Abenteuer: Der ALPTRAUM
Figuren: max. 5, besser 4 
Grad: 3 oder 4 (bei 4 Werte der Gegner hochbessern)
Diese Geschichte zieht noch besser, wenn die Gruppe schon einen „Erzfeind“ hat, den man dann an Janniks Stelle setzt. Dieser hat dann direkt einen Grund, die Helden zu quälen und es wirkt nicht allzu konstruiert, wie in dem Beispiel zur Einleitung, das ich im Folgenden nenne. (In meiner Hausrunde war Jannik ein alter Feind der Helden...)

Beginn/Plot: Die Truppe (wenn sie sich nicht schon kennt) kommt in einem Tempel/Kloster zusammen, da alle aus verschiedenen Gründen dorthin mussten (Lieferung, Auftrag, Heilung etc.). Sie wollen dort die Nacht verbringen (draußen stürmt es) und bekommen von der Äbtissin Myriel einen großen Raum zusammen. Was sie nicht wissen: Ein böser Chaospriester (Jannik) zürnt dem Kloster und will seine Einwohner mittels eines finsteren Artefaktes quälen. Dabei macht er aber etwas falsch und bekommt nur die Truppe rein.
Hintergrund: Jannik hat über einen seiner Vorgesetzten ein Artefakt bekommen (nach eindringlichem Betteln), das es ihm ermöglicht, Personen in einem großen Alptraum gefangen zu halten. Es gelingt ihm aber nur, einzelne Personen zu fangen – die Abenteurer –und er kann das Artefakt schließlich in einem nahen Wäldchen verstecken (in einem selbstgebauten Veela (Rachegottheit)-Schrein) und es komplett aktivieren. Sobald das nächste Mal alle Zielpersonen schlafen, saugt das Artefakt ihre Seelen ein und hält sie in einem kollektiven Alptraum gefangen. Raus kommen sie nur, wenn sie das Artefakt (welches aufgrund der Magie im Alptraum auftauchen muss) im Traum und dann auch in Wirklichkeit zerstören.

Während die Helden gefangen sind, schleicht Jannik sich auch in ihre Träume, um sie zu quälen. Er hält sich aber im wirklichen Leben verborgen beim Schrein und hofft darauf, dass die Zeit alles für ihn erledigt (schlafende Helden werden irgendwann zwangsläufig verhungern...). Direkt in den Tempel zu gehen wagt er nicht.
Eckdaten Traumwelt: 

· keine Ausrüstung, es sei denn, man wünscht sich diese stark herbei (PW: In wie gut man sich konzentrieren kann)

· kein Sterben – man erscheint nach 1W6+6 Runden wieder, KO senkt sich aber um 1W10 (für Dauer des Traums – bei 0 erleidet die Figur einen schweren Schock und fällt ins Koma – ist also für dieses Abenteuer raus – und nur noch mit Wundern zu „wecken“)
· Ende des Traums nur, wenn man Artefakt findet und zerstört 
· Bei großer Angst (Spieler fragen, oder auf Sb/ Wk würfeln lassen): Gw sinkt auf 40; B sinkt um 10 und man fühlt sich, als würde man durch Sirup laufen. Ende dieses Zustandes durch Überwinden der Angst...

