Eine Insel mit einem Berg (und dem Dschungel noch dazu)
Abenteuer für Helden ab Grad 4, die sich gut in der Wildnis zurechtfinden und möglichst guter Gesinnung sind. Vielleicht kann man das Abenteuer auch an niedrigere Grade anpassen, das sollte jeder SL für sich entscheiden. 
Grob: Reiseabenteuer, bei dem die Truppe durch ein Unwetter auf hoher See dazu gezwungen wird, einige Tage auf einer (chryseiischen/ valianischen/ wo es hin passt) Insel Halt zu machen. 

Da man schon mal auf der Insel ist, kann man auch gleich eine gute Tat tun: seit einiger Zeit wird die hiesige Bevölkerung von einem „Ungeheuer“ aus den nahen Wäldern „terrorisiert“. Unglücklicherweise wird kurz nach Ankunft der Helden ein Mädchen aus dem Dorf gestohlen (eins, mit dem sich die Helden angefreundet haben) und nun wollen sie es zurückhaben. Wenn man nach dem „Ungeheuer“ sucht, muss man sich durch einen 1) dschungelhaften Wald (siehe Fluch der Karibik-Filme) kämpfen (mit allen Widrigkeiten), um dann in einer längst vergessenen 2) Ruine eines uralten Tempels nach dem „Ungeheuer“ zu suchen und gleichzeitig dort einen 3) Schatzsucher (Magier, der hier nach Schätzen stöbert) daran zu hindern, eine Mumie zu erwecken.
Abenteuer (Teil 1):

Die Insel Greeta (abgelegene Insel mit einem Hauch Karibik/Urwald):

Entweder als Anschluss an ein Seeabenteuer, oder zum Füllen einer Reise (oder einfach nur so, der geneigte SL wird sicher Ideen haben, wie und warum die Truppe auf ein Schiff kommt, dass dann auf Greeta strandet):
· Ein massives und vehementes Sturmtief zwingt die Helden, Insel Greeta anzusteuern
· Die Weiterfahrt wird sich wohl um mehrere Tage verzögern (kann bei der Dorfbevölkerung erfragt, oder mit einem EW:Naturkunde ermittelt werden)
· Im einzigen Gasthaus vor Ort bedienen eine junge Frau (Cassandra, Mitte 20) und ein kleines Mädchen (ihre Schwester; 8 Jahre). Das Mädchen heißt Jennie und sorgt vor allem für gute Laune mit ihren lustigen Kapriolen (z.B. den Gästen auf ihrer Blockflöte was vorspielen und dabei dauernd Fehler machen, aber auf niedliche Art; lieb nach Geschichten fragen; übertrieben vorsichtig einen Krug Wein herbeibringen usw.)
· Wenn man Lust auf ein wenig Entspannung hat, so kann man auch im angrenzenden Badehaus ausspannen. Der Strand hier ist ebenfalls schön, beim derzeitigen Wetter (stürmisch, Regen, kalt) aber eher nicht zum Verweilen gedacht.

· Abends im Gasthaus bekommt man von der besorgten Bevölkerung noch Gerüchte über Folgendes zu hören (sofern man Interesse an Gerüchten hat): 1) Einen verrückten Magier (Calvon), der ein altes Heiligtum aufsuchen will, zu dem sich seit Urzeiten niemand gewagt hat; 2) Verdächtige Spuren und Geräusche des Nachts, die auf die Umtriebe eines Ungeheuers hindeuten

· Zum Ungeheuer wissen sie nicht mehr 
· Zum Magier: Der Magier war ein paar Tage im Dorf und hat sich Karten zeichnen lassen, sowie zwei wagemutige Tagelöhner mitgenommen, die sein Gepäck tragen und ihm allgemein helfen sollten. Sie wurden seit einer Woche nicht mehr gesehen, alle vermuten, dass der Magier dem Fluch des Heiligtums erlegen ist. Er soll auch eine Katze dabei gehabt haben (schwarz mit weißen Pfoten) und allgemein nicht sehr magierhaft gewandet sein, seltsamer Typ (angelehnt an einen verschrobenen Archäologen, oder Schatzsucher, der sehr gierig ist und dabei aber Tiere mag – siehe auch „Sal“ in der NSC-Datenbank (Werte im Anhang))

· Als sich alle endlich zur Nachtruhe begeben, geht Jennie, wie es üblich ist, ein letztes Mal raus um den Ziegen des Hauses die Reste vom Abendbrot zu geben und danach abzuschließen. Dabei erwischt sie das „Ungeheuer“ – ein Minotaurus (halb Mensch, halb Stier) aus den Ruinen im Dschungel,  der schon eine ganze Weile ins Dorf kommt, um dort Nahrung zu stehlen und den Dorfbewohnern zuzusehen. Besonderen Gefallen hat er dabei an der fröhlichen Jennie gefunden, die er gern für sich in den Ruinen hätte. Er will sie nicht fressen, sondern vielmehr Gesellschaft haben – durch das magische Umfeld seiner Behausung hat er Gefühle entwickelt und versteht sogar die Menschensprache (+6). Als er aber Jennie mitnehmen will und sie ihn erblickt, bricht sie ohnmächtig zusammen und er muss sie erstmal wegzerren und tragen. Dabei hinterlässt er Spuren.... (Fußabdrücke in grobem Leinen, sehr groß)

· Die Eltern bemerken Jennies Verschwinden erst eine Stunde später, rufen nach ihr und suchen halt nachts ein wenig rum (EW: Hören -4 für die Helden, ob sie die besorgten Rufe draußen nach 3 Stunden mitbekommen)

· Wenn die Helden nicht nachts schon wach werden, so bekommen sie am nächsten Morgen schnell mit, was geschehen ist und die verzweifelte Mutter fleht sie an, ihr ihre Jennie vom Ungeheuer (man geht automatisch davon aus) zu retten.

