit

16
A
Betrunkene Soldaten (ganz lieb – erzählen den SpF, wie gefährlich alles ist, und dass sie sie beschützen)

17
A
Betrunkene Fischer 

18
N
Versuch, eine SpF gewaltsam zu shanghaien (Überwältigen, mit Alkohol abfüllen)

19
T
Patrouille der Stadtwache

20
T
Patrouille der Stadtwache

21

Patrouille der Stadtwache

22
T
Flötenspielerin

23
N,M
Sherloc MacRathgar  (A9) (auf dem Rückweg von LoSan)

24

Es riecht extrem seltsam (Wahlweise Pleascar (B3), Heldrins Duftwässer (A20) 

25
A
Schlägerei in Dicons Spielhölle (A14)(Drei Waeländer haben bemerkt, dass sie besch.. wurden)

26
T,A
Ion Armtaerer

27

Abgerissene Gestalt bietet Spieler Schatzkarte an (10GS)

28
T,A
SpF beobachten Taschendieb

29
T
Information

30
T
Mineon von Argyra (A16)

31

Alerson Schwarzzunge (G5) versucht, die Spieler anzupumpen

32
T,A
Reaktion auf die SpF

33
A,N
Total betrunkener Soldat liegt in der Ecke

34

Alter, hier nicht vermuteter Bekannter einer SpF taucht auf

35
M
Zwei Männer schaffen einen großen Sack über die Mauer (ein Opfer der Diebesgilde)

36

Ein Dachziegel fällt auf einen Spieler (EW:+8, Schaden 1W6-1)

37



38
A
Massenschlägerei – z.B. zwischen zwei Schiffsmannschaften. 

39
N,M
Leiche

40

Ein Haus bricht zusammen

Händlerviertel, Hauptstraßen

Wurf
Wann
Was

2
T
Bei einem misslungenen Zauber gerät ein Dämon etc. außer Kontrolle

3
N
Raub

4
A
Überfall

5
N
Überfall

6
T
Spieler beobachten Taschendieb (einen Halbwüchsigen)

7
N,M
4 Dunkel gekleidete Reiter preschen die Straße entlang

8
T,A,N
Erainnische Frau (z.B. Celtriu (E1) oder Aimiu (K4) wird von Irenfistlern belästigt

9
A
Taschendiebe („Betrunkene Arbeiter“ – Stehlen +9)

10
T
Taschendieb (Balagron, S.70 – Stehlen +19, Geländelauf +18, B28)

11

Bor (S. 80) trifft die SpF – je nachdem folgt er ihnen heimlich die nächsten Tage, um sie zu beschützen

12

Dialla (K4) – versucht ggf. eine gut und/oder reich aussehenden SpF zu verführen

13
T,A
Betrunkene Fuhrknechte

14
A
Betrunkene Arbeiter

15
T
Pilger fragen nach dem Weg (und bitten um ein Almosen)

16
T,A
Information

17
T
Straße völlig verstopft

18
T
Patrouille der Stadtwache

19

Patrouille der Stadtwache

20

Patrouille der Stadtwache

21
T,A,N
Patrouille der Stadtwache

22
T
Händler spricht SpF an, will ihnen etwas verkaufen

23
T,A
Gaukler (gute)

24
T
Gaukler (mit einer ganz jämmerlichen Vorstellung)

25
T
Stadtwache führt Gefangenen ab

26

Caldared (K4) z.B. spricht z.B. mit Ruidan (K4) laut und abfällig über Nichtmagier

27
T
Gwendolen Speerzunge (S. 79) verhandelt intensiv mit Gemüsehändler

28
T
Elfen auf der Durchreise

29
T,A
Prediger predigt Unsinn (z.B. Sealmar ay’pardim (S. 78) oder Gewesellyn ap Drom (S.78))

30
T
Armeezug

31
T
Großer Einmarsch (hoher Besuch, z.B. ein Charakter aus dem Alba-Quellenbuch)

32
A,N
Einige Betrunkene Soldaten bewegen sich auf Hausecke zu – Senegan Hermor (A1) oder Kynrod macRochall (D1) von der anderen Seite auch (SpF könnten die Soldaten warnen

33
T
Einige Barbaren (z.B. Waelinger) sind völlig hin und weg von der modernen Zivilisation

34
T
Fremdländisch aussehende Gestalt mit 2 Krumsäbeln und Kettenhemd (Jehansu Alhazara N8) wird bei H13 abgewiesen

35
A
Ein betrunkener Adliger findet einen der Spieler sympatisch, lädt die ganze Gruppe teuer zum Essen ein.

36
T
Der SpF wird angeboten, sich für gutes Geld für ein magisches Experiment zur Verfügung zu stellen (K4)

37
T
Der SpF wird aus dem Stand eine Stellung als Leibwächter o.Ä. angeboten 

38
A
Priesterweihe im Dheis Albi Tempel

39

Sealmar ay’pardim  und Gewesellyn ap Drom (beide S. 78) treffen aufeinander – erst schimpfen sie laut, dann werden sie handgreiflich

40

Ein Gott in Menschengestalt fordert eine ihm anhängende SpF zu einer Aktion auf. 