Der Traum:
„Plötzlich steht ihr unter einem blutroten Himmel auf felsigem Grund, der mit Knochen übersät ist. So weit das Auge reicht, seht ihr nur diese leere Einöde, ihr könnt euch nicht erklären, wie ihr hier hergekommen seid.“ 
Ausrüstung: Nichts, außer notdürftiger Fetzen, die ihre Blößen bedecken. (der SL sollte darauf achten, dass diese FETZEN schnell zerfallen können, wenn sie sehr in Anspruch genommen werden...Regeln dazu kann sich jeder nach Belieben ausdenken)
Wie kann man das ändern: Indem man es sich ganz fest vorstellt (PW: In (nach Schwierigkeitsgrad der Vorstellung modifiziert*) wie gut man sich konzentriert) – wie in einem richtigen Traum kann der Träumende diesen ein wenig beeinflussen!!! (Das gilt für jegliche Ausrüstung – sie müssen aber selbst drauf kommen)
* wenn es GENAU die eigene Waffe sein soll, muss ein PW:In +30 oder so gelingen; will man nur eine normale Waffe, reicht ein normaler PW:In
„Während ihr euch noch wundert, ertönt scheinbar von überall her eine dröhnende, höhnische Stimme: „Endlich! Endlich ist es gelungen! Ich habe euch in meiner Gewalt und ihr könnt nichts dagegen tun! HAHAHAHAHA! (irres Lachen) Viel Spaß in diesem alptraumhaften Gefängnis – ich werde ihn haben, wenn ich euch durch den Staub kriechen sehe!“ dann verstummt die Stimme und ihr seht in der Ferne kleine Punkte größer werden.“
Die Punkte werden schnell größer und die Helden sehen sich mit den ersten Grausamkeiten Janniks konfrontiert – übel verzerrten Ebenbildern ihrer selbst. Allerdings sind diese verunstalteten Kreaturen etwas schwächer und nicht so klug wie die Helden – sie handeln wie Tiere. Oder Zombies. 

Dummerweise wurden die Widersacher mit rudimentären Waffen ausgestattet – schartigen Schwertern oder Rapieren, die einen Schadenspunkt weniger haben.

Die Wesen greifen erst den jeweiligen Konterpart an, man kann sie aber auch abfangen.
Daten Zerrbilder:

LP: wie Konterpart; AP: 10 (wegen Verzerrung)

RK: OR

Abwehr: wie Konterpart - 1

Gw: 50

Waffen: (Art der Waffe wie Konterpart) Angriff: 6 (weil unkoordinierte Bewegungen); Schaden: Konterpart -2 (ein weniger Waffenschaden, ein weniger Stärkeschaden...)

Jede Kampfrunde fragen, ob Helden Angst haben – haben sie, werden ihre Bewegungen langsamer (Gw nur noch 40) (Luft wird zäh wie Sirup, ganz so wie in Alpträumen, wenn man Angst hat) – das ist nur durch ein Überwinden der Angst zu beenden – auf Sb oder Wk würfeln lassen...
Beim Kampf erlittene LP-Verluste zeigen sich nicht an den Schlafenden, wohl aber ihren Traumgestalten. Stirbt jemand, sinkt seine KO um 1W10 (dauerhaft) und er erscheint nach 1W6 +2 Runden wieder im Traum...

Sind die Zerrbilder überwunden (die verschwinden einfach), meldet sich Jannik wieder:
„Wie war dieser kleine Vorgeschmack? Beängstigend? Gut! Euer kleiner Sieg ist keinen Pfifferling wert – ich werde dafür sorgen, dass ihr noch viel mehr Leid zu erdulden haben werdet! HAHAHA (irre Lache)“
Alptraum 2:
Jetzt können die Helden überlegen, wie sie weiter vorgehen wollen. Die Ebene ist in allen Richtungen gleich, der Himmel wölbt sich blutrot über ihren Köpfen und alles wirkt seltsam surreal (Felsen, die mal gezackte, mal zerflossene Konturen haben).

Ihre Wunden brennen unnatürlich heftig und ohne das Herbeiwünschen von Heiltränken oder Verbandszeug können sie nicht versorgt werden.

Es dauert aber nicht lange, da verändert sich die Umgebung schlagartig:

„Plötzlich wölbt sich ein schwarzer Himmel über euch, allerdings könnt ihr noch ganz normal sehen. Der Boden besteht aus seltsam giftgrünem Gras und wird von strahlend roten Rosen kontrastiert. Die Rosen sehen aus wie von Kinderhand gemalt und haben unnatürlich spitze und lange Dornen. In der Ferne hört ihr ein donnerndes Rauschen und Gurgeln.“ 
Die endlose Wiese birgt viele Gefahren: 

· Gras schlingt sich bei längeren Pausen um die Knöchel und man muss sich losreißen oder losschneiden, um sich davon zu befreien (immer begleitet durch höhnisches Gelächter Janniks)
· Rosen schießen Dornen ab, wenn man ihnen zu nah kommt (Angriff 4; 1W-4 Schaden)