Der Weg ins Hinterland, in den Dschungel:

· früher oder später sollte man nun mit EW:Spurenlesen die Spuren beim Ziegenstall finden (jemand ist zu Boden gefallen, wurde dann ein Stück gezerrt und schließlich wohl hochgehoben, kein Blut) 
· sie führen grob in den Dschungelähnlichen Wald, der sich recht nah ans Dorf und die Küste anschließt – dort soll es vor Ungeheuern und Dämonen und so wimmeln, wenn man den Bewohnern glauben darf. 

· Außerdem gibt es da ja noch die Ruinen, wo auch der Magier hin wollte, wo aber nie ein Dörfler hingeht, da diese verflucht seien und es dort erst recht von Ungeheuern wimmelt. Auch das derzeitige Ungeheuer vermutet man dort. Ob Jennie dorthin entführt wurde? 

· Wenn die Abenteurer wollen, hören sie allerlei Gerüchte über den Dschungel, die fett markierten sind wahr:
- Es gibt dort Fleischfressende Pflanzen, die so groß sind wie ein Mensch

- Dort gibt es viele gefährliche Tiere, darunter große Katzen (Tiger); wilde  Riesenaffen (Gorillas); gefräßige Eidechsen in den Gewässern (Alligatoren)
- selbst die Bäume da werden zuweilen lebendig

- riesige Spinnen treiben dort ihr Unwesen und werden von einer seltsamen, durchscheinenden Spinne angeführt

- mysteriöse Klänge wehen manchmal durchs Unterholz. Nie fand man ihre Ursache, aber man warnt jeden, ihnen zu folgen... (ein Paradiesäffchen, Feenwesen, das gern singt und damit Wesen anlockt, um ihnen kleine Mengen Kraft abzuzapfen und so seine magischen Eigenschaften zu erhalten – dabei schlafen die Wesen ein und können so Opfer der anderen Dschungelbewohner werden)
· Nun sollten die Helden den Spuren folgen, um zu sehen, ob sie Jennie noch retten können. Zuerst folgen die Spuren einem Trampelpfad, der noch an einigen Wasserstellen, die auch die Dörfler nutzen, vorbeiführt, aber dann immer tiefer ins Dickicht geht. 
· Bald schon verklingen die Dorfgeräusche und man hört nur noch den unruhigen Dschungel. Um sich zurechtzufinden, bedarf es der Fertigkeit Himmelskunde
· Die Spuren sind bald unter all den Blättern, dem Morast usw. nicht mehr zu finden (auch, weil der Minotaurus dann in den Geheimgang gewechselt hat und seine Spuren verwischt hat). Nur die grobe Richtung ist nun klar: es geht ins Gebiet der Ruinen, das aber noch einen guten Tagesmarsch (da sich die Helden nicht auskennen) entfernt ist.

· Jede Stunde ab jetzt einen EW: Himmelskunde (von einem Baum aus – sonst Abzug von -8), ob man der groben Richtung folgen kann, ansonsten verzögert sich alles.

· Das Gelände steigt stetig an (wenn man den richtigen Weg nimmt), der Dschungel schmiegt sich an die unteren Hänge eines Berges (der die Insel dominiert) und knapp an der Baumgrenze soll dann irgendwann die Ruine sein, was man aber vom Dschungel aus nicht sehen kann.

Übersicht der allgemeinen Dinge im Dschungel:

· jede Stunde EW: Himmelskunde (-8 wenn nicht von Baum aus) ob man Richtung hält

· wenn ein Wurf daneben geht, pro Stunde wiederholen, ob man erkennt, dass man sich verirrt hat und dann diese Zeit +1 Stunde draufrechnen, bis man ans Ziel kommt. 1W6 würfeln pro Stunde, ob man bei einer 1 eine Begegnung neben den Vorgesehenen hat (z.B. Gorilla etc.)

· +2 auf Überleben Dschungel, da nicht ganz üblicher Dschungel, sondern nur abgeschwächt (Entbehrungen einfügen wer mag – dadurch wird es noch schwerer für die Helden (analog zur Wüste nur dann eben durch die Anstrengung der Luftfeuchtigkeit usw.))
· alle 4 Stunden alle einen zusätzlichen EW: Überleben Dschungel würfeln lassen, ob sie eine Tropenkrankheit durch Insekten bekommen.

· Erreichen des Ziels dauert in normalem Tempo (also wenn alles gut läuft und die Helden gut durchkommen, also ALLE EW: Himmelskunde gelingen) 8 Stunden. Verzögerungen hinzurechnen. 

