DER STRDTBAURASTEN

Erstellt fiir den Community-Adventkalender 2017 von Zauberlehrling, Lektorat/Test: greifenklaue
Fanwerk fiir das freie Rollenspiel Dungeonslayers © Christian Kenning.
Veroffentlicht unter der Lizenz CC BY-NC-SA 3.0 DE.

.IT — T
| EINLETUNG |
Nach langer Reise hatte die Gruppe
endlich das Gebirge iiberquert und
seine Gefahren hinter sich gelassen,
fremdartige Landschaft umgab sie.
Die Nebel lichteten sich langsam und
nun konnten sie die Mauern und Be-
festigungen einer Stadt erkennen.
“Zwerg, sag mal, kennst du diese
Stadt?” - “Wie sollte ich Spitzohr, ich
bin hier ebenso wie du zum ersten
Mal! Und wer ist nun der Spdher
von uns beiden?” Eine dritte Stimme
meldete sich: “Wenn mich nicht alles
tduscht haben Menschen diese Stadt
erbaut. Mal sehen was uns hier er-
wartet...”
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| EINE STADT ENTSTERT
Jeder der folgenden Schritte ist op-
tional. Mdchte man beispielsweise
eine von Zwergen gegriindete Stadt,
dann sollte man nicht auf das Gliick
hoffen, sondern die gewiinschte Op-
tion einfach auswéhlen.
Fir die weiteren Schritte sind fol-
gende Materialien notwendig:

+ 1-2x 20-seitiger Wiirfel

+ 2-3x 6-seitige Wiirfel

« Blatt Papier fiir Notizen

- Stift
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| URSPRUNE
Fiir das Aussehen und die Struktur

einer Stadt ist neben der Lage auch
wichtig, von welchem Volk die Stadt

Frohe Weihnachten!

urspriinglich angelegt wurde. Das be-
deutet nicht, dass dieses Volk im-
mer noch die Mehrzahl der Einwohn-
er ausmacht. Um zu ermitteln von
welchem Volk die Stadt gegriindet
wurde, wirfle nun einmal mit einem
W20 und sieh in Tabelle 1 nach.

Tabelle 1: Griinder (1W20)

1Wzo0 Volk
1-5 Menschen
6-10 Zwerge
11-15 Elfen
16-18 Halblinge
19 Orks
20 andere

Tabelle 2: GroBe/Einwohner (2W20)

1Wz0 Grafe EW
1-12 Kleinstadt 1\,\?200:10
13-17 Stadt 1\,%728:20
18-19  GroBstadt 1“?20 (?*IOO
20  Metropole 1\2288220

EINNOHNERZAHL

Und wer wohnt nun in dieser
Stadt? Handelt es sich um eine
kleine verschlafene Stadt, den Sitz
eines Fiirsten oder eine brodelnde
Metropole? Nun, wiirfle einen W20
und sieh in Tabelle 2 nach.

Die Einwohnerzahl wird danach
entweder ebenfalls mit Hilfe eines
W20 ermittelt. Oder man nimmt ein
Ergebnis von 10 fiir diesen zweit-
en Wiirfelwurf an, die Einwohnerzahl
ist dann mittelgroB fiir die jeweilige
Kategorie. Und schon ist die Stadt
bevolkert.

Welche Bevoélkerungsgruppe in
der Stadt dominiert kann nun auf
zweierlei Art und Weise ermittelt
werden. Die eine Moglichkeit ist: es
wird einfach festgelegt, oder ein Wurf
auf Tabelle 1 hilft weiter. Bei solch
einem zufilligen Vorgehen kann es
dann natiirlich sein, dass es sich um
eine von Orks gegriindete Stadt han-
delt, in der nun hauptsichlich Hal-
blinge wohnen. Aber genau das kann
natiirlich gleich mal eine (gewollt)
spannende Ausgangslage bilden.