Händlerviertel, Nebenstraßen

Wurf
Wann
Was

2
N,M
Arachnea Morphon (S78) versucht, SpF mit Macht über Menschen zu übernehmen und zu töten.

3
T
Überfall

4
A,N 
Völlig betrunkene Waelinger werden gerade ausgeraubt

5
N
Raub

6
N
Ein Prediger (Arachnea oder Auswärtiger) predigt einer kleinen Zuhörerschaft über die Finsternis

7
N
SpF wird verzaubert (Spruch ging wegen eines kritischen Fehlers in die falsche Richtung)

8
A
Überfall

9

SpF soll geheimnisvolle Botschaft zwischen zwei Händlern übermitteln – Lohn 1GS

10
T,A
Taschendieb (Dreiergruppe – 2 drängeln, einer stiehlt mit Stehlen +12)

11
N
Überfall

12

Betrunkene Schläger suchen Streit

13
T
Taschendieb (normal, Stehlen +10)

14
A,N,M
Frau sieht die schwerbewaffneten SpF, schreit um Hilfe und flüchtet.

15
A
SpF bekommen Diebesgut angeboten

16
A
Betrunkene Bürger

17
T,A
Musikant

18
T,A
Gaukler

19

Patrouille der Stadtwache

20

Patrouille der Stadtwache

21
T
Patrouille der Stadtwache

22

Albai beschimpft Erainner

23

Abenteurergruppe – allerdings ziemlich still und etwas mitgenommen

24
T,A
Ion Armtaerer

25
T
Händler spricht Abenteurer an

26
T
Händler spricht Abenteurer an

27
T,A
Ringkampf (es wird gewettet)

28
T
Schlangenbeschwörer

29
T,A
Aimiu (K4) kümmert sich um Arme und Kranke

30

Raidim (S. 79) macht reich aussehender SpF schöne Augen

31

Mutter Mealid – kann gegenüber albischen Abenteurern sehr aggressiv werden

32
T
Zauberer bittet SpF, gegen Bezahlung als Versuchsperson zu arbeiten

33
T
Reaktion auf die SpF

34

Reaktion auf die SpF

35
T,A
Dem Schlangenbeschwörer bricht die Schlange aus – Panik! Wenn die SpF die (recht ungiftige) Schlange töten, ist ihnen der Dank der Massen, wenn sie sie sogar lebend einfangen, der Dank des Schlangenbeschwörers sicher.

36



37

Hochgewachsener Albai verprügelt Erainner (Des Albai ist übrigens Eisenmann Beostan (K29), und der ist sehr ungehalten und nachtragend, wenn man seine Kreise stört)

38

Einer SpF wird magisches Angeboten (ein Mitglied der Magiergilde braucht Geld – das Ganze ist nicht legal)

39
T,A
Wie 35, aber die Schlange beißt möglicherweise den Abenteuerer (Biss +7, 1SP + Gift 2W10, 1 min, Schwäche, Virulenz 0)

40
M
Die Spieler beobachten ein Zauberduell

Osttorviertel, Hauptstraßen

Wurf
Wann
Was

2
A,N
Mordanschlag auf Spieler (das muss der SL aber wollen – das zieht größere Kreise)

3
N
Erainner sucht Zuflucht im Nathir-Tempel. Kurz danach kommt die Stadtwache in großer Besetzung und verlangt und bekommt eine Durchsuchung des Tempels. Der Erainner wird nicht gefunden.

4
A
Raub

5
T
Überfall

6
N
SpF beobachten Raub

7
A,N
SpF beobachten Überfall in Seitenstraße

8
A
Überfall

9



10
A,N
Nachgestellte Verfolgung (Frau kommt gerannt hängt sich an SpF „Bitte helft mir“, rennt dann weiter (Stehlen +14)

11
N
Pilger wird verprügelt – bei Unterstützung segnet er die Helfer

12
T
Taschendieb (Bettler tun penetrant, Stehlen +8)

13
A
Betrunkene Bauern suchen Streit

14
T
Pilgergruppe rüstet zum Aufbruch

15
T
Taschendieb (Normal, Stehlen +12)

16
A
Betrunkene

17
T
Jemand will den Nathir-Tempel betreten, wird von der Stadtwache mitgenommen

18
T,A,N
Patrouille der Stadtwache

19

Patrouille der Stadtwache

20
T
Patrouille der Stadtwache

21
T
Patrouille der Stadtwache

22

Alarmübung der Kompanie (K1) unter Kynrod MacRochall

23
T
Großes Antreten der Kompanie (K1), abfällige Bemerkungen der Bürger über „Kynrods Kinderchen“

24
T,A
Bettler bittet um Gabe (erhält er nichts, stellt er SpF ein Bein)

25
T
Reaktion auf SpF

26



27
T,A
Reaktion auf SpF

28

Sealmar ay’pardim

29
T
Werberinnen für die Saorwen

30
A,N
Hilferuf aus benachbarter Straße – dort ist aber nichts zu sehen.

31

Tealain Rabenschopf (T26) Bei Vollmond zu jeder Tageszeit, sonst nur tagsüber

32

Searinniu (D10) Bei Vollmond zu jeder Tageszeit, sonst nur tagsüber

33

Aimiu (K4) Bei Vollmond zu jeder Tageszeit, sonst nur tagsüber

34
T
In E5 kämpfen zwei Leute mit Schwertern (Dion gegen einen Kunden – das hat seine Richtigkeit)

35
T
Ein Pferd geht durch

36
T,A
SpF wird um Hilfe gebeten (Mann im Gefängnis ...)

37

Fiona NiAelfin (S. 76) (Bei Vollmond zu jeder Tageszeit, sonst nur tagsüber)

38

Failinn ay’gealtur (S77)

39
A
Irenfistler wollen in Nathir-Tempel, Sarinniu (D10) tritt ihnen mit leeren Händen entgegen und überredet sie, wegzugehen.

