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Zufallsbegegnungen sind ein Kernbestandteil von Oldschool-Abenteuern und
machen Dungeonerkundungen und Wildnisreisen noch spannender. Je langer die
Abenteurer:innen sich an einem Ort befinden oder durch ein Gebiet reisen, desto
grolSer ist die Wahrscheinlichkeit fur eine Begegnung, die wiederum ein Risiko
oder einen Verbrauch von Ressourcen mit sich bringt. Allerdings konnen
Zufallsbegegnungen auch eine Informationsquelle darstellen, schliefSlich konnen
sie in Oldschool-Rollenspielen dank Reaktionswurfen unter ganz
unterschiedlichen Umstanden verlaufen. Sie mussen mitnichten einen Kampf
nach sich ziehen. Im Folgenden beschreibe ich, wie ich Tabellen mit
Zufallsbegegnungen entwerfe, und gebe einige Tipps.

Fokussierung und Konsistenz

Ist die Zufallstabelle Teil eines Szenarios soll sie zusatzliche Interaktionen bieten
und nicht vom eigentlichen Szenario wegfuhren. Daher sollten Ereignisse,
Personen oder Orte, auf die in Zufallsbegegnungen verwiesen wird, bereits vorher
eingefuhrte Elemente des Szenarios sein. Ist die Zufallstabelle hingegen Teil
einer grofSeren Sandbox zum Beispiel eines Hexcrawls kann sie problemlos vollig
neue Abenteueraufhanger bereitstellen.

Aulierdem soll eine Zufallstabelle zur Ausrichtung des restlichen Szenarios bzw.
der Sandbox passen. Das betrifft die Art der Herausforderungen und die
Atmosphare. Zwar konnen Zufallsbegegnungen eine willkommene Abwechslung
zu den anderen Elementen bilden. Bei einem zu grofSen Bruch fuhlen sie sich
jedoch wie Fremdkorper an.

Schlieflich soll eine Zufallstabelle in sich konsistent sein. Das heif3t, alle
aufgefuhrten Eintrage sollen sich unmittelbar vor- und nacheinander abspielen
konnen, ohne dass dies unglaubwiirdig wirken wurde.
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Interaktion

Jede Zufallsbegegnung soll Interaktionsmoglichkeiten bieten, am besten mehrere
und am besten Alternativen zu reinem Kampf. Wenn es sich um eine
Kampfbegegnung handelt, kann diese uber interessante Motivationen oder
Bedingungen Dbereichert werden. Folgende Dbeispielhafte
Interaktionsmoglichkeiten sind denkbar:

» Soziale Interaktion: Beruhigung, Bundnis, Einschuchterung,
Tauschgeschaft, Verhandlung

= Ratsel: Deutung von Omen, Falle, Sprachbarriere, Traum, Vision

» Kampf: Belagerung, Duell, Hinterhalt, Kampf zwischen drei Parteien

= Weiteres: Heilung, Jagd, Spionage, Spurensuche, Verfolgung,
Wetterphanomen

Wenn ich als Autor der Begegnung bereits zwei bis drei Ideen habe, wie die
Charaktere mit der Begegnung umgehen, ist das toll, da die Spieler sicherlich
noch weitere Herangehensweisen entwickeln werden. Die Spieler mussen aber
Ansatzpunkte fur die Interaktion haben. Das funktioniert am besten uber
ungewohnliche Details oder den Bruch der Erwartungshaltung.

Beispiel 1: 4 Soldaten halten inne und lassen ihre 2 Hunde an
Kleidungsfetzen schnuppern.

Beispiel 2: Ein Trupp aus 10 Orks prozessiert mit Lampions
durch den Wald und intoniert einen meditativen Gesang.

Die Interaktion und das Ausspielen der Zufallsbegegnung wird zusatzlich
erleichtert, wenn die Tatigkeit der Wesen oder Ereignisse in der Umgebung
explizit und aktiv formuliert werden. Dabei helfen ungewohnliche und fokussierte
Verben. Damit kann die Spielleitung in sehr wenigen Worten die
Zufallsbegegnung eindeutig beschreiben.