Die Frage ob es eine Stadt mit vie-
len unterschiedlichen Voélkern oder
eher nur einem ist, lasst sich nicht
zufillig ermitteln, wenn es setting-
unabhingig sein soll. Als Faus-
tregeln kann herangezogen werden:
Je kleiner die Stadt ist, desto eher
ist die “dominante” Bevolkerungs-
gruppe in der Mehrzahl. In eine
kleine Stadt voller Zwerge verirren
sich wohl nur einige wenige Nicht-
Zwerge (z.B. Handler, Diplomaten
oder dhnliches). In einer groBen Men-
schenmetropole sind aber sicherlich
auch andere Volker in groBerer Zahl
anzutreffen. Eine weitere Faustregel
kann sein: Je weiter eine Stadt von
der Grenze des Landes, oder dem
Meer oder einem Hafen entfernt ist,
desto weniger “Fremde” finden sich
in der Stadt.



Tabelle 3: Stadtname (1W20 + 2W6)

1W20 Menschen Zwerge Elfen  Halblinge  Orks Andere
1 Konigs Eisen Wald Moor Blut Diirr
2 Sumpf Kupfer Baum Klee Faust Eis
3 Seiden Gold Griin Feier Axt Hagel
4 Roten Silber Alben Bier Schadel Schnee
5 Grafen Kohlen = Wolken Brat Ripp Froh
6 Kronen Flamm  Sonnen Feld Tot Dunkel
7 Lowen Erz Sturm Gras Spitz ~ Salamander
8 Adler Hammer  Feen Blumen Zorn Korn
9 Miinz Bingen Mond Farn Wut GroB
10 Erd Blei Sterne Moos Angst Kalt
11 Glas Zinn Wiesen Kraut Frost Wunder
12 Zoll Quarz Blatt Winter Starr Immer
13 Finster =~ Smaragd Donner Fried Krumm Klar
14 Wolf Gilden Erlen Glick Stink Frei
15 Hell Granit Eichen Winz Gas Schon
16 Briick Kalk Tannen Kurz Gift Rosen
17 Feuer Marmor  Wind Halb Kampf Immen
18 Unter Pech Nebel Klein Nagel Schotter
19 Ober Drachen  Regen Hiigel Schleim Asche
20 Schwert Riesen = Dornen Ross Krallen Schild

2W6 1 2 3 4 5 6
1 heim stein hall burg stadt brunn
2 haus heil tal hafen berg hausen
3 feste eck sprung winkel fall grund
4 see schein wacht fern turm sitz
5 fluss blick bruch wiesen bach weg
6 steig fluch pass tau strom trutz
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_ STADTNAME @ GESCHIGHT VIR LANAER ZEN

Nun wird es Zeit der Stadt einen klin-
genden Namen zu geben. Wichtig und
ausschlaggebend dafiir ist das Griin-
dervolk aus dem allerersten Schritt.

Der erste Teil des Namens wird
laut dem oberen Teil von Tabelle 3
mit Hilfe eines W20 (und dem Griin-
dervolk) ermittelt. Verwende dann
den unteren Teil von Tabelle 3 fiir
den nachsten Schritt und wirf 2W6.
Der erste W6 ist die Zeile, der zweite
die Spalte (oder umgekehrt, je nach-
dem welche der beiden Moglichkeit-
en dir besser gefillt). Und schon hast
du einen klingenden Stadtnamen von
dem man sogar (ein bisschen) auf die
urspriinglichen Bewohner schliefen
kann.

Jede linger bestehende Stadt hat eine
Geschichte. In ihrer Gesamtheit ist
diese in dieser Form nicht zu er-
mitteln, vor allem da die Stadt in
das Setting passen muss und nicht
zufillig irgendwelche Ereignisse “er-
lebt” haben kann. Einige markante
historische Eckpunkte konnen aber
einfach ermittelt werden und passen
ganz schnell mal in jede Welt hinein.

Bei einer Stadt stellt sich oft die
Frage: Wer ist der (mythologische)
Griinder der Stadt? Ein mythisch-
er Held, eine sagenumwobene Koni-
gin, oder eine Gottin selbst? Benutze
einen W6 und die erste Spalte von
Tabelle 4 und schon wissen wir mehr.
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Viele der Ereignisse, die sich ereignet
haben, mogen bereits wieder in
Vergessenheit geraten sein. Manche
sind noch nach Jahren in der kollek-
tiven Erinnerung verankert. Ein W6
und die zweite Spalte von Tabelle 4
generieren genau so ein Ereignis.