40
N
SpF hat Gelegenheit, wichtiger Person das Leben zu retten.

Osttorviertel, Nebenstraßen

Wurf
Wann
Was

2

Haus stürzt zusammen, gerade als SpF vorbeigeht. 

3
N,M
SpF beobachten, wie dunkle Gestalten Säcke zu Mutter Ursas Pension (M7) tragen

4
N
Aus einem leerstehenden Haus kommen Kampfgeräusche – dort wird gerade jemand überfallen

5

Den SpF wird zu verstehen gegeben, dass sie in dieser Stadt unerwünscht sind. 

6
N
Beeinflussen durch Arachnea Morphon (S. 78) – evtl. tödlich

7
T
Razzia der Stadtwache

8
A
Raub

9
T
Überfall

10

Taschendiebin (je nach Tageszeit mit Begleiter (Streit)) Stehlen +17 (na ja, die Rote Rosslin muss auch mal üben)

11
A
Überfall

12

Information

13
T
Information

14
T
Taschendieb („Betrunkener Bauer“ – Stehlen +12)

15
T,A
Diebesgut wird angeboten – Einzelstücke (gutes Pferd, magisches Schwert zu 50%)

16
T,A
Diebesgut wird angeboten – Einzelstücke (gutes Pferd, magisches Schwert zu 50%)

17
T,A,N
Patrouille der Stadtwache

18
T
Patrouille der Stadtwache

19
T
Patrouille der Stadtwache

20
T
2W6 aufdringliche Bettler

21
T,A
2W6 aufdringliche Bettler

22

Eindeutiges Angebot durch leichtes Mädchen

23
A,N
Jemand kommt den SpF entgegen, sieht sie, und flüchtet

24
A,N
Besoffener liegt da

25
T,A
Reaktion auf SpF

26

Spieler, die sich längere Zeit hier herumtreiben, wird nahegelegt, sich dringend zu entfernen. Nach 30 Minuten Schlägertrupp

27

Wie 26

28

Spieler werden angsprochen (Diebesgilde): Was wollt Ihr

29
T,A
Gwesellyn ap Drom (S. 78)

30

Avaric MacRathgar (S. 78) – durchaus auch als Überfall

31

Rote Roslinn 

32
N,M
Ratten 

33
N,M
Beeinflussen durch Arachnea Morphon (S. 78) – evtl. tödlich

34



35

SpF zieht sich Krankheit zu, sofern PW:GiT misslingt

36
T,A
Bei Macolm & Söhne (F3) explodiert etwas

37

Entsprechende SpF wird von Diebesgilde unauffällig ausgefragt – je nach Ergebnis ggf. Auftrag.

38
A,N
SpF hört zufällig Gespräch Elured-Olwric über neu eingetroffene Handelsware

39
N,M
Adliger konnte sich aus den Händen der Diebesgilde befreien und bittet um Hilfe – er steht noch unter Drogen

40
M
Spieler treffen unbemerkt auf eine Zeremonie der Diebesgilde.

Burgviertel

Wurf
Wann
Was

2
N,M
SpF beobachten Leute, die die Burg observieren (Assassinen – nächste Nacht gibt es einen Mordanschlag)

3
A
Überfall

4
N
Überfall

5
T
Taschendieb (Balagron, S. 70)

6
T
Spieler sieht Taschendieb bei jemandem anderen am Werk

7
T
Todesurteil wird öffentlich vollstreckt

8
T
Todesurtail wird verkündet

9
T
Taschendieb (Riesenaktion – 1 Ohnmächtiger Mann sucht verzweifelt Hilfe – in dem Chaos Stehlen +18)

10

Information

11

SpF findet mit EW+2: Wahrnehmung Geldbörse mit 1W10 Goldstücken

12
T
Adliger verliest Aufgabe (für Geld)

13
T
Öffentliche Bestrafung (auspeitschen, Pranger)

14
T
Öffentliche Bestrafung (auspeitschen, Pranger)

15
T,A
Reaktion auf  SpF

16
A
Patrouille (Stadtwache oder Armee)

17

Patrouille (Stadtwache oder Armee)

18

Patrouille (Stadtwache oder Armee)

19

Patrouille (Stadtwache oder Armee)

20
T,A,N
Patrouille (Stadtwache oder Armee)

21
T,A,N
Patrouille (Stadtwache oder Armee)

22
T
Hoher Besuch für Baron

23
T
Barde (S. 79) tritt auf

24
T
Werber für die Armee sprechen Spieler an.

25
T
Reaktion auf SpF

26
N
Seltsame Leuchterscheinungen am Adlerturm (Sagoran probt Elementarmagie)

27
N,M
Hilfsvogt Art ay’caerthann (S. 77)

28
A,N
Hilfsvogt Faylan Alcared (S. 77)

29
T,A
Stadtvogt Anatar Mac Aelfin (S.77)

30
T,A
Kanzler Gran Dorwellan (S.77)

31
T
Vizekanzler Sadric mac Conuilh (S. 77)

32
T
Baron und Baronin unterwegs zu irgendetwas offiziellem

33
T
Baron spricht hohes Recht (lässt z.B. einen Hexer verbrennen)

34
T
Baronin mit klienem Gefolge (z.B. zum Rudern)

35
T,A
Baron mit Gefolge zur/von der Jagd

36
T
Heilyn Goch ap Don (S. 79)

37

Alana Poisis

38
T
Riesiger Militäraufmarsch, Parade, Hohe Gäste ...

39

SpF fallen der Smaragdschlange auf (H17, Raum 13) – sie werden W6+1 Tage genau observiert, dann ggf. Kontaktaufnahme, ignorieren oder Gerichtsverfahren, im Extremfall auch Meucheln