· Von weitem niedliche Kaninchen, die sich aber aus der Nähe als bissig und gemein herausstellen (mit roten Augen und geifernden Mäulern) 1W6 + 3 dieser Tierchen hoppeln süß auf die Helden zu, um sie dann anzugreifen (Angriff 5; 1W-2; Abwehr: 10; Resi 10/12/15; Grad 1)
· Jannik taucht auf, sobald die anderen Gefahren gebannt sind und reizt die Helden durch Gesten und höhnische Reden („Seht euch an, ihr Versager!“ „Mit mir könnt ihr es nicht aufnehmen!“ „Ich werde mich noch köstlich mit euch (zeigt auf Damen) amüsieren!“) und will sie so anlocken. Kommt einer (oder mehrere) bis auf 5m an ihn heran, klafft plötzlich ein vorher nicht zu sehender Graben auf, in den derjenige fällt, wenn ihm ein PW: Gw misslingt. Unten ist ein Fluss – das Rauschen ist hier ganz stark. Leider kann der oder die Helden nicht ans Ufer gelangen, weshalb er oder sie unweigerlich den Wasserfall herabstürzt und „stirbt“. Danach taucht derjenige vollkommen durchnässt wieder bei den anderen auf.
· Geht niemand auf Janniks Provokation ein, gibt er es irgendwann frustriert auf und droht, dass er trotzdem zu seinem Sieg kommen wird.

Alptraum 3:
„So plötzlich wie vorher schon mal, verändert sich die Umgebung erneut. Die Wiese mit Rosen, Schlingengras und Monsterhasen verschwimmt und weicht dann einem dichten Laubwald. Den Himmel könnt ihr gar nicht mehr sehen, dafür umso mehr Bäume jeglicher Arten. Allerdings wirkt dieser Wald weniger bedrohlich, als die Umgebungen zuvor – er wirkt beinahe natürlich. Nur Tiere seht ihr hier nicht.“

Ab hier erhalten die Helden Hilfe von Außen – die Äbtissin des Tempels (Myriel) hat bemerkt, dass die Helden in Schwierigkeiten stecken. Sie spricht von nun an zu den Helden (die sie zusammen in einem Raum hat) und sie können sie immer mal wieder hören.
Im Moment hat sie ihnen einen normalen Wald eingeredet, um die Träume angenehmer zu gestalten...

„Ihr hört Schritte, dann nähert sich euch eine Gestalt. Als sie näher kommt, spricht sie mit Äbtissin Myriels Stimme zu euch und kurz darauf erkennt ihr die Priesterin selbst wieder: „Hört mir gut zu, ihr seid in großer Gefahr! (ihre Stimme wird undeutlicher) ...finden, um aufzuwachen. (wieder undeutlich) ...muss ein hässliches, abstoßendes Ding sein! (undeutlich) ...zerstört es! Zögert nicht! Ich (undeutlich) helfen!“

Ihre Gestalt wabert und schwindet schließlich ganz. 
Ganz kurz erscheint euch allen das Bild eines verunstalteten Trinkpokals, dessen bloßer Anblick einen kalten Schauder über eure Rücken jagt. Der Pokal hat 2 Griffe, die aus sich in Qualen windenden Menschen bestehen, das Metall aus dem er besteht ist stumpf und Blutfleckig. In seinem Inneren kreisen helle Schlieren. Der ganze Pokal ist mit grausamen Szenen verziert und lässt allgemein nichts Gutes ahnen.

Das Bild verschwindet schnell wieder und den Helden ist eine kurze Verschnaufpause in dem Wald vergönnt, den Myriel eine Weile aufrechterhalten kann. Sie spüren, wie ihre Kräfte wiederkehren (Handauflegen Myriels) und alle Helden haben schließlich volle AP.
Nun können sie ein wenig im Wald herumlaufen. Was passiert:
· nach und nach tauchen immer mehr verunstaltete Bäume auf

· Janniks Stimme lacht sie ab und an aus, wird dann aber durch beruhigendes Gemurmel von Myriel unterbrochen

· große, schwarze Vögel erscheinen auf den Ästen und starren auf die Helden herab (Resi gegen den Wert 25 – bei Misslingen: Angst vor Vögeln)

· immer mehr geht der Wald in ein sumpfiges Gebiet über (egal wo lang die Helden gehen)