VOR NICHT GANT SO LANGER ZEIT

Manche Ereignisse sind noch nicht so
lange her. Moglicherweise ist erst vor
ganz kurzer Zeit ein einschneidendes
Ereignis geschehen. Vielleicht sind
Nachwirkungen sogar noch zu erken-
nen. Ein W6 und die dritte Spalte
von Tabelle 4 ldsst uns mehr iiber die
unmittelbare Vergangenheit erfahren
und was die Bewohner moglicher-
weise immer noch bewegt.



Tabelle 4: Geschichte (3W6)

3wWe Ge'zg rundfzt von Vor langer Zeit wurde... Vor kurzer Zeit...
einem/einer...

1 Herrscher/in in der Ndhe gegen einen Drachen gekampft. ist die Stadt lange belagert worden.
2 Gottheit eine Naturkatastrophe ausgelost. ist ein Teil der Stadt abgebrannt.
3 Drachen vor der Stadt ein Krieg entschieden. wurde ein Volksaufstand angezettelt.
4 Held/in ein gottliches Wunder erlebt. gab es ein groBes Fest.
5 Gruppe Auswanderer die Stadt komplett vernichtet. wurde die Stadt eingenommen.
6 unbekannten Wesen  hier jemand Beriihmter geboren. gab es eine Hungersnot.

__IMGEDERSTADT |

Stadte liegen meist an strategisch
giinstigen Punkten, an Stellen an de-
nen sie leicht zu verteidigen sind,
oder die sonstige Vorteile mit sich
bringen. Ein bis zweimal (nach
Geschmack) mit einem W20 wiirfeln
und in Tabelle 5 nachsehen.

Tabelle 5: Lage der Stadt (1-2W20)

1Wz20 Die Stadt liegt...

1 in einem Gebirgstal.

2 am Meer.

3 an/in einem Berg.

4 an einer Klippe.

5 an einem See.

6 auf einem Hiigel.

7 in einem Wald.

8 am Waldrand.

9 auf einer (Halb-)Insel.

10 im Grasland.

11 an einem Moor.

12 an/in einem Vulkan.

13 bei einer Wiiste.
14-17 an einem Fluss.
18-20  an einer HandelsstraBe.
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| REICHTM
Hier geht es um die allgemeine
okonomische Situation der Stadt -
den Zustand der Stadtkasse wenn
man so will. Dies sagt nichts iiber
den Reichtum aus, den manche
Einzelpersonen angehauft haben. Mit

Hilfe von Tabelle 6 und einem W6
wird nun der Reichtum ermittelt.
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Den Befestigungen einer Stadt
kommt immer hohe Bedeutung zu, da
diese im Ernstfall die wilden Horden
abhalten brandschatzend und pliin-
dernd durch die Stadt zu ziehen. Der
allgemeine Umfang und Zustand der
Verteidigung hingt natiirlich stark
von den vorhandenen finanziellen
Mitteln ab. Eine reiche Handelsstadt
kann sich vielleicht ein Soldnerregi-
ment leisten, fiir eine arme Provinzs-
tadt kann schon die Erhaltung der
Stadtmauer eine Herausforderung
darstellen.

BEFESTIGUNG

Jede hier erstellte Stadt verfiigt iiber
ein Minimum an Befestigung und
zwar eine Mauer und Wachtiirme.
Deren Zustand ist (abhingig vom zu-
vor ermittelten Reichtum) zwischen
schlecht und ausgezeichnet. Siehe
dafiir noch einmal in Tabelle 6 nach.