Vorkommnisse (auf dem Weg – abseits des Weges pro Stunde 1W6 würfeln und bei 1 zusätzliche Begegnungen einbringen):

Ein hungriger Tiger:

· ein Tiger erspäht die Gruppe und da er gerade Hunger hat und wehrlose Dörfler kennt, versucht er sein Glück mit dem letzten Gruppenmitglied (EW: Wahrnehmung (wenn sein Schleichen versagt) ansonsten EW: Sechster Sinn)
· verliert er seine AP oder die hälfte der LP, so flüchtet er. Ebenso bei Blitzen und Feuer.

Stinkende Pilze unterwegs:

· am Rande des Weges, versteckt im Unterholz, wachsen einige stark stinkende Morcheln. Man riecht sie schon, wenn man noch 5m entfernt ist (EW:Riechen, Helden mit Riechen +10 automatisch)

· Misslingt einem Abenteurer ein PW: Gewandtheit, so tritt er aus Versehen auf eine junge Morchel, die gerade erst auf dem Weg der Helden gewachsen ist und sich mit einem penetranten Geruch wehrt – sie schießt einen Strahl ätzender Flüssigkeit, die brennt (1W3 AP) und furchtbar stinkt auf den Tretenden. Vergleiche Stinktiere. 

· Der Geruch ist so widerlich, dass die pA desjenigen um 50 sinkt, und er -2 auf alle EW und PW bekommt (weil er sich schlecht konzentrieren kann, es in der Nase sticht etc.), bis er sich mindestens eine halbe Stunde gründlich gewaschen (am besten mit Alkoholzusatz) hat.

· Der Vorteil des Geruchs: ALLE Insekten und Tiere halten sich fern vom Betreffenden!

· Das nächste Wasserloch ist eine Stunde entfernt (mit einem EW: Überleben Dschungel zu finden) und bietet einigen Blutegeln einen guten Lebensraum. Diese rauben beim Baden dann noch mal 1W6 +2 AP, wenn man nicht vorsorgt (ihnen macht der Geruch nichts mehr aus, wenn derjenige längere Zeit gebadet hat)

Die Geisterspinne und der Paradiesaffe:

· die Gruppe kommt mal wieder auf einen Wildwechsel und ist schon viel näher am Ziel, es geht stetig bergauf.

· Angelockt von der höheren Aktivität des Minotaurus (und des Magiers und eben des Wildwechsels) haben es sich hier ein paar Waldspinnen (Netzbauer und Fadenspucker (siehe BEST) bequem gemacht und hoffen auf reiche Beute. Leider ging ihnen bisher der Minotaurus nicht ins Netz, aber nun haben sie sich auf eine interessante Symbiose mit einem musikalisch talentierten Affen (Feenwesen) eingelassen:

· Der Affe hat bisher in Dorfnähe seine Melodien gesungen, aber wenig Erfolg gehabt, nachdem zwei Menschen verschwanden (wurden Opfer von Tigern, als sie schliefen) und der Rest sich gegenseitig gewarnt hat. Also hat er seinen Aufenthaltsort ein Stück versetzt. Er konnte im Dschungel dann von Tigern und anderen dummen Tieren leben, braucht davon aber viel mehr, als von intelligenten Menschen, was den Spinnen nicht entgangen ist. Sie können mit dem Zauberlied nichts anfangen (sind immun) und der Affe ist zu klein um als lohnende Beute zu dienen, aber indem sie Netze drumherum spinnen, hoffen sie etwas Beute abzufangen. Da sie den Affen aber nicht zum Umsiedeln bewegen wollen, bauen sie nur 4 der 8 Möglichkeiten zu. So kommt immer etwas zum Affen und etwas zu den Spinnen. Außerdem können die Spinnen die eingeschlafenen Affenopfer verspeisen, wenn der Affe fertig ist. Dem ist das egal. Der Affe ist somit aber auch recht gut geschützt. Eine perfekte Symbiose.
· Also, wenn man grob in dieses Gebiet kommt, so hört man erst leise, dann immer lauter werdende Summtöne. Wunderschön. Einlullend, wenn einem ein WW: Resi (Geist) gegen Zaubern +16 misslingt (Lied der Lockung).
· Dann begibt man sich in die Richtung der Töne und mit einem W10 wird ermittelt, woher man kommt – 1,3,5,7 sind Spinnweben, 2,4,6,8 sind frei. In den Weben bleibt man hängen, Spinnen greifen an, man hat einen erneuten Resi +4 gegen das Lied, ansonsten bleibt man soweit passiv, als dass man sich einfach nur die Töne anhören will und sanft eingesponnen werden kann.
· Kommt man zum Affen, so raubt er mit seinem Gesang 2W6 AP. Misslingt ein PW: KO – Zahl der AP * 2, so schläft man dabei ein. Auch wenn man dadurch auf AP 0 fällt. DANN greifen die Spinnen an. Der Affe verzieht sich danach in die Bäume, auch, wenn sich ihm weitere Wesen nähern, ohne von seinem Lied verzaubert zu sein...
· Die Geisterspinne erscheint nur, wenn der Affe verletzt wird, oder die normalen Spinnen Probleme haben
Werte Affe und Geisterspinne:
Affe:

Kleines Äffchen (ca. 40cm) mit rotem Fell und – wenn man genau hinsieht – kleinen Insektenflügelchen auf dem Rücken, die aber nicht flugtüchtig sind.

Ein magisches Wesen, entflohen aus der Feenwelt. Ernährt sich rein von Energie, also AP, die er mittels seiner Magie (Zauberlieder summen) saugt.