· als nur noch brackiges Wasser vor ihnen liegt, flimmert wieder Myriels Gestalt in der Luft: „Ich kann euch nicht länger vor der unheiligen Magie schützen! Mein Einfluss schwindet – beeilt euch! Sucht den (ihre Stimme verklingt hallend und ihre Gestalt verschwindet ganz)“
Ab hier sollten die Spieler und Figuren spätestens drauf kommen, dass sie den Pokal finden und vernichten müssen, um wieder frei zu sein. Das klappt indem man sich an den Ort des Pokals wünscht, den Pokal in seine Hände wünscht (1W Schaden durch Berührung), sich wünscht, einen Weg dorthin zu finden etc. pp. (Impro, auch Spieler reagieren)

Wenn sie es nicht raffen, kommen noch viele andere Landschaften (siehe Anhang): 
· Lava mit Lavadämonen (siehe Anhang)
· Eine Ebene aus Eis mit Eiskreaturen (siehe Anhang)
· Dornensträucher so weit das Auge reicht 
· noch ein Sumpf (Gegner siehe Bestiarium)
· Myriels Geist, der mit Mühe nochmals auf den Pokal hinweist...
Ende des Traums:

Sobald der Pokal gefunden ist, kann er mit Waffengewalt zerstört werden (50 Strukturpunkte), wobei sich das Artefakt durch Einsatz von fiesen Dämonenhaften Monstern gegen die Zerstörung wehrt.
Es erscheinen die doppelte Anzahl an Dämonen, wie Figuren vorhanden sind

Werte Monster/Dämonen:

LP: 15 AP – 

LR

Resi: 13/13/15

Gw: 60

Angriff: Klaue +8 (1W+1)

Abwehr: 12

Aussehen: alptraumhafte Kreaturen, deren Aussehen dauernd zwischen Reißzähnen, dichtem Fell, Nacktheit, ledrigen Flügeln usw. wechselt. Sie greifen mit ihren langen Klauen an.

Während einige Helden die Monster abhalten, sollte einer den Pokal zerstören, da dieser immer neue Monster schickt, bis er zerstört ist.
Sobald der Pokal zerstört ist, fallen seine Bruchstücke mit lautem Kreischen auseinander und verschwinden dann in schwarzem Rauch.

Gleichzeitig ist Jannik zu hören, der laut „NEEEEEIIIIN!“ schreit.

Dann erwachen die Helden.

„Nachdem Janniks Schrei verklungen ist, erwacht ihr und findet euch in eurem Schlafraum wieder, wo Äbtissin Myriel erleichtert lächelt und euch zu eurem Sieg beglückwünscht. Offenbar hat sie euch im Kreis angeordnet. Sie lässt euch aber nicht viel Zeit, euch gegenseitig zu beglückwünschen: „Auf auf, ihr könnt euch noch nicht auf euren Lorbeeren ausruhen! Irgendwo muss der echte Pokal sein – den gilt es zu finden und zu vernichten! Ich kann euch bei der Suche behilflich sein, aber wir müssen uns beeilen!“
Myriel meditiert eine Weile und bittet ihren Gott um Auskunft. Sie erfährt, dass der Pokal irgendwo im nahen Wäldchen sein soll. Ungefähr (Himmelsrichtung). Myriel kann den Helden ihre Vermutung des Zaubers nahe legen (ein dunkles Artefakt, das vor allem von den finsteren Mächten eingesetzt wird) und warnt sie, dass es sich dabei wieder um den Veela-Kult handeln könnte.
Sie kann die Truppe nicht begleiten, wünscht den Helden aber viel Glück und bittet Sie, nach Vernichtung des Pokals in den Tempel zurückzukommen, um zu berichten.
Nach einiger Zeit und Sucherei in der angegebenen Richtung finden die Freunde dann auch eine kleine Lichtung mit provisorischem Schrein und dem Pokal. Er hat eine dunkle Aura und kann nur mit magischen Waffen zerstört werden. Berührt ihn jemand, erleidet er pro Runde Berührung 1W schweren Schaden.

