DAS RATSELSPIEL DER SPHINX

Abenteuer des Rollenspielsystems

LOS Muertos

Fuir den siebten Abenteuerwettbewerb
der Drachenzwinge

Von Zwergpaladin

Auf der zweiten Ebene des Totenreichs (Mazira) missen sich die frisch Verstorbenen einer
Sphinx stellen, welche den Spielern den Zugang zur nachsten Ebene versperrt. Nur wenn
die Spieler es schaffen schneller hinter die Ratsel der Sphinx zu kommen als eine andere
Gruppe aus Verstorbenen, kdnnen sie dem Labyrinth entkommen.



Die Spihuny Bt ein Fabelwesen auns der griechischen und dgyptischen
Mytirologie. Sie hat den Korper eines Lowen, die Fligel ewnesy Adlers und
wird meust mir einem mensehlichen Gesicnt dargestellt: Sie verfigt iher
magusche Filigkeiten wnd Urre grofte Leidenschaft st es, Reisenden
Ratsel zw stellen,

Vorbereitung

Fiir dieses Abenteuer wird das Grundregelwerk von Los Muertos® bendtigt, ein Skatblatt (32
Karten), 3-7 Spieler + Spielleiter, Stifte + Papier und natiirlich jede Menge Spielspal3. Die
Charaktererstellung ist sehr einfach gestaltet und umfasst nur einen leicht verstdndlichen
Charakterbogen.® Der Spielleiter sollte sich das Grundregelwerk kurz durchgelesen haben und legt
dann die Kartenproben* je nach vorgehen der Spieler und der Situation fest. Die Spieler hingegen
konnen vollig unwissend an das System herangehen. (Hey, sollte man sich wirklich auf das Leben
nach dem Tod vorbereiten?!)

http://www.pinterest.co.uk/pin/409686897342875065/

Im Handel erhéltlich oder zum freien Download unter www.prometheusgames.de
Siehe Anhang 2
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Uberblick

Die Spieler haben in den endlosen Gidngen Maziras eine Mdglichkeit gefunden schnell auf die dritte
Ebene (Aztlan) zu gelangen. Allerdings versperrt ihnen die Sphinx diesen Zugang und erlaubt ihnen
nur die Weiterreise, wenn sie bei ihrem Rétselspiel bestehen. Dazu miissen sie bei einem
Wettbewerb gegen eine andere Gruppe von Verstorbenen antreten. Allerdings belohnt die Sphinx
nur die trickreichen und schlauen Kopfe und fiir alle anderen Gesellen wird es ein harter Kampf,
welcher zu einigen Knochenbriichen fiihren kann.

Ein ratselhaftes Wesen

Die Gruppe ist schon einige Tage durch das grofle Labyrinth Mazira gewandert, ohne eine Spur von
anderen Leuten oder Tieren. Als sie mal wieder eine der vielen Abzweigungen nehmen, merken sie,
dass die Winde sich verdndern und merkwiirdige Schriftzeichen dort stehen. Charaktere mit etwas
Geschichtswissen wird schnell klar werden, dass es sich um dgyptische Zeichen handelt und wenn
die Charaktere den Gang weiter gehen, stoBlen sie auf eine grofe Pyramide. Dort kommt vom
inneren ein Wesen heraus geflogen mit dem Korper eines Lowens, riesigen Adlerschwingen und
einem merkwiirdig menschendhnlichen Gesicht. Sollten die Charaktere an Flucht denken, so
werden sie bemerken, dass der Gang hinter ihnen verschwunden ist und es somit keinen Weg
zuriick mehr gibt. Mit einer drohnenden Stimme spricht das Wesen dann zu den Spielern:

Ich bin die Sphinx und liebe die Rdtsel. Stellt euch meinem Rdtselspiel und ich ermégliche es euch
die ndchste Ebene zu erreichen. Lehnt ab und ihr werdet fiir immer verdammt sein!

Wenn die Spieler ablehnen so verdammt die Sphinx sie natiirlich nicht wirklich. Sie teleportiert die
Gruppe nur in einen anderen Teil von Mazira und das Abenteuer ist an dieser Stelle beendet.

Wenn die Spieler zustimmen dann erklért sie ihnen kurz die Regeln, bevor die Spieler eine andere
Gruppe hinter der Sphinx bemerken konnen.