Auch mit normalen Waffen zu verletzen.

Spinnen: 
siehe BEST, alles Mögliche halt

Geisterspinne (Anführerin, die erscheint, wenn die Spinnen Probleme haben, oder das Äffchen verletzt wird):

Geisterspinne eingesponnen wurde! Die ist ganz fies, stammt aus dem DDD 20, ist etwa hundegroß und schimmert bläulich, wirkt >Blenden< +15 auf jeden, mit -6, falls WW nicht geschafft, ansonsten -2; außerdem Angriff mit Geisterfaden, der 1w6 +2LP Geisterschaden macht! Und natürlich nur mit magischen Waffen zu treffen.
Allgemeines im Dschungel:
· ja nachdem, wie lange man umherirrt, muss man auch mal rasten, wobei die Geräusche sehr nerven können und auch die ganzen Insekten störend wirken. 

· Ansonsten ist es ähnlich einem echten Dschungel, nur vielleicht nicht GANZ so schlimm, also die Temperaturen sind noch etwas angenehmer und es ist nicht ganz so dicht bewachsen, wodurch alle einen Bonus (permanent) von +2 auf ihren EW: Überleben Dschungel bekommen. Dies wirkt sich auch auf die KO-Proben (wenn Entbehrungen mitspielen) aus.

· Der Minotaurus braucht nur 3 Stunden für den Weg Dorf-Ruine, da er den geheimen Zugang zu der Ruine kennt, der irgendwo in Dorfnähe nach draußen führt. Man kommt mit ihm direkt zu den Ruinen, er wurde als Notfluchttunnel genutzt. Die Spuren des Minotaurus enden also irgendwann, weil er irgendwann den getarnten Zugang dazu nutzt und nicht dumm genug ist, durch seine Spuren zu verraten, wo der Zugang ist. Leider führen seine Spuren dennoch eine Weile Richtung Ruine (VOR dem Zugang), daher kann man eruieren, wo er hin wollte... Man findet den Zugang aber nicht, könnte aber mit viel Glück von der Ruine aus diesen finden oder gezeigt bekommen, wenn man nett zum Minotaurus ist.
· Man sieht viele Tiere, vor allem aber Vögel und Affen in den Bäumen. 

· Gern mischen sich auch Tropenbäume ins allgemeine Bild
· Wege existieren in der Form nicht, allerdings trifft man immer mal wieder auf Wildwechsel etc. und die Spuren des Magiers und seiner Begleiter.
Die Tempelruine, der Magier und der Minotaurus (Teil 2):
Die Ruine von außen:
· endlich hat man es geschafft: Durch das auseinander weichende Dickicht kann man immer öfter einen Blick auf zerfallene Mauerreste und ganze Gebäudeteile erhaschen

· nach kurzer Zeit steht man dann auf dem ehemaligen Platz vor dem Tempel, alles ist schon sehr alt und von kleinen Pflanzen bewachsen, der Dschungel wird die Ruinen in einigen Jahrzehnten komplett zurück erobert haben. 

· Halb zerfallene, kleine Wirtschaftsgebäude und Unterkünfte für niedere Diener reihen sich auf dem Platz um eine größere Halle (der eigentliche Tempel), die noch ein teilweise erhaltenes, gewölbtes Dach aufweisen kann und mit kultischen Zeichen und Symbolen versehen ist. Die Zeichen deuten auf einen Gott hin, der schon lange nicht mehr existiert. Ob er gut oder böse war, weiß auch mit Sagenkunde niemand zu sagen.
· Vor dem Zugang zum unteren Bereich (die Halle mit dem gewölbten Dach) lagern zwei Männer in einem von nur noch drei Wänden geschützten Häuschen, dessen Dach schon lange kein perfekter Schutz vor dem Regen mehr ist.

· Die beiden Männer wirken nervös, haben sich aber schon ein wenig an den Ort hier gewöhnt, weigern sich aber nach wie vor standhaft, den Tempel (gewölbtes Dach...) zu betreten. Sie sind hier schon seit einer Woche und müssen ihre Vorräte aus dem Dschungel auffrischen, was ihnen gut gelingt.

· Der Magier hat schon einige Vasen etc. aus dem Gebäude geholt und wohl einige Male wissend gemurmelt, als er Türen und so betrachtet hat. Vor allem beim Eingang zum Tempel bleibe er jedes Mal stehen und betrachte eingehend die Symbole, bis er weitergehen würde, immer irgendein Wort murmelnd (ein Schutzzauber liegt noch immer über dem Eingang, aus den Zauberschriftsymbolen lässt sich erkennen, dass man zu bestimmten Tagen bestimmte Worte sagen muss, sonst trifft einen ein Donnerkeil aus einer Steinfigur über dem Eingang – das Wort pro Tag wechselt (nach Jahreszeit usw.) und man muss einen erfolgreichen EW: Lesen von Zauberschrift -2 UND einen PW: In bestehen, um es zu erraten). Den Männern ist das alles unheimlich, aber sie bekommen gutes Geld für ihre Hilfe, daher bleiben sie.

· Von dem Ungeheuer haben sie nichts gesehen oder gehört, wofür sie sehr dankbar sind! (Der Minotaurus kam ja durch den geheimen Tunnel) Aber sie fürchten täglich (vor allem nachts), dass sie der Fluch doch noch erwischt. 
· Leider ist der Magier noch nicht fertig mit seiner Suche (nach Gold, vermuten sie), daher müssen auch sie bleiben.