Allerdings hat der Pokal in der realen Welt keine Macht und kann somit problemlos zerstört werden. Wären da nicht die Dämonen, die zu seinem Schutz abgestellt wurden und Jannik, der natürlich mit allen Mitteln eine Zerstörung verhindern will.
Die Dämonen verschwinden bei Zerstörung des Pokals, Jannik wird versuchen zu flüchten, oder kämpft um sein Leben...

Werte Monster/Dämonen:

LP: 15 AP – 

LR

Resi: 13/13/15

Gw: 60

Angriff: Klaue +8 (1W+1)

Abwehr: 12

Aussehen: alptraumhafte Kreaturen, deren Aussehen dauernd zwischen Reißzähnen, dichtem Fell, Nacktheit, ledrigen Flügeln usw. wechselt. Sie greifen mit ihren langen Klauen an.

Werte Jannik:

Grad 5

LP 16; AP 30

LR

Resi: 17/16/15

Gw: 80

Angriff: Dolch +8 (1W)

Abwehr: 12

Zauber + 18: böser Blick; Angst; Schlaf; Heranholen; (Rest siehe Arkanum – eigene Auswahl treffen)

Aussehen: normal gebaut, schwarze Robe, fieser Blick, graue Haare aber noch recht jung
Die KO-Sanktionen verschwinden nach dem nächsten, erholsamen Schlaf.

Alles wieder gut.

Ende.
Anhang
Lavaebene
Eine heiße, mit glühenden Lavatümpeln bedeckte Ebene unter einem gelblichen Himmel. Durch die Hitze schwitzen die Helden stark und haben – 2 auf alle EW (auch Gedankliche Prozesse, weil die Hitze und das schwere Atmen so stören).

Es gibt nur wenige Stellen, auf denen man stehen kann, ohne sich die Füße zu verbrennen, oder in der sirrenden Hitze zu vergehen. Jannik meldet sich wieder und verhöhnt die Helden, sagt, dass sie wie die Schweine stinken und nichts gegen seine Macht tun können. 
Seine Gestalt wabert ab und an über Lavatümpeln und grinst zufrieden.

Aus einem der Lavatümpel tauchen irgendwann Lavakreaturen auf:

Lavamonster:

Grad1

LP 5; AP –

OR

Resi: 19/19/19

Angriff: Klauen +4 (1W-4 + 2 Hitzeschaden ohne Rüstungsschutz)

Abwehr: 11

Bes.: Strahlt unglaubliche Hitze aus; scheint aus zähfließender Lava zu bestehen, die sich beim Angriff eine feste Klauenform ausbildet; Kälteempfindlich; Berührung verursacht Verbrennungen.

Beim Kampf mit den Monstern lacht Jannik die Helden aus, sobald sie fertig sind, geht es in die Eisebene.
Eisebene

Die Kälte in dieser irritierend weißen Ebene ist ein Schock und beinahe sofort friert der Schweiß der armen Helden an deren Haut fest, was bei jedem 1W Kälteschaden verursacht. Bibbernd können sie kaum Konturen um sich her erkennen, es weht ein kalter Wind und Schnee fällt unaufhörlich vom grauen Himmel. 

Zu gehen fällt schwer, stehen bleiben sollten sie aber auch nicht, da sonst der Erfrierungstod droht. Ab und an PW: Gw, wie gut sich die Helden auf den Beinen halten können.

Jannik erscheint in dickem Pelzmantel und lacht über die frierenden Helden. Wieder verhöhnt er sie, kann aber nicht gegen sie kämpfen, da er wie ein Geist keine Einflussnahme ausüben kann.

Nach einer Weile im Frost bilden sich aus den Schneeflocken Eiskreaturen, die angreifen.

Eismonster:

Grad1

LP 5; AP –

KR
Resi: 19/19/19

Angriff: Klauen +4 (1W-4 + 2 Kälteschaden ohne Rüstungsschutz)

Abwehr: 11

Bes.: Strahlt unglaubliche Kälte aus; scheint aus lauter Schneeflocken zu bestehen, die eine Eiskralle ausbilden, wenn sie angreifen; Hitzeempfindlich; Berührung verursacht Frostbeulen.

Beim Kampf mit den Monstern lacht Jannik die Helden aus, sobald sie fertig sind, grummelt er was von „Ich krieg euch schon noch“ und verschwindet.
