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LIEBE SPIELLEITERIN, LIEBER SPIELLEITER,

DIESES BUCH IST FUR DEN SCHNELLEN EINSATZ AM SPIELTISCH
KONZIPIERT. - Es BIETET EINE SAMMLUNG VON
ZUFALLSBEGEGNUNGEN FUR EURE FANTASY-WELT, DIE SPEZIELL
DARAUF AUSGELEGT SIND, EUCH DAS SPIELLEITEN ZU
ERLEICHTERN. WIR WISSEN, DASS IM EIFER DES SPIELS OFT KEINE
ZEIT BLEIBT, LANGE TEXTE ZU LESEN ODER DETAILS ZU
DURCHFORSTEN. DAHER HABEN WIR DIE INFORMATIONEN
BEWUSST AUF DAS WESENTLICHE KONZENTRIERT.

JEDE BEGEGNUNG IST SO PRAGNANT WIE MOGLICH GEHALTEN,
DAMIT IHR IN SEKUNDEN DIE PASSENDEN INHALTE ZUR HAND
HABT. IHR FINDET ALLES, WAS IHR BRAUCHT, UM SPANNENDE,
UNVORHERGESEHENE WENDUNGEN IN EURE GESCHICHTEN ZU
INTEGRIEREN — OHNE LANGE VORBEREITUNG. OB GEFAHRLICHE
GEGNER, GEHEIMNISVOLLE EREIGNISSE ODER UNERWARTETE
NSCs — DIESES SAMMLUNG VON ZUFALLSBEGEGNUNGEN IST
EUER VERLASSLICHER BEGLEITER, UM DAS ABENTEUER
LEBENDIG UND DYNAMISCH ZU GESTALTEN.

VIEL FREUDE AM SPIEL — UND MOGE DAS CHAOS DES ZUFALLS
STETS AUF EURER SEITE SEIN!
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Np” ° VERFLUCHTE ANWESEN
e VERZAUBERTE BRUNNEN
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¢  BETRUNKENE ZWERGE
e ALTE BARDEN
e  EINSAME SOLDNER
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¢  DUNKLE PILZSPOREN
e VERLETZTE ELFEN
* FRECHE KOBOLDE
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m * BRUCKENTROLLE
e VERBLASSTE BANNER
e  MARODE KONSTRUKTIONEN
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N> VERFLUCHTE RUINEN

e  GIFTIGE SPINNEN

e  VERLORENE SCHATZE
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9 MYSTERIOSER NEBEL
*  UNTERWASSERRUINEN
e TFRECHE OTTER
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~p” ° GEFAHRLICHE QUERUNGEN
* REISSENDE FLUTEN
*  WASSERNIXEN
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+ HEULENDE WINDE
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~ FREMDE KARAWANEN
*  SELTSAME BEGEGNUNGEN
¢  GEMEINE HINTERHALTE
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~p” e TFAULIGE BLASEN
e HEXENPAKTE
* SCHREIE IM MONDLICHT
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e TRUGERISCHE OASEN
e SELTSAME SPUREN
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)~ ° GEHEIME BEOBACHTER
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e URALTE VERLIESE
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10.

EIN BAUER, DER UM HILFE BITTET, UM SEIN FELD VON
EINEM BOSEN FLUCH ZU BEFREIEN, DER SEINE ERNTE
RUINIERT HAT.

EINE GRUPPE VON FREMDEN, DIE DURCH DAS DORF ZIEHEN
UND DEN REISENDEN EXOTISCHE WAREN AUS FERNEN
LANDERN ANBIETEN.

EIN VERANGSTIGTER DORFBEWOHNER, DER BEHAUPTET,
EINE KREATUR IM NAHEGELEGENEN WALD GESEHEN ZU

EIN VERZAUBERTER BRUNNEN, DER DEN DORFBEWOHNERN
GLUCK UND WOHLSTAND BRINGT, ABER AUCH EINE
PRUFUNG FUR DIE REISENDEN BEREITHALT, UM SEINEN
SEGEN ZU ERHALTEN. .