· Sie verhalten sich den Helden gegenüber freundlich, weisen aber darauf hin, dass alles, was in dem Tempel ist, dem Magier gehört, da dieser zuerst da war und auch darauf besteht, sowie einen Vertrag mit dem Dorfvorsteher hat. Suchen könne man ihn dennoch, wenn man wolle. Er ist aber ein komischer Kauz.

· In der ganzen Umgebung der Ruinen kann man, wenn man danach sucht, die Spuren des Minotaurus finden, allerdings stammen diese von seinen früheren Ausflügen.

· Sollten die Helden nachts oder abends ankommen, finden sie die Männer und den Magier im Lager, wobei die Männer das Essen bereiten und der Magier seine Funde untersucht. Dann können sie auch direkt mit ihm sprechen. 
· Allgemein will der Magier noch eine Weile bleiben, er hat noch nicht alle Dinge im Tempel untersucht  und arbeitet sich grad durch Räumlichkeiten, in denen Särge usw. stehen.

· Wenn die Helden schon da sind, entdeckt er gerade eine Geheimtür, die zum Raum mit der Mumie führt, öffnet diese und ist dann bald dabei, die Mumie freizulassen, was die Helden vielleicht verhindern können, ansonsten sollten sie diese bekämpfen, um nicht das Dorf zu gefährden. (Hierbei gilt: der SL sollte entscheiden, wann die Mumie erwacht (der Magier den Sarg öffnet), also immer erst, wenn die Helden auch in der Nähe sind, um dem Magier aus der Patsche zu helfen – niemand will eine Mumie, die ohne aufgehalten zu werden das Dorf erreicht...)
· Die roten Punkte markieren die Wege/ Räume, die der Magier schon kennt. Wo keine Punkte sind, da war er noch nicht, dort können auch noch Fallen sein, bzw. wurden diese Geheimtüren noch nicht entdeckt. Der große rote Punkt markiert seinen Aufenthaltsort, wenn die Helden ihn das erste Mal (tagsüber/ wenn sie selbst hineingehen) im Tempel treffen sollten.

Der Tempel: 
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Beschreibung der einzelnen Räume:

Allgemein: Da der MT überall lang gelaufen ist und sonst viel Staub lag, könnte einem Spurenleser gut auffallen, wo die Geheimtüren sind, da dort auch Fußspuren hinführen (EW: Spurenlesen -2); allen anderen fällt dies nur mit einer gelungenen Wahrnehmungs-Probe auf.

Raum 1: 

· dieser Raum dient dem Minotaurus seitdem ihn der ehemalige Hohepriester erschaffen hat (aus einem Menschen und einem Stier per göttliches Wunder verbunden, als ewig lebender Wächter – daher sieht er Priester als absolute Respektspersonen an und verehrt diese (wie ein kleines Kind seine Eltern)) als Wohnstätte. Er wurde mit so viel Intelligenz ausgestattet, dass er sich auch im ganzen Tempel aufhalten durfte (und auch verstand, was das tägliche Wort beim Eingang bedeutet), da keine Gefahr von ihm den Bewohnern gegenüber drohte. Als dann aus ihm unbekannten Gründen der Tempel verlassen wurde, versah er einfach weiter seinen Dienst. Dem Gebäude aber wohnt noch immer sehr viel Magie inne, daher wandelte sich das Wesen des Minotaurus’ langsam. War er anfangs nur ein Wächter, so wurde er immer mehr zu einem denkenden, fühlenden Wesen. Er begriff, dass es nichts mehr zu schützen gab (außer vielleicht den Bereich der Schätze, also die Räume, die zu seinem direkten Umfeld gehören) und streifte immer öfter und länger außerhalb des Tempels herum. Lange hielt er sich fern vom Dorf, bis er eines Tages die ersten Menschen nach langer Zeit sah (Jäger) und dann doch einmal in die Nähe des Dorfes ging. Seit damals sind Jahre vergangen und er beobachtete und lernte. 

· Vor einem Mond aber wurde er von einigen Dörflern bemerkt, die durch eine Flutwelle aufgeschreckt waren und so entstanden Gerüchte. Er merkte davon wenig und setzte also seinen Plan um, das Mädchen mit zu sich nach Hause zu nehmen, um Gesellschaft zu haben.

· Sein Raum ist recht gut erhalten, wirkt bewohnt und ist auch recht aufgeräumt, also wenig Staub usw. 

· Ein Haufen Blätter markiert sein Lager in einem Steinrahmen auf dem Boden, den man auch für eine Wanne halten könnte

· Es gibt primitive Regale mit Fundsachen des MT: schöne Steine, interessante Insekten in Bernstein, Strohpuppen von Dorfkindern (die diese verloren hatten), Glasscherben, einige Münzen, Papier, sogar zerschlissene Kleidung und viel Sackleinen

· Für Jennie hat er hier auch eine kleine Bettstatt eingerichtet, außerdem für sie einen Bereich von seinen Sachen frei geräumt, damit sie sich selbst eine Sammlung machen kann

· In der Mitte des Raums ist eine Feuerstelle, deren Abzug magisch geregelt wurde und weiterhin wird (Auflösungsfeld permanent direkt darüber an der Decke, unsichtbar)

· Zugang zu diesem Raum hat man nur durch den Fluchttunnel, oder eine Geheimtür vom Bereich des Tempels aus, die von Innen leicht geöffnet werden kann (also keine Geheimtür von innen ist)

· Beide Türen hält der Minotaurus stets geschlossen

Raum 2:

· Die Tür zu diesem Raum steht offen, da das Holz schon lange vermodert ist

· Betritt man den Raum (also überschreitet man die Schwelle), so flammen unter der Decke magische Lichtkugeln auf. Sie bestehen rein aus Licht (und Magie) und verlöschen 1 Minute nach verlassen des Raums wieder.