40
N,M
Einbruch in die „Smaragdne See“ (J5) unter dem jungen Hereward und der Roten Roslinn (S. 70)

Kai

Wurf
Wann
Was

2

Schiffsungrlück in direkter Ufernähe

3
T
Überfall

4
N 
Zwei Gestalten (Diebesgilde) werfen Leiche ins Wasser)

5

Taschendieb

6
A
Raub

7
N
Raub

8
N
Spieler beobachten Überfall

9
A
Überfall

10
N
Überfall

11
T
Taschendieb

12
A,N
Versuch, SpF zu schanghaien

13
A
Betrunkene Seeleute suchen Streit

14
T,A
Kapitän bietet SpF Dinge zum Kauf an (seine private Beifracht – tatsächlich legal und auch interessant)

15
T
Stellenangebot auf Schiff

16

Betrunkene Seeleute

17
T
Sklave lässt Amphore fallen, wird vom Besitzer geschlagen

18
T,A
Weiblicher SC wird von Seemann/Hafenarbeiter für Dirne gehalten

19
T
Patrouille der Stadtwache

20

Patrouille der Stadtwache

21
T
Patrouille der Stadtwache

22
T
Schiff wird unter schwerer Bewachung entladen

23
T
Ausrufer auf Schiff: Ruderer/Treidler gesucht (1S/Tag + Kost + Logis)

24

Borric Graubart+ Arric Flunderhaken (S. 78)

25
T,A
Arme Frau bittet um Hilfe (Heiler, starker Mann ...)

26
T
Hoher Besuch zum Baron

27
T
Erzähler aus einem fernen, den SpF unbekannten Land

28
T,A,N
SpF werden in einer ihnen unbekannten Sprache nach etwas gefragt

29
T,A
Erzähler erzählt über das Meer (Meerwesen, Piraten ...)

30
T
Osrod (V3) sucht Arbeiter

31
T
Unfall (Fassstapel rollt weg, Last löst sich vom Haken etc.)

32
T,A
Fremdländer beschimpft die SpF in einer ihnen unbekannten Sprache auf das Übelste (Seemann, die übrige Mannschaft ist in Sichtweite und im Zweifel voll auf der Seite ihres Kollegen – am Besten ignorieren)

33
A
Seemann meint, in SpF alten Freund wiederzuerkennen – lädt ihn zu einer Sauftour ein

34
A
Seemann wird (ohne Geld) vom Schiff geschmissen

35
T,A
SpF beobachten, wie jemand von einem Fassstapel die Sicherung entfernt – kurz darauf rollt der auseinander und verletzt einen Arbeiter (derjenige kommt von den Alhazaras (W13) 

36
T
Ein Pferd ist plötzlich kaum noch zu bändigen (hat sich Nagel in Fuß getreten)

37
A
Jemand fällt ins Wasser, kann nicht schwimmen – nur SpF bemerkt dies

38
T,A
Seefahrer verkauft Schatzkarte (50GS, ist echt!)

39

Sklave flüchtet von Schiff, bittet SpF um Unterstützung

40
N,M
Nixe kommt an Land, schaut sich interessiert um

Markt, Marktplatz

An Markttagen alle 30 Minuten ein Wurf.

Wurf
Wann
Was

2
T
Dem Spieler wird beim Kauf eine verfluchte Waffe angedreht 

3
T
Einzelner Spieler wird mittels Magie (Deckmantel, Beeinflussen) betrogen (z.B. von Tomloc)

4

SpF tritt in ein Loch, verknackst sich den Fuß (Rettungswurf: EW: Fallen entdecken, EW-6: Balancieren oder EW: 6. Sinn) – er humpelt stark, die Bewegungsweite verringert sich um 1W20 pro 2 Tage B+1 (mit erfolgreicher Heilkunde pro 1Tag)

5
T
Pfusch: Die SpF bekommt beim Kauf minderwertige Ware angedreht (Krankes Pferd, Waffe mit Bruchstelle ..), so fern ihm ein geeigneter EW: Misslingt

6
T,A
SpF wird von einem Händler laut zeternd des Diebstahls bezichtigt – Stadtwache ist natürlich sofort zur Stelle

7
A,N
Raub

8
A
Überfall

9
A
Betrunkene suchen Streit

10
T
Spieler beobachten, wie ein Dieb Ware von einem Stand nimmt und flüchtet

11
T
Taschendieb im Gedränge

12
T
SpF beobachten Taschendieb

13
T
Gedränge

14
T
SpF sehen zu, wie jemand zu einem Gaukler geht, unaufällig die Hand aufhält, wieder geht (Schutzgeldeintreiber der Diebesgilde)

