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Inhalt:
Eine unachtsame Person hat einen Zauberschlaf über sich gebracht, der
nicht nur sie selbst in einen tiefen Schlummer fallen ließ, sondern nach
und nach auch den Rest des Dorfes befällt. Zudem dünnt der
unkontrollierte Zauber die Grenzen zwischen Traum und Wirklichkeit aus -
Menschen verschwinden und an ihrer statt tauchen groteske
Traumgestalten im Dorf auf. Merkwürdige Dinge geschehen und das Dorf
versinkt im Chaos. Nur ihr könnt einen Weg finden, den Zauberschlaf zu
brechen und alles wieder ins Lot zu bringen!



BEYOND THE WALL
UND ANDERE ABENTEUER

Die Magie der Träume

Eine unachtsame Person hat einen Zauberschlaf über sich
gebracht, der nicht nur sie selbst in einen tiefen Schlummer
fallen ließ, sondern nach und nach auch den Rest des Dorfes
befällt. Zudem dünnt der unkontrollierte Zauber die Grenzen
zwischen Traum und Wirklichkeit aus - Menschen
verschwinden und an ihrer statt tauchen groteske
Traumgestalten im Dorf auf. Merkwürdige Dinge geschehen
und das Dorf versinkt im Chaos. Nur ihr könnt einen Weg
finden, den Zauberschlaf zu brechen und alles wieder
ins Lot zu bringen!

Dieses Szenario gibt dir als Spielleiter_in verschiedene
Zufallstabellen und Szenenbeschreibungen, die dir erlauben,
mit wenig Aufwand ein Abenteuer zu gestalten. Du findest hier
unter anderem eine Namensliste und Charakteristiken des
Traumes sowie Vorschläge für Wesen, die ihn bewohnen.
Obwohl dir viele Improvisationshilfen gegeben werden, ist es
von Vorteil, das Abenteuer vor dem Spielabend einmal
komplett durchgelesen zu haben.

Ein Szenario von Huhn
zum Drachenzwinge Abenteuer-

Wettbewerb 2017

Wenn du schnell Namen für Personen oder Orte benötigst, kannst du die folgenden Tabellen benutzen. Für dieses
Szenario werden in erster Linie keltische Namen vorgeschlagen. Du wirst zudem einige Dinge über das Dorf der
Charaktere erfahren, während deine Spielrunde die Ereignisse bei der Charaktererschaffung auswürfelt. Unter
anderem sind es Informationen über die Leute, die in dem Dorf leben.

"WENN WIR TRÄUMEN, BETRETEN WIR EINE WELT,
DIE GANZ UND GAR UNS GEHÖRT."

aus Harry Potter und der Gefangene von Askaban von
J.K.Rowling

Die folgende Tabelle hilft dabei, Namen für die Charaktere oder Nichtspielercharaktere auszuwählen.

Nicht vergessen!

Platziere einen ORT auf der Karte!

Platziere einen NSC auf der Karte!



Wie kam der Zauberschlaf über das Dorf?

Vor Kurzem hat eine unachtsame Person versehentlich einen Schlafzauber aktiviert. Fülle die folgende Tabelle mit interessanten
Menschen aus dem Hintergrund deiner Spielgruppe. Einer von ihnen schnarcht, von dem ganzen Ärger nichts ahnend, selig vor sich
hin, unfähig, aus eigener Kraft aus dem Schlaf zu erwachen.

Der Schlafzauber

Die Magie breitet sich weiter aus, so dass in einem wachsenden Umkreis zur Quelle des Zaubers die Menschen und Tiere des Dorfes
ebenfalls einschlafen. Verbleiben sie zu lange diesem Zustand, gelangen sie in die Traumwelt und verschwinden in der Realität
gänzlich. Im Gegenzug gelangen immer mehr Traumelemente in das Dorf. Inwiefern die verbliebenen Dorfbewohner_innen die
Situation als normal oder außergewöhnlich empfinden, ist deine Entscheidung.