Tabelle 6: Reichtum / Befestigung

1wWe6 Reich- Zustand
tum Mauer
1-2 arm kaputt
3-5 normal normal
6 reich sehr gut

TUSATILICHE VERTEIDIGUNG

Je nach finanziellen Mitteln kann es
sein, dass die Stadt neben der obligat-
en Mauer auch weiter Verteidigungs-
und AbwehrmaBnahmen Dbesitzt.
Dies kann vollkommen unter-
schiedliche Auspriagungen haben.
Unterschiedliche Anregungen find-
en sich in Tabelle 7. Wiirfle fiir jede

Stadt einmal - fiir besonders reiche
oder sehr groBe Stiadte zweimal.

Tabelle 7: Verteidigung (1-2W20)

1Wzo0 Verteidigung
1 Graben (leer)
2 Graben (Wasser)
3 Graben (Pfihle)
4 Palisade vor der Mauer
5 Katapulte
6 Tunnelsystem
7 Leuchtfeuer
8 Wachposten
9 Erdwall
10 Soldnertrupp
11 bewaffnete Patrouillen
12 spezielle Verbiindete
13 Wachtiirme
14 Spionagenetz
15 Bogenschiitzen
16 Schutzburg
17 Alarmsystem
18 freies Schussfeld
19 bewaffnete Miliz
20 magischer Schutzschild

BESONDERHEITEN

Den wahren Charakter einer
Stadt machen wunter anderem
auch die Besonderheiten und Se-
henswiirdigkeiten aus. Wiirfle einige
Male 2W20 (Kleinstadt 2x, ,
Metropole 5x) und sieh in Tabelle
8 nach welche Besonderheiten in
deiner Stadt vorhanden sind. Notiere
dir auch in welchen Vierteln diese
Besonderheiten liegen - maglicher-
weise hilft dir das die Stadt spiter
weiter auszuschmiicken (natiirlich




nur, wenn die Besonderheiten bes-
timmten Bereichen zugeordnet sind).

AuBerdem gibt es auch noch wirk-
lich auBergewohnliche Stadte. Dabei
handelt es sich um so ungewohn-
liche Umstiande, dass alleine diese
die Stadt schon zu einer wahren
Besonderheit machen. Aber, nicht
jede Stadt ist auf Stelzen in eine
Lagune gebaut worden oder liegt
versteckt hinter einem Wasserfall!

Falls die ermittelten Besonderheit-
en/Sehenswiirdigkeiten noch nicht
genug waren - hier einige Anre-
gungen (keine Wiirfeltabelle, einfach
auswihlen wenn etwas gefallt):

Die Stadt wurde...

« auf engstem Raum gebaut

(H&user extrem hoch).

« auf Stelzen in Sumpf/Wasser.

« versteckt/unterirdisch gebaut.

« hinter einem Wasserfall gebaut.

in den Baumwipfeln/auf einem
Baum gebaut.

in mehreren Etagen gebaut.
sehr verwinkelt und mit engen
StraBen angelegt.
sonnenférmig angelegt und hat
strahlenférmige, schnurgerade
StraBen.

auf einer streng kreisformigen
Grundfliache gebaut.

Tabelle 8: Besonderheiten und Sehenswiirdigkeiten (2-5 x 2W20)

2W=z20 1-5 6-10 11-15 16-20

1 Denkmal Bank Archiv fiir Landkarten - Aquadukt

2 g Palast Bazar Artefaktsammlung £ Badehaus

3 .g Parkanlage g Bekannte Werkstatt . Bardenschule Eo Hohlen/Tunnel
4 = PrachtstraBle -E Brauerei I*% Bibliothek *qa) Kanalisation

5 ;% Wildtierzoo + Handelsborse g Drachenforscherbund Q Katakomben

. N =R .. 2 . 5 .