15
T
Händler will SpF minderwertige Ware verkaufen, aber leicht erkennbar

16
T
Wettbewerb (Wer schafft, es, den starken Boxer zu besiegen ...)

17
T
Patrouille der Stadtwache

18

Patrouille der Stadtwache

19

Patrouille der Stadtwache

20
T,A,N
Patrouille der Stadtwache

21
T
Patrouille der Stadtwache

22
T
Armee (aus Burg)

23
T,A
Gaukler

24
T,A,N
Betrunkene

25
A
Betrunkene suchen Streit

26
T,A
Nichtmenschen (Elfen, Zwerge ...)

27
T
Fremdländer (z.B. Barbaren) werden beim Handel völlig übervorteilt

28
T
Baron mit Gefolge reitet aus/ein

29
T
Barde spielt auf (z.B. Andirwin, Dylan MacBeorn, Ron ay’dru oder Tiaran ay’croch eabhar S.78/S.79)

30
T
SpF wird Arbeit als Packer angeboten (5SS/Tag)

31
T,A
Werber für Bordell

32
T
Gutes Angebot (gute Ware zu niedrigem Preis)

33
T
Besonderes Angebot - ´Dinge, die normalerweise nicht zu kaufen sind (Besonders gutes Pferd, seltene Waffe, Zwergdrachenei ...)

34
T
Gwendolen Speerzunge

35
T
Margran

36
T
Magische Trünke, Talismane oder Runenstäbe und Zaubermaterial erhältlich (zu normalen Preisen)

37
T,A
Interessante Information fällt den SpF in den Schoß (z.B. durch Mithören eines Gespräches)

38
T
Glück beim Einkaufen – Ware erweist sich als besser als erwartet

39
T
Magischer Gegenstand erhältlich (Magische Waffe, Zauberinstrument, Amulett) – normaler Preis

40
T
Ein Verkäufer bietet einen magischen Gegenstand an, ohne über dessen Eigenschaften Bescheid zu wissen

Markt – Nebenstraßen, Brücke, Winkel

Wurf
Wann
Was

2
M
Leiche wird von Diebesgilde von der Mühlteichbrücke geworfen

3
T,A
Jemand fällt ins Wasser

4
N
SpF beobachtet Einbruch (z.B. in P9, P13, T2 oder T4)

5
N
SpF beobachten Raub

6
A
Raub

7
T
Überfall

8
N
Raub

9
A,N
Überfall

10
T
Taschendieb

11
A
Betrunkene Messerstecher

12
T
Panisches Haustier saust durchs Gedränge

13
T
Informatiion

14
A
Betrunkene Fuhrleute suchen Streit

15
T,A
Betrunkene Soldaten der Burggarnison pöbeln herum – insbesondere Erainner und Elfen werden angepöbelt

16
A
Diebesgut wird angeboten

17
A,N,M
Jemand fliegt in hohem Bogen aus dem Getretenen Hunde (Q13)

18
T
Patrouille der Stadtwache

19
T
Patrouille der Stadtwache

20

Patrouille der Stadtwache

21

Patrouille der Stadtwache

22
T,A,N
Betrunkene

23

Albische oder Erainnische SpF spricht Angehörigen des anderen Volkes an, der wendet sich brüsk ab.

24
T,A
Jmd. erzählt wilde Geschichtung über das andere Volk (Errainner oder Albai)

25
T
Wettbewerb (Messerwerfen, Dart, Ringen) – SpF können mitmachen

26
T
Händler spricht SpF, sich sein Angebot näher anzusehen

27
A,N,M
Ratten

28
T
Glücksspieler (Falschspieler)

29
T
Mutter Mealid 

30
T
Geeignete SpF (Seemann, Stärke > 80 etc.) wird Arbeit in der Bergearbeitergilde (V3) angeboten

31

Avaric MacRathgar (S. 79)

32
A
Großschlägerei (30-40 Beteiligte) in/an Kneipe

33
A
Anatar MacAelfin + Bullrik Rothand MacNahar  (S. 77f.)

34
T,N
Alana Poisis (S. 78)

35

Cluan ay’mhara (S. 78)

36
T
Wenn die SpF in der Stadt einflussreiche Feinde haben, wird ihnen eine illegale, aber lohnende Unternehmung angeboten – Stadtwache bekommt Tipp

37
T,A
Der SpF wird die Mitarbeit einfacher Art bei Diebes-/Schmugglergilde angeboten

38
A
Betrunkener Abenteurer berichtet von Schatz, den er nicht finden kann (Schatz existiert)

39
A,N
Ein anliegendes Gasthaus wird überfallen

40
A,N
In Q1 wird Hugni zum Berserker (es war zwar ein Überfall, aber wenn niemand eingreift, gibt es ein Blutbad.)

Basar

Wurf
Wann
Was

2
N,M
Tomloc (Q11) bringt Leiche nach Hause

3
T
Raub

4
T
Überfall

5
A
Raub

6
N
Tiaran ay’croch eabhar (S. 79) rennt in den Basar, klettert bei Q11 aufs Dach. Kurz danach kommen Verfolger, fragen nach ihm, erzählen ggf. vom Kopfgeld

7
A,N
SpF sehen Überfall

8
N
Raub

9
A
Überfall

10
T
Taschendieb

11
T
SpF sehen Taschendiebstahl

12
A
Taschendieb

13

Magran

14
N,M
Nachttopfinhalt unter +10 auf SpF

15
T
Leodran Hutzelmann (Q12) bietet Gebrauchsgegenstände/Waffen zum halben Preis an (Hehlerware – wenn man Pech hat, erkennt sie irgendwann der frühere Besitzer wieder)