Würfle zu Beginn des Spielabends so oft auf der Ereignistabelle, wie Charaktere in deiner Spielgruppe sind, um herauszufinden,
welche Traumwesen und -elemente sich bereits im Dorf befinden. Während die Gruppe dem Geheimnis auf die Spur kommt oder das
Chaos eindämmt, kannst du noch weitere dieser Ereignisse geschehen lassen.



Solange die Zauberquelle nicht eliminiert ist, werden stets neue Merkwürdigkeiten das Dorf heimsuchen. Mit fortschreitender Zeit
wird es zudem schwieriger, wach zu bleiben. Lass nach einer Weile deine Gruppe als Gemeinschaftsaufgabe insgesamt drei
Widerstandsproben mit steigendem Malus absolvieren. Haben sie keinen Erfolg, schlafen alle Mitglieder der Gruppe ein und finden
sich im Kerker des Traumschlosses (siehe unten) wieder. Gelingt es ihnen vorher, die schlafende Person nebst der magischen Quelle
des Zaubers zu finden, können sie letztere unschädlich machen, so dass keine weiteren Schäden im Dorf entstehen. Allerdings
bleiben alle bis dahin eingetretenen Auswirkungen bestehen und es ist unmöglich, die schlafende Person zu wecken.

Um den Zauber vollständig zu brechen, muss er auch auf der anderen Seite der Barriere, im Traum selbst, eliminiert werden. Zum
Betreten des Traums reicht es im Grunde, sich dem Zauber hinzugeben und einzuschlafen. Es ist jedoch von Vorteil, kontrolliert auf
die andere Seite zu gelangen. Diese Information kann sich die Gruppe wahlweise erspielen oder mit einer passenden Fertigkeit
erwürfeln. Gelingt es ihnen, den Übergang kontrolliert auszuführen, gelangen sie an den Ritualplatz (siehe unten).

Der Traum

Die Gruppe ist in den Traum der im magischen Schlaf gefangenen Person eingedrungen. Wem dieser Traum gehört, ist leicht
erkennbar, denn die grundlegende Gestaltung der Welt ist von der Persönlichkeit des_der Träumenden abhängig - der bodenständige
Schmied träumt anders als die ehrgeizige Hexenschülerin. Lass deiner Fantasie freien Lauf!

Zur Inspiration kannst du auf der folgenden Tabelle Grundeigenschaften der Traumwelt auswürfeln.



Die im magischen Schlaf gefangene Person hat durch den Zauber vorübergehend die Kontrolle über ihren Traum verloren. Eine
andere Entität hält den leeren Thron im Traumschloss besetzt und hat damit begonnen, die Welt nach eigenen Vorstellungen zu
formen.

Regeln der Traumwelt

Magie durchdringt die Umgebung, die die schlafende Person sich erträumt hat. Alle Eindringlinge betreten diese Welt nicht als reale,
stoffliche Wesen, sondern als Manifestationen aus Traumssubstanz. Auch die Gegenstände, die sie zuletzt bei sich trugen, werden
durch solche Bilder verkörpert. So kann das rostige Real-Schwert im Traum eine strahlende Meisterklinge sein, ebenso wie eine
blitzende Waffe aus Sternenlicht. Oder auch bloß ein schnödes Stück Holz. Die Spielwerte von Charakteren und Gegenständen
werden durch die Traumumgebung nicht beeinflusst. Schaden aus der Traumwelt verwundet immer auch die leibliche Hülle.

Die Traumwelt ist für die Wünsche und Bedürfnisse aber auch Ängste all derer, die den Traum durchschreiten, empfänglich. Das
bedeutet, dass die Charaktere ihre Umgebung bewusst oder unbewusst beeinflussen können. Für die bewusste Beeinflussung könntest
du einen erfolgreichen Charisma-Wurf verlangen. Aber Vorsicht - die Magie des Traums legt Wünsche bisweilen sehr eigenwillig
aus!