· ein Lager für wertvollere Güter, das Meiste lange verrottet, nur noch einige edle Vasen und heilige Statuetten finden sich hier, sowie Mottenzerfressene Gewänder des Hohepriesters

· FALLE: In der Mitte des Raums gibt es einen Bereich im Boden, der bei einer Belastung von mehr als 80kg nachgibt und einen Unachtsamen in eine 6m tiefe Fallgrube fallen lässt. Der getarnte Deckel schwingt dabei nur nach unten und geht dann über mechanische Funktionen gesteuert wieder zu. Entdecken: EW: Wahrnehmung oder Spurenlesen, da der Boden dort vom MT gemieden wird und daher keine Spuren aufweist.

· alles ist dick mit Staub bedeckt, man sieht aber Spuren des MT, der hier wöchentlich einmal nach dem Rechten sieht und die Falle in Schuss hält 

· am hinteren Ende gibt es eine Geheimtür, die in die eigentliche Tempelschatzkammer führt. Auch die Schatzkammer weist die magischen Lichter auf. Dort lagern noch immer viele Reichtümer wie Gold, Edelsteine und Jadeschmuck, sowie heilige Statuetten. 
Raum 3:

· MUMIENRAUM: In diesem Raum, der magisch kühl gehalten wird, steht nur ein Sarkophag auf einem erhöhten Podest. 

· Sobald man den Raum betritt, leuchtet ein nicht greifbares, bläuliches Licht. Es ist magisch.

· Ansonsten ist der Raum zwar groß, aber leer, wenn man von den diversen Verzierungen an den Wänden absieht. 

· Diese Verzierungen sind verschlungen und fantastisch gut erhalten. Es werden allerlei Szenen des Tempelalltags dargestellt, darunter mischen sich immer wieder magische Symbole, die den Betrachter einschüchtern und zum Verlassen des Raums bewegen sollen (Wie Zauber Angst +18) (man ging davon aus, dass nur die erfahrensten und ehrwürdigsten Hohepriester sich lange hier aufhalten sollten)
· Der Raum diente dazu, den Gründer des Tempels zu ehren und seinen Leichnam auf ewig zu konservieren. Dazu wurde er mit vielen göttlichen und magischen Ritualen bedacht und schließlich in den Sarkophag gebettet, zusammen mit nicht unerheblichen Reichtümern in Gold und Edelsteinen, sowie dem einen oder anderen magischen Artefakt (je nach Laune des SL auch ohne). 
· Sollte man so dumm sein, die ewige Ruhe des Toten zu stören (Sarkophag öffnen), so wird er sich erheben und jeden angreifen, der in seine Nähe kommt. Er wird alle anwesenden Grabschänder und diejenigen, die sich zu dem Zeitpunkt auf dem Tempelgelände (unterirdisch wie oberirdisch) aufhält und nicht seinem Glauben anhängt, erbarmungslos verfolgen und töten wollen. Das betrifft dann im schlimmsten Fall auch die beiden Träger, die natürlich in ihrer Panik ins Dorf rennen würden.
· Aufhalten kann man die Mumie nur auf die Arten, die im BEST dazu aufgeführt werden, oder indem sie eben jeden Anwesenden tötet. Fluch beim „sterben“ der Mumie beachten!

· RAUM BETRETEN: Wenn die Helden hier das erste Mal hereinkommen, so werden sie entweder den Magier antreffen, oder ihn begleitet haben. Wenn sie ihn antreffen, so finden sie einen sehr aufgeregten Mann, der emsig an dem Sarkophag herumforscht und sie kaum wahrnimmt. Er redet auch mit ihnen, allerdings lässt er den Sarg dabei nie aus dem Blick und forscht weiter. Sie können ihn geistesabwesend von „Sicherung?“ und „Ob er bewacht wird?“ murmeln hören. Irgendwann wird er aber den Deckel abmachen wollen, wobei er auch die Hilfe eines kräftigen Mannes annehmen würde... Dann erwacht die Mumie und man sollte sie bekämpfen, ferner wird auch das Skelettkrokodil in der Empfangshalle angreifen.
· Wenn die Helden den Raum mit ihm zusammen betreten (also wenn sie ihn nachts getroffen haben), so wird er auch den Sarg erforschen und will ihn ebenso wie oben öffnen. Da er die Helden dann schon kennt, nimmt er deren Hilfe gern an. In beiden Fällen lässt er aber keinen Zweifel daran aufkommen, wem die Schätze darin gehören werden! IHM! 

· Die Katze des Magiers ist eine Art Vertraute (aber nur sehr zutraulich, nicht magisch) und schnurrt ihm dauernd um die Beine. Allerdings weigert sie sich, den Mumienraum auch nur zu betreten...