16
T,A,N
SpF wird Unerwünschtheit zu verstehen gegeben

17
T
Leodran Hutzelmann (Q12) bietet Gebrauchsgegenstände/Waffen zum halben Preis an (legal)

18
T,A
Information

19
T,A
Jemand (Betrunkener, Dieb) wird unter Getöse aus dem Basar hinausgeschmissen

20

Jemand (Betrunkener, Dieb) wird unter Getöse aus dem Basar hinausgeschmissen

21
T,A
Den Spielern fällt irgenetwas ins Auge (Tomlocs Miniaturen, der Laden Q16, Tucks „Wunderkraut“

22
T,A
SpF hören Gerücht mit (unwahr)

23
T,A
SpF stolpert über irgendwas, stößt mit irgendjemandem zusammen etc. Daraufhin wird sie von den Anwohnern – ggf. mit Gewalt – des Basars verwiesen

24
T,A
SpF hören Gerücht mit (wahr)

25
T,A,N
Aufdringliche Bettler

26
A,N,M
Rauschkraut“leiche“ – nicht ansprechbar

27
T
SpF erhält gutes Angebot für einen ihrer magischen Gegenstände

28
T,A
Große Schlägerei zwischen Fremden und Basarbewohnern

29
T
„Hei“ Tuck (Q4)

30
T
Piorran, der Schöne (Q17)

31

Mama Grock schlendert über den Basar

32
A,N
Diebe besuchen Hutzelmann, verkaufen ihm Diebesgut (SpF können lauschen, wenn sie wollen)

33
A
Lo San oder Yoxcanul ladne SpF nach Q6 ein

34
A,N
Gestalt in Dunklem Kapuzenmantel zu Q3 (Persönlichkeit, die Wert darauf legt, unerkannt zu bleiben)

35
N
Einige von Mama Grocks Bediensteten beim Luftschnappen

36

Einige von Mama Grocks Bediensteten beim Luftschnappen

37
T
Eins von Piorrans Tieren (ein seltenes) läuft verschreckt über den Basar, Piorran hinterher (Q17)

38

SpF erhalten gg. Gute Bezahlung den Auftrag, eine bestimmte Person zu einer definierten Nachtzeit an eine definierte Stelle zu locken (Urheber der Geschichte ist Tomloc)

39
T
Wie 37, aber das Tier ist gefährlich (Spinne, Zwergdrache)

40
T
Wie 15, aber den SpF wird wenn möglich ihr eigenes Eigentum angeboten.

Handelshof

Wurf
Wann
Was

2

SpF bekommt irrtümlich größere Geldsumme/wichtiges Dokument ausgehändigt. In der Folge evtl. Versuche der Fam. Alhazara, das wiederzubekommen

3
T
SpF wird für illegale Unternehmung engagiert 

4
A
Raub

5
T
SpF beobachtet Taschendieb

6
T,A,N
Taschendieb

7
N
Raub

8
T,A
SpF wird von orientalischer Person eine Sklavin (Au 90+) angeboten (Gemal im Auftrag von Karmal Alhazara (K9). Das Mädchen kostet 5000 GS und ist die Tochter eines Chryseischen Kaufmanns.

9
A
Überfall

10
N
Überfall

11
T
Unfall 

12

Den SpF fällt jemand auf, der sich stundenlang ‚unauffällig‘ im Handeslhof rumtreibt

13
T
Jongleuer

14
T
Schauspieler

15
T,A
Werber für Bordell etc.

16
T,A
Ein Spaßvogel empfielt den Spielern den schlechtesten Vertreter eines Gewerbes (Unterkunft, Waffenschmied ..)

17
T,A
Eine Prostituierte verführt SpF, will dann bezahlt werden.

18
T,A,N
Patrouille der Stadtwache

19

Patrouille der Stadtwache

20

Patrouille der Stadtwache

21
T
Patrouille der Stadtwache

22
T
Den SpF fällt jemand auf, der sich stundenlang ‚unauffällig‘ im Handeslhof rumtreibt (Späher)

23
T
Es werden Packer gesucht

24
T,A,N
Einer hier aktiven SpF wird zu verstehen gegeben, dass er hier unerwünscht ist.

25
T
Kleinerer Handelszug trifft ein – großes Durcheinander und 1 Wurf auf Tabelle „Markt“

26
T
SpF werden für längeren Handelszug als Helfer angeheuert (wenn sie wollen)

27
T,A
Aufdringliche Bettler

28
T,A
SpF stößt versehentlich mit Esraner zusammen, der beginnt ihn hemmungslos zu beschimpfen.

29
T,A,N
SpF wird beschattet, bemerkt das möglicherweise

30
T
Information

31
T,A
Information

32
T
Einfacher Bürger bittet SpF um Hilfe (Tochter krank ...) – zahlen kann er nichts.

33
T
Dimrod MacTuron

34
T
Großer Handelszug trifft ein – 3 Würfe Marktplatz, ganz großes Durcheinander

35

Reaktion auf SpF

36
T
Wild gewordener Bulle

37
A
Duell zwischen einem Esraner und einem Albai

38
T
Kutsche rast – augenscheinlich außer Kontrolle – auf die SpF zu.

39
T,A
SpF beobachten, wie Sadric MacConuilh (inkl. Seiner Adjudanten) mit einem Albai spricht –es geht um irgendeine Intrige. SpF können ggf. mithören