Das Traumschloss

Das Herz des Traums und der Sitz der Herrschaft ist das
Traumschloss. Es thront majestätisch und erhaben in der
Landschaft und ist von jedem Punkt im Traum aus gut
sichtbar. Seine Gestaltung hängt, wie alles in der
Umgebung, von der Persönlichkeit des träumenden
Menschen ab. In jedem Fall ist es verwinkelt und
verschachtelt und in einem verwirrenden Irrgarten gelegen.

Wenn die Charaktere den Traum unkontrolliert betreten,
das heißt, wenn sie einfach einschlafen, oder wenn sie
innerhalb des Traumes gefangen genommen oder außer
Gefecht gesetzt werden, erwachen sie im Kerker des
Schlosses. Hier treffen sie die verschwundenen
Dorfbewohner_innen wieder. Da die Eingekerkerten
während ihres Aufenthaltes die Regeln der Traumwelt
begriffen haben, ist der Kerker ein recht komfortabler Ort,
ausgestattet mit allem, was die Insass_innen sich nur
"erträumen" konnten. Perfiderweise ist es genau das, was
sie hier hält. Wieso gehen, wenn es doch hier so viel
schöner als da draußen ist?

Der Ritualplatz

Wenn die Charaktere den Traum kontrolliert betreten
oder wenn sie innerhalb des Traums ihren Weg hierher
gefunden haben, gelangen sie an einen Ritualplatz.

Das Traumselbst der träumenden Person liegt hier
gefangen in der eigenen Illusion. Auf einer Art Altar wird
es in tiefem Schlaf gehalten von Ketten (Metallketten,
Dornenranken, Schlangen.. .). In der Mitte der sich
kreuzenden Ketten befindet sich der Abdruck eines in
drei Teile zerborstenen Siegels. Das Siegel ist
offensichtlich der Schlüssel zur Erweckung aus dem
Traum. Die Bruchstücke des Siegels müssen
zusammengefügt werden, um den Zauber zu lösen.

Orte in der Traumwelt



Wo befinden sich die fehlenden Teile des gebrochenen Siegels?

Die drei Teile des Siegels, das die Ketten hält, sind über die Traumwelt verstreut. Ihren Spuren zu folgen, ist leicht - sie
einzusammeln hingegen nicht.

Das Finale

Sobald die Spielgruppe alle drei Siegelteile zum Ritualplatz gebracht hat, kann sie das Erweckungsritual ausführen, das die drei
Bruchstücke vereint und den Zauber löst. Die neuen Mächte des Traums sehen diese Entwicklung allerdings gar nicht gern und
werden ihr Möglichstes tun, die Vollendung des Rituals zu verhindern oder die Erweckung zu sabotieren.

Gelingt es den Charakteren, das Ritual erfolgreich abzuschließen, löst sich der Schlafzauber und die im Traum Gefangenen kehren
zurück in ihre eigene Welt. Die Traumwesen verschwinden - nicht jedoch die durch sie eventuell verursachten Schäden!



... und wenn sie nicht gestorben sind

Falls du deine Spielgruppe nach Abschluss dieser Traumgeschichte in weitere Abenteuer führen möchtest, könntest du folgende
Tabelle nutzen, um herauszufinden, welches Traumelement die Gruppe aus der Traumwelt mitgebracht hat.



Vorgeschlagene Monster

Die folgenden Monster könnten im Szenario auftreten und darum sind sie hier, aus praktischen Gründen, noch einmal
zusammengefasst. Ohne Probleme können natürlich auch weitere Monster aus dem Bestiarium oder anderen Quellen genutzt werden.