Raum 4:

· hier ist der Magier schon durchgekommen, alle Türen stehen offen.

· Der Raum wird zur Totenaufbewahrung und Präparation selbiger genutzt, ist verstaubt und auch nicht mit magischen Symbolen gesichert. 

· Die reich verzierte Bronzetür zum Raum der Mumie steht offen und lässt in dem Raum Reichtümer erahnen.

Raum 5:

· der Raum des Hohepriesters, er ist vom normalen Komplex aus nur über eine Geheimtür zu erreichen, vom MT-Raum aus ganz normal über Gänge und normale Türen, die auch alle offen stehen oder schon vermodert sind.

· Betritt man diesen Raum, so flammen magische Kugellichter auf, wie im Lagerraum.

· Ansonsten findet man einen Raum vor, in dem offenbar vor langer langer Zeit jemand sehr luxuriös gewohnt hat. Schriften finden sich genauso wie heilige Symbole und teuere Roben und Stoffe, alles leider so alt, dass es zerfällt, wenn man nicht vorsichtig ist.

· Auch hier finden sich Spuren des MT, er kommt ab und an auch in diesen Raum.

· Es gibt eine Stelle für die Notdurft in einer Nische, wo ein magisches Auflösungsfeld für eine hygienische Entsorgung sorgt, sowie eine magische Möglichkeit des Abzugs über einer Kaminstelle.

Raum 6:

· die private Gebetshalle des HP. Betritt man sie, flammen magische Kerzen beim Altar auf. Sollte jemand sie berühren und bewegen wollen, so werden sie kurz von Flammen umhüllt (wie Flammende Hand) und weisen so darauf hin, dass sie an Ort und Stelle bleiben wollen.

· Hier hat der HP täglich zu seinem Gott gebetet und auch Menschenopfer dargebracht, was man noch an einem Opferaltar neben dem normalen Altar sehen kann.

· An den Wänden kann man Überreste von Wandbehängen erahnen, außerdem sind auch hier Bilder und Darstellungen der Riten eingearbeitet. Dabei kommen zwar Menschenopfer vor, allgemein kann man aber dennoch nicht auf einen bösen Gott schließen.

· Beide Zugänge zu diesem Raum stehen offen

Raum 7:

· Ein großer Raum, der sowohl als Lager für allgemeine Güter, als auch als Schlafkammer für die besseren Diener und wichtigeren Novizen genutzt wurde. 

· Beide Türen sind offen, der Magier kam hier schon durch

· Alles ist verstaubt, man kann Bettstätten erahnen, ebenso Kisten usw. 

· Hier gibt es keinerlei magische Sicherungen oder Lichter, da Novizen und Diener immer selbst dafür sorgen mussten und konnten.

· Ansonsten gibt es nicht (mehr) viel zu finden – was von Wert war, hat der Magier rausgeschafft.

Raum 8:

· Ein Wächterraum, beide Zugänge sind noch geschlossen, mit an starken Scharnieren befestigten Steintüren, die Innen Riegel davor haben und Gucklöcher aufweisen.
· Hier haben sich immer Wachen aufgehalten und Besucher des Tempels im Auge behalten, sowie allgemein für Sicherheit gesorgt. 

· Sie konnten durch Schlitze in den Wänden mit Armbrüsten auf Eindringlinge schießen und Fallenmechanismen im vorderen Bereich auslösen (die funktionieren also allein nicht)

· Ansonsten gibt es in deren Räumen nicht mehr viel nur Bettstätten und Stühle sowie einen Tisch. Auch Waffen hängen hier an den Wänden, sind aber schon zu alt, um noch gebraucht zu werden.

Raum 9:

· Die Empfangshalle. Hier schließt eine geschlossene Tür zu Raum 8, zwei offene Türen zu Raum 12, eine Geheimtür zum Raum des HP und eben der Zugang zum Tempel allgemein an.

· Sobald man die Empfangshalle aus irgendeiner Richtung betritt, leuchten überall magische Lichtkugeln auf.

· Die Wände sind (oder waren mal) prunkvoll verziert, Statuen schmücken Nischen, Sitzbänke lassen sich sehen und allgemein ist dies eine sehr beeindruckende Empfangshalle. Sogar ein Bereich zum Beten fehlt nicht.

· In der Mitte gibt es sogar ein magisches Becken, in dem immer klares Wasser im Licht schimmert und ein (mittlerweile skelletiertes) Krokodil dramatisch seine Runden dreht. Es greift nur an, wenn es berührt wird, oder die Mumie erwacht und ihm den Befehl zum Angriff gibt.
Raum 10:

· ein kleiner Gebetsraum für die Novizen

· zu erreichen über den Altarraum und den Gang mit den Bücherregalen

· dieser Raum beinhaltet Statuetten von Gottheiten und Ritualbilder an den Wänden, sowie einen kleinen Schrein und Altar, ansonsten gibt es hier nichts mehr, alle Zugänge sind offen

· keine Magie oder magische Lichter

Raum 11:

· der zentrale Altarraum und Opferstätte. Ähnlich wie der private Gebetsraum des HP eingerichtet

· wenn man ihn betritt, flammen überall die magischen Lichtkugeln auf, sowie um den Altar herum 5 magische Kerzen, die allerdings in blau/grün brennen. Wenn man sie anfasst, so verbrennt man sich mit kaltem Feuer die Finger.