40
N,M
Ein Trupp Schwarzalben schleicht über den Platz, will Telain Rabenschopf (T26) entführen 

Nord-Vorstadt, Alle Straßen

Wurf
Wann
Was

2
T
Vogelhändler (wie 9), aber einer der Vögel ist ein verzauberter Bauernsohn, der sich den Unmut einer Dryade der Waldes zugezogen hatte und nun verzweifelt versucht, dieses den Abenteurer klarzumachen

3
N
„Krähe“ fliegt über die Stadt.

4
N
SpF beobachtet, wie jemand hinterm Haus mit einem Vogel spricht, der sich dann in die Luft erhebt. Der Jemand ist Arawn ra Celydd (S33)

5
A
Überfall

6
T
Taschendieb

7
T,A
Betrunkener Barde will eingeladen werden – bei Ablehnung EW: VI – ein negatives Ergebnis führt zu einem Spottlied

8
A
Twynnedischer Häuptling hat im Suff völlig vergessen, wo er sihc befindet, fordert Ehrerbietung von den SpF

9
T
Vogelhändler (wie 17), aber einige Vögel sind so preiswert, dass sich der Kauf schon wegen des Wiederverkaufes lohnt

10
A,N,M
SpF tritt in ein Loch, verstaucht sich den Fuß (B-2W10 für 2W10 Tage) – Rettungswürfe: EW: Nachtsicht, EW: Wahrnehmung, EW: 6.Sinn o. EW: Fallen entdecken.

11
T,A
Taschendiebe (mimen streitsüchtige Betrunkene)

12
T
Arawn Ra Celydd (S23)

13
T,A
Information

14
T
Information

15
T
Ein Kleintier (Schwein, Ziege) rennt in Panik durch die Straße (und an den SpF vorbei?), verfolgt von Anwohnern.

16
T,A
Betrunkene

17
T
Vogelhändler bietet exotische Vögel und Singvögel an.

18
A
Betrunkener bittet SpF, ihm ein Bir zu spendieren – aber nur bei Sherloc (S17), denn dort gibt es das beste Bier der ganzen Stadt.

19

Patrouille der Stadtwache

20
T,A
Patrouille der Stadtwache

21
T
Patrouille der Stadtwache

22
T
Reaktion auf SpF

23
T,A
Reaktion auf SpF

24

Es stinkt gar fürchterlich (Gerberabwasser)

25

Der Mühlgraben ist bunt (Färberabwasser)

26
T
Gundar MacBeorn (R5) in großer Aufmachung und mit Gefolge.

27
T,A
Musikanten, Schauspieler etc.

28
T
Barde

29
T
Tierbändiger mit Tanzbären

30
T,A
SpF sehen, wie jemand ein totes Untier (Bär, Schlangen, Riesenfrosch ..) in die Tafel des Feinschmeckers (N8) bringt

31
A
Werbung für Wettbewerb (Fingerstechen, Dart) in einer der Kneipen

32
T
Möglichkeit, mit einem Bären zu ringen (Bär mit Maulkorb und Leder über den Krallen) – wer den anderen festhält, hat gewonnen- Sieger erhält 20GS

33
T
Bär (wie 29 oder 32), aber: Ein Pferd wird wild, wirft den Reiter ab, und greift jeden an, der sich ihm nähert (EW: Abrichten(Pferde) oder EW-8: Reiten, um das Pferd zu beruhigen), oder der Maulkorb reißt etc.

34
T
Halblinge als Gaukler

35
T,A
Kranker, Schwerverletzter wird nach S27 getragen (keiner sieht so aus, als ob er sich einen Arzt leisten könnte), oder Ealaniu (S27) hilft Unfallopfer etc. 

36

Gundar MacBeorn (R5) in Verkleidung spricht SpF an (verulken, verführen, Auftrag?)

37
T
SpF beobachten, wie eine gut gekleidete Person SS9 betritt, nach einiger Zeit als eine andere Person wieder herauskommt

38
A
Ein Trupp von 5 Schlägern (wie Raub) tritt beim Schleimigen Ion (N20) ein, will ihn verprügeln

39
A
Angetrunkener Barde spielt das Lied der Tanzlust – bewahren ihn die SpF vor Schwierigkeiten, so revanchiert er sich bei Gelegenheit

40
N
Glas Bribheir, der „Grünberockte Braumeister“ biegt plötzlich um eine Ecke, lächelt, drückt jeder SpF einen Bierkrug in die Hand, bedeutet ihnen, leise zu sein, und geht zu Sherlocs Speer (S17)

Vorstadt zwischen dem Wasser, Alle Straßen
Wurf
Wann
Was

2

Spieler beobachten Person mit l. Armbrust auf X31/32/33 – etwas eine Stunde später kommt die Baronin vorbei und entgeht einem Mordanschlag nur sehr knapp

3
N
Raub

4
A
Überfall

5
N
SpF beobachten Überfall

6
N
Überfall

7



8
T,A
Taschendieb (Spielt einen schwer Betrunkenen, umarmt SpF)

9
T
Ardoric (V7) verwickelt geeignete SpF in theologisches Gespräch

10
T,A
Neverod (V11) versucht, geeigneten Barbaren geschmacklose Lederwaren anzudrehen

11
T
Searan ay’bay (V12) spricht Abenteuergruppe an.

12
N
Einige Männer mit Tragekiepen vom Steinbruch – Schmuggler

13
T
Tagelöhner für Steinbruch gesucht

14
T
Information

15
T,A
Fuhrwerk mit Steinen

16
T
Fuhrwerk mit Steinen

17
T
Erntewagen blockieren Straße

18

Patrouille der Stadtwache

19
T,A
Patrouille der Stadtwache

20
T
Patrouille der Stadtwache

21
N
Schmuggler

22
T
Trauerzug zum Friedhof

23

Vorodric (X27)