Das Schöne
Das Schöne ist die Inkarnation der Schönheit und ihrer
Bewunderung. Kein Traumwesen weiß genau, wie das Schöne
aussieht - zu weh tut es, dem Anblick standzuhalten. Wer es
dennoch wagt, länger hinzuschauen, erhascht eine Ahnung von
übermenschlicher Erhabenheit und gleißender Pracht. Aber wie
es mit Schönheit häufig ist, so gilt auch hier, dass der Schein
nicht alles ist.

Trefferwürfel: keine (wenn enttarnt: 1W4+1 )
RK: keine (wenn enttarnt: 1 4)
Angriff: siehe Besonderheiten (wenn enttarnt: 1W4 (Klauen))
Gesinnung: Chaotisch
Erfahrungspunkte: 3.000
Besonderheiten:
Verzweiflung Das Schöne kann Verzweiflung über andere
bringen, indem es ihnen verdeutlicht, wie unvollkommen sie
selbst sind. Ein erfolgreicher Rettungswurf gegen Zauber
verhindert, dass die Charaktere sich selbst mit ihren Waffen oder
den bloßen Händen Schaden zufügen (je nach Waffe 1W4/1W6
pro Runde (nicht der volle Waffenschaden)).
Die hässliche Wahrheit Das Schöne lebt von der Illusion. Wer
es schafft, hinter die Fassade zu schauen, sieht das hutzelige
Wesen, das sich eigentlich hinter der Maskerade verbirgt.

Dorfbewohner_in
Die alten Bekannten der Charaktere aus dem Dorf.

Trefferwürfel: 1W6 (4TP)
RK: 10
Angriff: +0, 1W4 Schaden (Dolch oder etwas Ähnliches)
Gesinnung: Üblicherweise Neutral
Erfahrungspunkte: 1 5

Feenherrscher_in
Die Mächtigsten unter den Feen haben sich durch List wie
Stärke ihren Platz in der Hierarchie ihrer Höfe erarbeitet und
den Respekt oder die Furcht ihrer Untergebenen gesichert.
Keine zwei Feen sind gleich, so dass die folgenden Werte nur
eine grobe Idee davon vermitteln, über welche Mächte die
Feenherrscher_innen in dieser Geschichte verfügen könnten.

Trefferwürfel: 6W10 (33 TP)
RK: 17
Angriff: +6, 1W8+3 (Magische Klingenwaffe)
Gesinnung: Chaotisch
Erfahrungspunkte: 650
Besonderheiten:
Magiegewandt Die Fee kann bis zu vier Zauber pro Tag
sprechen. Für dieses Abenteuer eignen sich besonders die
Zauber Befehl, Höhere Illusion und Maske.
Traumaffin Die Fee kontrolliert die Traumumgebung um sich
herum mit besonderem Geschick. Würfe auf die bewusste
Veränderung des Traums in der direkten Anwesenheit der Fee
haben einen Malus von -2.
Verwundbar durch Eisen Die Fee nimmt doppelten Schaden
durch Eisen.
Wahrer Name Wer immer den wahren Namen der Fee kennt,
hat große Macht über sie.

Gesichtlose
Die Gesichtlosen sind die Inkarnation aller diffusen Ängste. Sie
treten als eine Masse in grau gekleideter Personen ohne Gesicht
auf. Die Gesichtlosen können nicht mit Waffen besiegt werden,
greifen ihrerseits aber auch nicht mit körperlicher Gewalt an. Im
Grunde haben sie kein Interesse an ihrer Umgebung.

Trefferwürfel: keine
RK: keine
Angriff: siehe Besonderheiten
Gesinnung: Neutral
Erfahrungspunkte: 5.000
Besonderheiten:
Legion Die Gesichtlosen sind viele. Wird einer von ihnen
erschlagen, so zerfällt er zu Staub und wird von den
nachrückenden Massen ersetzt.
Assimilation Wer sich den Gesichtlosen nähert, läuft Gefahr,
Teil der anonymen Masse zu werden. Jeder Charakter, der sich
den Gesichtlosen nähert, muss in regelmäßigen Abständen einen
Rettungswurf gegen Verwandlung bestehen, ansonsten verliert
er temporär einen Punkt Charisma. Wer auf 0 Charisma fällt,
wird von der grauen Masse assimiliert.