· Der Magier hat hier alles Wertvolle rausgeholt 
· Früher wurde der Raum eben als Altarraum genutzt, man kann noch eine schwache göttliche Aura wahrnehmen, deren Aspekt aber changiert (kann man nicht erkennen, zu alt)

· Sonst gibt es hier nichts weiter, außer den diversen Zugängen

Raum 12:

· ein weiterer Wächterraum, man kommt also nicht an den Wächtern vorbei, wenn man den Tempel betreten will.

· Hier stehen aber alle Zugänge offen, ansonsten ist er ähnlich wie Raum 8.

Was passiert weiterhin:

· der Magier wird hier Schätze suchen, siehe Verhalten von Schatzsuchern, oder eben dem NSC „Sal“ in der Datenbank. Er sucht so lange, bis er seiner Meinung nach alles gefunden hat. Dabei wird er auch Fallen auslösen, so lange sie nicht magischer Natur sind. Er wirkt leicht kauzig und zerstreut, außerdem sehr gierig, redet aber mit den Helden, so lange sie ihm seine Beute nicht wegnehmen wollen. Sollten sie das tun wollen, würde er zur Not auch kämpfen, oder sie vertreiben wollen, dazu siehe Zauberliste im Anhang. 
· Aber der Magier ist auch sehr Tierlieb und redet mit Tieren, wenn es ihm gefällt. 

· Der MT wird mit der Kleinen reden und sie überzeugen, dass er nicht böse ist, sie mag ihn dann auch und hat keine Angst mehr (wird ihn vor den Helden verteidigen wollen). Allerdings will sie irgendwann mal wieder zu ihren Eltern, was sie ihm erklären wird.

· Ansonsten schauen, was genau die Helden tun wollen, vielleicht kann man hier und dort noch Fallen einbauen, oder zusätzlich über die beiden Träger aus dem Dorf, die unruhig werden, Stimmung machen

Ende:

Man sollte:

· den MT nett behandelt haben, dann lässt er auch die Kleine frei und zeigt den Notausgang. Ansonsten muss der Rückweg durch den Dschungel durchgespielt werden, wenn man nicht mit den Trägern zusammen zurückgeht.

· Die Mumie sollte besiegt sein, sonst wird sie das Dorf angreifen und eh zu einem Problem werden.

· Die Anlage untersucht haben und sich vielleicht sogar mit dem Magier geeinigt haben.

· BEACHTEN: Nach Tod der Mumie muss gewürfelt werden, ob ihr Fluch durchkommt. Dafür dann eine Krankheit nehmen, siehe BEST.
ENDE (Zur EP-Vergabe äußere ich mich nicht, da wir immer pauschal vergeben und ich so keine Tipps geben kann, wie es bei anderen Vergaben gehandhabt werden sollte.)
Anhang
Werte Magier Calvon:

Grad 7

St: 66

In: 78
Zt: 100

Ko: 76
Gs: 76
Gw: 73
Sb (in Bezug auf Schätze): 12

Wk: 25
Au: 33
pA: 98
B: 25

LP: 17

AP: 34
Rüstung: OR

Angriff mit Magierstab: +10
Abwehr: 14

Resistenz: 19/19/16
Fertigkeiten: (Alles, was man so mit Grad 7 als Magier können sollte/muss – also Kunden usw. Da dies kaum Abenteuerrelevant ist, führe ich die einzelnen Punkte hier nicht weiter auf.) Als Schatzsucher hat er aber Suchen immerhin auf +7 gelernt. 
Spezialgebiet: Erschaffung

Zauber +21: Feuerkugel, Elfenfeuer, Hauch der Betäubung, Sehen von Verborgenem, Flammenkreis, Flammende Hand, Feuerlanze, Juwelenauge, Feuerfinger, Frostball, Steinkugel, Erkennen von Zauberei, Lauschen, Erkennen von Leben, Macht über die belebte Natur, Macht über das Selbst, Macht über die Sinne, Macht über Unbelebtes, Heranholen 
Zauber +19: Tiersprache (Säuger), Zauberhand, Zauberschloss, Zauberschlüssel, Stille, Angst, Schmerzen, Kälteschutz, Hitzeschutz, Stärke, Befestigen, Schlaf 
Nein, es ist kein Fehler, dass er kein Bannen von Zauberwerk hat. Er hält Magie für was Gutes und will diese nicht bannen. Wie gesagt, er ist etwas sehr verschroben. 

Allgemein: Er läuft in einer Robe herum, die aber deutlich mehr nach Schatzsucheroutfit aussieht, als nach Magierrobe. Er geht Dinge auch gern direkter an, als übliche Magier und kann bei einem Schatz einfach nicht widerstehen. Ansonsten ist er ein netter Kerl, wenn man ihn zu nehmen weiß. Als SL sollte man ihn als eine Mischung aus begeistertem Naturliebhaber und eben Schatzjäger spielen. Seine Katze ist immer dabei, ansonsten aber völlig normal. Wenn der geneigte SL ihm auch noch Artefakte oder solche Dinge zugestehen mag, dann darf er das gerne tun. Ich lasse das hier mal offen. 

Sollte es noch Fragen zu seinem Wesen geben, stehe ich gern persönlich Rede und Antwort – ich hoffe grob reichen meine Angaben zu Calvon hier. 
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