6 Siegessaule S Miinzpragestatte :c) Schatzssuchergilde % Springbrunnen
7 w Assassinenbund Riesiger Viehmarkt Schule fiir Hexerei § Wasserturm

8 E, Diebesgilde Spezialgeschaft Universitat Zisterne

9 % Krankenhaus - Kampfarena Zauberakademie Archiv

10 Docks & Kasino Gebiude aus Glas Heilerschule

= g . . .
11 & Lagerhallen & Nachtlokal Gewaltige Statue Heiliger Schrein
12 = Leuchtturm ‘E  Rennbahn Hochster Turm Heldengrab
. 50 . . e —

13 Schiffswerft E Theater Jagergilde = Kéampferorden
14 » Geféngnis Wettkampfstitte gv% Kiinstlervereinigung § Kloster

15 "E Gerichtshalle Altester Baum *é Kunstwerkstatt % Kultstétte

16 % Richtstatte Heifle Quelle & Luftschiffhafen & Ordensspital
17 § Kaserne _E See/Teich/Wasserfall Orakel Pilgerstatte

18 ‘E Militdrakademie 2 Steinbruch Pyramide Ewiges Feuer
19 é Paradeplatz Waldgebiet in der Stadt Verfluchte Zitadelle Tempel
20 Soldnergilde WasserstraBen Zaubererturm Totenstadt
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STADTE
 STADPPLAN
Fiir die zufillige Generierung eines

Stadtplans soll dieses Online-Tool
empfohlen werden:

https://watabou.itch.io/medieval-
fantasy-city-generator

Tolle Plane - schnell und einfach!
Einige Hinweise:
« Es gibt 3 verschiedene Stadt-
grofBen.
« Die Option “Shanty Town” bee-
influsst ob vor den Mauern auch

Hauser stehen, oder nur inner-
halb der Mauern.

« Etliche Optionen sind verén-
derbar (Layout und Style)!

« Ein Anpassen der Farben ist
zwar moglich, allerdings nur
eingeschrankt. Wer es bunter
will muss “nacharbeiten”.

« Export der Pléne ist in den For-
maten SVG und PNG moglich.

Das Beispiel hier zeigt z.B. eine
“Medium Town” (+ Shanty Town +
Coast + Fluss + Style:House View +
Walls + Square Towers).



https://watabou.itch.io/medieval-fantasy-city-generator
https://watabou.itch.io/medieval-fantasy-city-generator

| STADTPOLIIK |

Wer regiert die Stadt und wer hat die
wahre Macht? Welche Spannungen
gibt es und welche Interessen sind
unbedingt zu wahren? Wem sollte
man auf keinen Fall auf die FiiBe
treten oder in die Quere kommen und
wer sitzt so nahe an den Schalthe-
beln der Macht, dass man unbed-
ingt seine/ihre Freundschaft suchen
sollte? All das ist abhingig davon, wie
die Stadt politisch strukturiert ist und
wie stark oder schwach die einzel-
nen politischen Fraktionen sind, bzw.
welche politischen Spieler ihren Ein-
fluss ausspielen.

Die Stadtpolitik hat entscheiden-
den Einfluss auf die Lebensbedingun-
gen und das Stadtleben. Ein Beispiel:
Die “klassische” Herrschaftsform
eines Fantasy-Settings mag die
Regierung einer Einzelperson iiber
einen Stadtstaat sein, die mit Hil-
fe eines “Rates” herrscht. Nun kann
das ein giitiger Herrscher sein, der
geduldig mit seinen Ministern regiert
und von allen geliebt wird. Eben-
so kann das ein despotischer Tyrann
sein, der mittels einer kleinen Gruppe
von Schergen die Bevolkerung tyran-
nisiert. In beiden Fillen ist die
Regierungsform (nach auBlen hin)
gleich.

Hier sollen zwei (prinzipielle)
Arten vorgestellt werden - die eine
geht von der Regierungsform aus, die
andere von politischen Gruppierun-
gen. Beide sind (unter Umstdnden)
kombinierbar und sollen ein grobes
politisches Skelett vorgeben, das
dann ausgeschmiickt und mit Leben
gefiillt werden muss (beispielsweise
ist immer wichtig sich zu fragen was
die wichtigste Motivation von politis-
chen Figuren ist um diese realistisch
agieren zu lassen).