EINE GRUPPE VON WANDERNDEN MUSIKANTEN, DIE DAS
DORF BESUCHEN UND DEN REISENDEN MIT IHREN
MELODIEN UNTERHALTEN.

EIN VERFLUCHTES ANWESEN AM RANDE DES DORFES, DAS
VON EINER BOSEN PRASENZ HEIMGESUCHT WIRD. DER
BESITZER BITTET DIE REISENDEN UM HILFE BEI DER
BEFREIUNG.

EIN GEHEIMER UNTERGRUNDKULT, DER DAS DORF
INFILTRIERT HAT. DIE DORFLER BITTEN DIE REISENDEN UM
HILFE BEI DER AUFDECKUNG DUNKLEN MACHENSCHAFTEN.

EINE ‘VERZAUBERTE SCHMIEDE, DIE DEN
MACHTIGE WAFFEN UND RUSTUNGEN ANBIETET.

REISENDEN

EIN VERLORENER WANDERER, DER NACH DEM WEG FRAGT
UND DEN REISENDEN EINE BELOHNUNG VERSPRICHT, WENN
SIE IHM HELFEN, SEIN ZIEL ZU ERREICHEN.

EIN DRUIDE, DER DAS DORF BESUCHT UND DEN REISENDEN
SEINE SPIRITUELLEN LEHREN GEGEN BEZAHLUNG ANBIETET,
UM DIE NATUR BESSER ZU VERSTEHEN UND SO ZU EHREN
UND ZU SCHUTZEN.
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EIN GEHEIMER SCHATZ, DER IN DEN RUINEN EINER ALTEN
BURG VOR DEM DORF VERBORGEN IST UND DEN REISENDEN
ABENTEUER UND REICHTUM VERSPRICHT.

EINE VERZAUBERTE STATUE, DIE MITTEN AUF DEM
DORFPLATZ STEHT UND DEN REISENDEN EINE VISION DER
ZUKUNFT OFFENBART.

FEIN VERFLUCHTER DORFALTESTER, DER VON EINEM
DUNKLEN ZAUBER BEFALLEN IST UND DEN REISENDEN UM
HILFE BEI DER BEFREIUNG BITTET.

EINE GRUPPE VON HINTERHALTIGEN RAUBERN, DIE DAS
DORF UBERFALLEN UND DIE REISENDEN ALS GEISELN
NEHMEN WOLLEN.

DIE GLOCKEN DER DORFKIRCHE LAUTEN VON SELBST, UND
EIN UNHEIMLICHER GRAUER NEBEL STEIGT UBER DEM
FRIEDHOF AUF.

EIN GEHEIMER KULT, DER DAS DORF IN ANGST UND
SCHRECKEN VERSETZT, INDEM ER DAS VIEH STIELT UND
ANGEBLICH OPFERT. DIE DORFLER BITTEN DIE REISENDEN
UM HILFE.

EINE VERLORENE KATZE, DIE IM DORF HERUMSTREUNT UND
DIE REISENDEN WORTLOS UM HILFE BEI DER SUCHE NACH
IHREM BESITZER BITTET.

EINE JUNGE HEXE, DIE DAS DORF BESUCHT UND DEN
REISENDEN IHRE MAGISCHEN HEILENDEN FAHIGKEITEN
ANBIETET.

EIN VERZAUBERTER GARTEN, DER DEN DORFBEWOHNERN
UND REISENDEN HEILKRAUTER UND MAGISCHE PFLANZEN
BIETET.

EINE VERFLUCHTE KIRCHE, DIE VOM DORF VERLASSEN
WURDE. DIE DORFLER BITTEN DIE REISENDEN UM HILFE BEI
DER BEFREIUNG DER GEFANGENEN SEELEN, INDEM SIE DIE