Kobold
Die Kobolde sind so geschäftstüchtig wie sie hinterlistig sind.
Sie bevölkern viele Orte und Welten und versuchen überall, den
für sich größten Vorteil herauszuschlagen. Mit ihnen zu handeln
ist eine riskante Angelegenheit – zwar ist ihr Wort bindend, ihre
Auslegung des Wortlauts jedoch bisweilen fragwürdig.

Trefferwürfel: 1W6 (4 TP)
RK: 14
Angriff: +1 , 1W6 Schaden (Kurzschwert)
Gesinnung: Chaotisch
Erfahrungspunkte: 1 5
Besonderheiten:
Redegewandt Die Kobolde sind in der Lage, mit jedem Wesen,
das zur Kommunikation fähig ist, zu sprechen - und sie können
dabei sehr überzeugend sein!

Schwarzmagier
Einst ein hochrangiges Mitglied der Akademie verfiel der
Schwarzmagier auf seiner Suche nach Macht und Reichtum
schon vor vielen Jahren den dunklen Mächten. Er ist ein
gefährlicher und äußerst fähiger Magiekundiger, der nicht davor
zurückschreckt, sich mit den abgründigsten Mächten zu
verbünden.

Trefferwürfel: 16W6 (61TP)
RK: 17
Angriff: +6, 1W6+3 Schaden (Zauberstab)
Gesinnung: Chaotisch
Erfahrungspunkte: 8.000
Besonderheiten:
Magiegewandt Der Schwarzmagier kann Rituale bis zur 10.
Stufe wirken. Die Intelligenz und Weisheit des Schwarzmagiers,
für den Fall von Zauberwürfen, haben den Wert 16.
Eitel Der Schwarzmagier hat eine Vorliebe für Rituale, die er
für die Königsdisziplin der Magie hält. Zauber und Zaubertricks
hält er für unter seiner Würde. Insgesamt ist sein Stolz seine
Schwachstelle - wird er in seiner Ehre verletzt, bringt ihn das
aus dem Konzept und er verhaspelt seine Rituale.

Intelligente Traumwesen

Einige dieser Wesen sind von außen in den Traum eingedrungen
und können deswegen autonom handeln. Andere jedoch sind
mächtige Wesen, die sich aus der Psyche der schlafenden Person
manifestierten und deren Bedeutung für die schlafende Person
so immens ist, dass sie im Traum besondere Kräfte erlangen
konnten.



Fluchgolem
Der Golem ist die Manifestation von Frust und Hass. Er hat
eine halbfeste Form aus sich bewegenden, bösen Worten. Ein
aggressives Flüstern umgibt ihn.Zu seiner jetzigen Größe
konnte er nur aufgrund der im Siegelbruchstück enthaltenen
Macht anwachsen.

Trefferwürfel: 8W6 (28TP)
RK: 11
Angriff: +11 , 2W6 Schaden (Worte)
Gesinnung: Chaotisch
Erfahrungspunkte: 1 .300
Besonderheiten:
Fremde Macht Der Golem zieht seine Kraft zu einem großen
Teil aus dem Siegelbruchstück, das in seinem Mund steckt.
Wird es ihm abgenommen, zerfällt er.
Hasserfüllt Der Golem labt sich an Aggressionen. Zugefügten
Schaden nimmt er in Form weiterer Lebenspunkte in sich auf.
Spitze Zunge Der Golem fügt körperlichen Schaden durch
Worte zu.

Flugwesen
Verschiedene Wesenheiten von Vögeln über Fledermäuse bis
hin zu unsäglichem, fliegenden Traumgezücht.