METHODE 1: REGIERUNGSFORM

Prinzipiell gibt es nur eine handvoll
unterschiedlicher Regierungsformen,
die abhingig von der Ausprigung,
den Beteiligten oder anderen Um-
stdnden, trotzdem, dass sie nominell
vergleichbar sind, ganz verschieden
“erlebt” werden. Es dreht sich (meist)

um folgende drei Fragen:

1. Regiert eine Person, eine kleine
Gruppe von Personen oder viele
Personen?

2. Werden die Personen von einer
Gruppe ernannt oder gewahlt?
Ist die Position ererbt? Wurde
die Position anders erlangt (z.B.
einfach genommen)?

3. Ist die nach auBen auftretende
Regierung (ob Gruppe, Rat oder
Einzelperson) wirklich an der
Macht, oder handelt es sich um
(freiwillige oder unfreiwillige)
Strohménner fiir jemanden im
Hintergrund?.

Um die drei Fragen zufillig zu
beantworten wirf mit 3W6 und sieh
in den Tabellen 9, 10 und 11 nach.
Wurde Frage 3 mit “Die Regierung
ist schwach” beantwortet, wiirfle
nochmal 1W6 und schau nochmal
auf Tabelle 9. Auf diese Art und
Weise bekommt man 1-2 Ebenen
der Herrschaft. Die nach auflen hin
auftretende Regierung - und die
GroBe der Gruppierung, die im Schat-
ten die wahre Macht in den Handen
halt.

Tabelle 9: Regierungsgrofie (1W6)
1W6  Anzahl der Regierenden
1-3 eine Person
4-5 kleine Gruppe (2+1W6)
6 groBe Gruppe (5+1W20)

Um welche Fraktionen es sich
jeweils handelt hingt sehr stark vom
Szenario ab - und lasst sich nicht ver-
allgemeinern. Mogliche Vorschlige
sind in Tabelle 12 gesammelt und
konnen nun erwiirfelt oder aus-
gewihlt werden.

METHODE 2: POLITISCHE GRUPPEN

Die weniger abstrakte Art die Politik
festzulegen soll hier auch vorgestellt
werden. In jeder Stadt sollte es zu-
mindest 2 miteinander konkurri-
erende politische Gruppen geben
(damit sich die Helden fiir eine
Seite entscheiden miissen). Zwischen
diesen Parteien gibt es Spannungen
und verschiedene politischen Figuren
konnen diesen Gruppen zugeordnet
werden.

Wiirfle nun 2 (Kleinstadt) bis
maximal 5 (Metropole) mal mit
einem W20 und sieh in Tabelle 12
nach. Wichtig: Jene Fraktion, welche
als erstes erwiirfelt wird hat momen-
tan den meisten Einfluss in deiner
Stadt und somit die meiste Macht,
sie stellt die “Regierung”. Weiters
wichtig: Mehrfach das selbe Ergebnis
kann durchaus spannend sein - ver-
schiedene Magierzirkel die konkurri-
eren, warum nicht! Unterschiedliche
Adelsfamilien oder Orden die streit-
en, auch gut!

Tabelle 12: Gruppen (2-5 x 1W20)

Tabelle 10: Wege zur Macht (1W6)

1Weo Wege zur Macht
1-3 vererbt
4 ernannt
5 gewihlt
6 anders erlangt

Tabelle 11: Effektivitat (1W6)

1We6 Die Regierung ist...
1-4 stark
5-6 schwach

1Wzo0 Politische
Gruppierungen
1-5 Palast (Adel)
6-9 Kaserne/Burg (Militar)
10-11 Tempel
(Priester/Heiler)
12-13 Orden
(Paladine/Monche)
14-15  Magierzirkel/-akademie
16 Kaufmannsgilde
17 Rat der Biirger
18 Volksversammlung
19 Gilde der Handwerker
20 Unterwelt (Diebesgilde)




Zuletzt soll unsere Stadt noch mit
einigen  Nicht-Spieler-Charakteren
gefiillt werden. Die Tabellen 13-16
sollen dabei helfen.