Beispiel: patrouillieren statt gehen, schniffeln statt
untersuchen, ankeifen statt sprechen

Naheliegende Interaktionen bei gefahrlich erscheinen Begegnungen sind Flucht,
Umgehen und Verstecken. Wurden die Spieler stets diese Optionen wahlen, ware
das langweilig. Indem es ungefahrliche Begegnungen gibt, die interessante
Interaktionen bieten, steigt fur die Spieler der Reiz, sich auf Begegnungen



einzulassen. Aullerdem konnen die Charaktere uberrascht werden, ihr Flucht-
oder Alternativweg kann abgeschnitten sein, oder ihre Tarnung funktioniert nicht
gegen die Wahrnehmung der Wesen aus der Zufallshegegnung. Letzteres sollte
unbedingt fur die Spieler nachvollziehbar sein, sonst fuhlen sie sich gegangelt.
Beispielsweise konnen Wesen uber einen hervorragenden Geruchssinn verfugen,
sodass das reine Verstecken nichts bringt.

Kompaktheit

Da Begegnungstabellen fur den unmittelbaren Einsatz am Spieltisch geeignet sein
sollen, mussen sie pragnant formuliert sein. Als Richtwert empfehle ein bis drei
kurzen Satze.

Beispiel: (5) 4 Goblins stolpern fluchend sich juckend durch
die Gegend, da sie mit dem Gift von Riesenameisen bespriht
wurden. Sie sind auf dem Weg zurick zu ihrem Stamm, um
Verstarkung im Kampf gegen die Insekten zu holen.

In Zufallstabellen bietet es sich aullerdem an, Stichpunkte statt ausformulierter
Satze zu nutzen.

Beispiel: (5) 4 Goblins

= stolpern, fluchen, jucken sich

» kampften gegen Riesenameisen
= wurden von Gift getroffen

= holen Verstarkung

Als weitere Gestaltungsmoglichkeit kann der eigentlichen Beschreibung der
Name der Wesen der Begegnung vorangestellt werden.

Beispiel: (5) 4 Goblins. Sie stolpern fluchend durch die
Gegend, da sie mit dem Gift von Riesenameisen bespriht wurden.
Sie sind auf dem Weg zurick zu ihrem Stamm, um Verstarkung im
Kampf gegen die Insekten zu holen.

Zahlen sollten immer in Ziffern geschrieben werden. Das ist kompakter.

Kreativitat

Da eine Zufallstabelle aus vielen Eintragen besteht, ist es unmoglich, mit jedem



Eintrag eine innovative Idee zu liefern. Dennoch sollen die Eintrage so kreativ wie
moglich sein. In Abwandlung an Frank Hellers Tipp zum Schreiben von
Abenteuern ,Nimmt nicht die erste, sondern die dritte Idee”, schlage ich folgende
Vorgehensweise vor: Sammle so viele Ideen, wie es Tabelleneintrage gibt und
verwerfe zwei Drittel. Sammle anschlielSend so viele neue Ideen, wie es freie
Tabelleneintrage gibt und verwerfe die Halfte. Sammle schliefSlich so viele neue
Ideen, wie es freie Tabelleneintrage gibt, und nimm alle. Diese Vorgehensweise
ist selbstverstandlich nicht in Stein gemeilSelt. Du musst sie nicht streng
durchziehen, sondern kannst dich anderweitig zu ungewohnlichen Ideen zwingen.
Wenn dir eine Idee besonders wichtig ist, ignoriere den Aspekt der Kreativitat
und nimm die Idee auf. Falls die Zufallstabelle in einem Szenario auftaucht, das
du professionell veroffentlichen willst, solltest du jedoch sicherstellen, dass die
Idee nicht abgekupfert ist. Indem du die Tabelleneintrage enger mit den
restlichen Elementen des Szenarios oder der konkreten Sandbox verknupfst,
stellst du sicher, dass sie einzigartig sind.