Trefferwürfel: 1W4 (2TP) (Fledermaus) - 5W8 (23 TP)
(Riesenadler)
RK: 12 (Fledermaus) - 1 7 (Riesenadler)
Angriff: +0, 1 Schaden (Biss der Fledermaus) - +5, 1W12
Schaden (Klaue des Riesenadlers)
Gesinnung: Je nach Wesenheit
Erfahrungspunkte: 5 (Fledermaus) - 200 (Riesenadler)
Besonderheiten:
Fliegend Die Wesen können fliegen.

Geist der Altvorderen
Die Altvorderen des Dorfes sind nicht wirklich die Gespenster
irgendwelcher Ahn_inn_en. Vielmehr sind sie das, was als Idee
davon im Traum der schlafenden Person entstand. Die Geister
schweben lamentierend durch den Ort und verwickeln hilflose
Opfer in langwierige Gespräche über die „gute alte Zeit“.
Einige wenige von ihnen haben Spaß daran, Menschen zu
erschrecken. Im Allgemeinen sind sie nervig, aber friedlichen
Gemüts.

Trefferwürfel: 7W8 (45 TP)
RK: 17
Angriff: +6, 1W8 Schaden (Eiskalte Berührung)
Gesinnung: Chaotisch
Erfahrungspunkte: 55
Besonderheiten:
Körperlos Ein Gespenst hat keine körperliche Form und kann
nur durch Magie oder Waffen aus Silber verwundet werden.

Spinnenwesen
Riesige Spinnen mit großem Appetit auf alles, was da kreucht
und fleucht.

Trefferwürfel: 4W8 (18 TP)
RK: 14
Angriff: +4, 1W8 Schaden (Biss)
Gesinnung: Chaotisch
Erfahrungspunkte: 160
Besonderheiten:
Spinnenweben Die Spinnen anstelle eines Angriffs können
klebrige Fäden verschießen. Wer sich darin verfängt, erhält bis
zur Befreiung einen Malus von -2 auf alle kommenden
Kampfhandlungen.

Tentakelwesen
Ein schleimiges Wesen mit zu vielen Tentakeln, den
unbekannten Tiefen der See entstiegen.

Trefferwürfel: 5W10 (28TP)
RK: 14
Angriff: +5, 1W4 Schaden (Tentakel), 1W8 Schaden
(Zerschmettern)
Gesinnung: Chaotisch
Erfahrungspunkte: 350
Besonderheiten:
Tentakelangriff Das Wesen greift immer mit drei Tentakeln an
und kann entscheiden, ob der Angriff einer oder mehreren
Personen gelten soll.

Waldwesen
Merkwürdiges Getier behaust die Traumwälder. Zottiges Fell
verbirgt magere Körper. Ihre langen Klauen und spitzen Zähne
setzen die scheuen Wesen jedoch nur zur Selbstverteidigung
und Nahrungsbeschaffung ein.

Trefferwürfel: 2W8 (9TP)
RK: 1 3
Angriff: +1 , 1W4+1 Schaden (Biss)
Gesinnung: Neutral
Erfahrungspunkte: 35
Besonderheiten:
Lichtscheu Die Wesen fliehen vor hellem Licht.

Instinktgesteuerte Traumwesen

Die meisten Traumgestalten sind aus dem Moment heraus
geboren und für diesen geschaffen. Sie handeln nur im
Rahmen ihrer begrenzten Möglichkeiten und werden dabei von
ihren eingepflanzten Instinkten geleitet.
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Monster:
Die verwendeten Monster entstammen zum Teil dem Bestiarium des Grundregelwerks "Beyond the Wall und andere Abenteuer".

Beyond the Wall erscheint bei System Matters (www.system-matters.de); das englischsprachige Original erscheint bei flatlandgames
(www.flatlandgames.com).

Vielen herzlichen Dank für konstruktives Feedback zumAbenteuer gehen an Hellstorm und Nin.
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