Wichtig: Alle Berufe konnen von
Mitgliedern beiderlei Geschlechts
ausgelibt werden, obwohl bei den

Tabelle 14: Geschlecht (1W20)

1W=20 Geschlecht
1-10 weiblich
11-20 mannlich

Tabelle 15: Erster Eindruck (1W20)

die bereits existieren, besonders
interessant sind SLAY!o2 (Caeras
Gasthauser) und avakars Zufallsgen-
eratoren in der Slayer’s Pit unter:

http://www.f-space.de/ds4/tools.html

PLOTHOOKS, ABENTEUER, USW.

Bezeichnungen durchgehend die | 1W20 Der NPC wirkt...
ménn}_iche Form gew'ai}}lt wurde! 1-3 freundlich Das Fanwerk SLAY'o2 steht unter
Wiirfle so oft, bis du denkst 4-6 kooperativ dem Hauptthema “Stadtratten”
{iilclhliljiizngfeﬁli'udgei;cehéltlsfif[l'de Person- 7-10 neutral UI}d enthilt neben dem bereits er-
: 11-12 distanziert wihnten Gasthaus-Generator auch
13-14 ablehnend einige Ideen fiir Encounter, Her-
Tabelle 13: Volk (1W20) 15-16 ageressiv ausforde:rungen. und Abenteugr.
1W=20 Volk o Sogar eine kleine Handelsstadt ist
4 Mensch 17-18 fe1nd¥1ch dort beschrieben. AuBerdem wer-
19 verwirrt den vier neue, urbane Heldenklassen
58 Zwerg 20 verriickt (Apothekarius, Barde, Hauptmann,
9-12 Elf Ilusionist) detailliert beschrieben
13-16 Halbling s UK IIEE und erkl:eirt wie eine Verfolgungsjagd
17 ork ‘ﬂi .'m. N Jﬂhj _l_ durch die Stadt spannend gestaltet
18 Goblin werden kann. Das und viele weit-
19 Vampir Um die Stadt I{lit Gasthidusern und ere Anregungen um ein flufregend?s
Geschiften zu fiillen schau doch mal Stadtleben zu gestalten findest du in
20 anderes in die unterschiedlichen Fanwerke, der SLAY!02.
Tabelle 16: Verschiedene NPCs (1W6 + 1W20)
1we P 5 3 4 5 6
1Wz20
1 Adeliger Apothekarius Miliz-Werber GroBwildjager Geldverleiher Hofnarr
2 General Bestatter Geisterjager Braumeister Trankbrauer Morder
3 Musiker Kommandant Hexenjager Bibliothekar Fechtmeister Sammler
4 Monch Tempeloberster Taschendieb Schnapsbrenner Gelehrter Falscher
5 Druide Kriegsheld Falschspieler Schauspieler Kammerdiener Schamane
6 Erzmagier Steuereintreiber Wahrsager Bogenhersteller Portratmaler Barbier
7 Barde Ordensmitglied ~ Waffenschmied Liebesdiener Laufbursche Gastwirt
8 Dieb Viehhéndler Handwerker Schmuckhéndler Weinhindler Arkanist
9 Hellseher Meisterspion Schwarzhindler Schiffsbauer Erfinder Prophet
10 Medium Kundschafter Faustkdmpfer Riistungsschmied Schmuggler Bildhauer
11 Priester Krauterhandler Scharlatan Tempeldiener Seefahrer Krieger
12 Richter Alchemist Kopfgeldjager Luftschiffkapitdan Irrenarzt Henker
13 Pirat Hafenmeister Nachtwachter Trophédenhéndler Fluchbrecher = Magister
14 Handler Buchmacher Kartograph Spruchrollenhéndler Gesetzloser Schlager
15 Tanzer Stadtwache Ratsmitglied Totenbeschworer Drogenhédndler  Soldner
16 Hehler Gefiangniswirter  Rebellenfithrer ~ Nachtlokalbesitzer Sterndeuter Beamter
17 Bettler Illusionist Meisterschiitze Waffenhindler Gladiator Notar
18 Backer Assassine Drachentéter Goldschmied Schneider Hexer
19 Doktor Schatzmeister Abenteurer Werftbesitzer Pferdehindler Zollner
20 Heiler Biirgermeister Schatzsucher Tatowierer Akrobat Konig



http://www.f-space.de/ds4/tools.html