24
T
Tugar (X15)

25
T
Reaktion auf Spf

26

Reaktion auf SpF

27
T
Haustiere

28
A,N,M
Ein zerstörter Pflasterstein wird zur Stolperfalle, EW: Nachtsicht, Fallen entdecken oder Wahrnehmung zum sehen, EW-4: Balancieren, um nicht in die Schlammpfütze zu stürzen

29
T
Haustiere behindern die Spieler

30
T
SpF hören, dass Almric Arbeitskräfte braucht (X1)

31
T
Fiona NiAelfin macht (begleitet von vier Huscarlen) eine Ausfahrt auf dem Mühlteich

32
T
Ossod (V3) spricht kräftige Männer an (oder Rianalinn kräftige Frauen)

33

Avaric MacRathgar

34



35
T
Ein Delpin hat sich in den Mühlteich verirrt.

36
A
Trillerpfeife aus Mammi Deboras Eintopfpalast (V4) – sofort strömen Nachbarn hin.

37
N,M
Arachnea Morphon (S. 78) 

38
N,M
Feuer (z.B. im Waisenhaus X8)

39

Wohnhaus bricht zusammen – es sind Leute verschüttet.

40
N
Acht Gestalten bringen ein gefangenes Einhorn zu Robain (V9) – Verhelfen ihm die SpF zur Flucht (ein Kampfgetümmel reicht), so können die SpF im Coil Doithir bei Gefahr zu 10% mit dem Eingreifen eines Einhorns rechnen.

Ost-Vorstadt, Hauptstraßen - Unvollständig

Wurf
Wann
Was

2



3
N
Raub

4



5
A
Überfall

6

Taschendieb

7
N
Überfall

8
T
Großer Handelszug zieht die Straße entlang – in seinem Dunstkreis Taschendieb

9
T
Zwei Adelige liefern sich auf ihren Schlachtrössern ein wildes Rennen, ohne auf Passanten zu achten

10



11



12
T
Unfall (Wagen kippt auf Arbeiter ...)

13



14



15
T
Patrouille der Stadtwache

16
T
Patrouille der Stadtwache

17

Patrouille der Stadtwache

18

Patrouille der Stadtwache

19
T
Großer Handeslzug fährt die Einhornallee entlang

20
T
Handelswagen auf Einhornallee

21



22



23
T,A
Information

24

Reaktion

25

Reaktion

26
T
Burloc Pferdefreund mit Schlachrössern (T12)

27



28
T
Zwei Handelszüge begegnen sich auf der Einhornallee – für eine Stunde ist alles blockiert.

29



30



31



32
A
WW2/WW3: Jemand „fliegt“ in hohem Bogen raus.

33



34



35



36



37
T,A
SpF kann bei Unfall helfen (durchgegangenes Pferd, umkippender Wagen ...) – ohne es zu wissen hilft sie dabei einer einflussreichen Person (Diebesgilde, Gundar MacBeorn ..), die sich ggf. revanchiert.

38



39



40
N
Wie Handelshof 40

Ost-Vorstadt, Nebenstraßen - Unvollständig

Wurf
Wann
Was

2



3
T
Überfall

4



5



6
A
Überfall

7
N
Raub

8
T
Taschendieb (Profi der Spötter, Stehlen +15)

9
N
Überfall

10
T
Taschendieb (Bettler, Stehlen ü8)

11



12



13



14



15



16



17



18



19
T
Patrouille der Stadtwache

20
T
Patrouille der Stadtwache

21
T,A
Patrouille der Stadtwache

22

Reaktion

23
T
Reaktion

24

Information

25



26



27



28



29



30



31



32



33



34



35



36



37



38



39



40
N,M
Eine Fee schaut sich die Stadt an

Insel

Wurf
Wann
Was

2
N,M
Poltergeist (beim Friedhof)

3
T,A
Raub

4
T,A
Überfall

5
T
Raub (nur auf belebten Wegen, Waldrand)

6
T
Überfall (nur auf belebten Wegen, Waldrand)

7

Patrouille der Armee zu Fuß (A,N,M nur auf Wegen)

8
A
Überfall (nur auf Straßen, Wegen)

9
A
Raub (nur auf Straßen, Wegen)

10



11



12



13



14



15



16
N,M
Schmuggler landen am Steinbruch Waren an

17
N,M
Schmuggler landen am Steinbruch Waren an

18



19



20
T
Handelszug (nur Hauptstraße)

21
T
Berittene Armee-Patroulle (nur Hauptstraße)

22
T
Jäger (z.B. Grugach, E4) – nur Wald, Wege dorthin

23



24



25



26



27



28



29



30



31



32
T
Baron auf Jadg (nur Hauptstraße, Wald)

33



34



35



36



37
N,M
Feen (nur Wald) – kümmern sich normalerweise nicht um Menschen

38
T
Fischmenschen (nur Küste)

39
N
6 Schwarzalben beobachten Stadt

40
T
Fischmenschen bitten um Hilfe (z.B. Kollege schwer verletzt)