Die Regeln

- Es ist ein Wettkampf von 2 Gruppen, wobei es immer reicht wenn nur ein Gruppenmitglied das
Ziel erreicht, damit die Gruppe gewinnt.

- Alles ist erlaubt aufer das endgiiltige téten’ von anderen Leuten.

- Es gibt drei verschiedene Herausforderungen die Klugheit und einen wachen Geist verlangen.

- Vor jedem dieser Spiele wird die Sphinx den Spielern ein Rdtsel stellen, durch welches sie
niitzliche Gegenstinde gewinnen kénnen.

- Es darf nur einmal geraten werden und die erste Antwort zdihlt, egal ob die Gruppe sie zusammen
entscheidet oder einer sie einfach rein briillt.

Die anderen armen Seelen

Die Gruppe, welche nun hinter der Sphinx auftaucht, besteht aus drei Personen®. Sie werden sich
kurz Vorstellen und der anderen Gruppe viel Gliick wiinschen, aber sich dann wieder eher
untereinander aufhalten, da sie die andere Gruppe ja als Gegner wahrnehmen. Auch wenn Emma,
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Billy und Klaus sehr unterschiedlich sind so reisen sie doch schon seit fiinf Monaten durch das
Totenreich und haben es zusammen auf die zweite Ebene geschafft. Daher ist jeder Versuch
zwecklos die drei gegeneinander aufzubringen, da sie als Team zusammenhalten. Billy wird
wihrend der Wettkdmpfe so oft wie mdglich seine Fliigel einsetzen. Emma hingegen setzt auf ihre
korperliche Fitness, nutzt aber auch ihr Kraft des Spéhers sollte es fiir sie eng werden. Klaus wird
nicht davor zurlickschrecken die andere Gruppe direkt anzugreifen, um seinen Teammitgliedern
einen Vorteil zu verschaffen. Bei den Ritseln lassen sie zunédchst die anderen Gruppe raten, da sie
selbst nicht sehr grofle Rétselfreunde sind. Sollten die Spieler falsch raten oder nicht auf die Losung
kommen, dann fiihren sie als Spielleiter eine Kartenprobe durch mit nur einer Karte. Wenn es eine
rote Karte ist, dann fallt der Gruppe die richtige Losung des Ritsels ein und sie erhalten die
Belohnung. Bei einer schwarzen Karte liegen beide Gruppen falsch und die Belohnung entfillt.
Machen sie den Spielern klar, dass diese andere Gruppe korperlich sehr fit aussieht (soweit man das
bei einem Skelett sagen kann) und das die Spielercharaktere schon selber gute Sportler sein sollten
oder schlauen Ideen haben miissen, um bei korperlichen Wettkdmpfen gegen diese zu bestehen.

Die Sphinx selbst und ihre Riétsel

Die Sphinx ist die Lieblingskreatur von Mazira da sie genau wie das grofle Labyrinth Ritsel liebt.
Daher kann die Sphinx in ihrem Bereich tun und lassen was sie will, um so die Spiele fiir die
Verstorbenen spannend um herausfordert zu gestalten. Mit ihres Magie kann die Sphinx nach
belieben die Umgebung verdndern und Sachen aus dem nichts erschaffen. Sollte eine oder mehrere
Kartenproben von ihr notwendig sein, so hat sie alle Féhigkeiten auf 4 und kann jede Kraft der
Sonne auf Stufe 2 7 einsetzen, welche sie grade benotigt. Im Gegensatz zu den meisten anderen
Tieren triagt die Sphinx keine Totenmaske, ist aber ansonsten eine sehr animalische Erscheinung.
Besonders die langen Klauen und der kriftige Korper sollten den Verstorbenen auffallen.

Auch wenn ihr Spiele auf den ersten Blick wie korperliche, bzw. kampferische Wettkdmpfe wirken,
so sind sie in wirklich ein Ritsel an sich, bei dem es eine sehr einfach Losung gibt. Mit den
Belohnungen von den Fragen will die Sphinx die Verstorbenen nur auf eine falsche Féhrte fiihren
und sie so von dem einfachen Losungsweg ablenken. Sollte dennoch jemand hinter mindestens
eines der Rétsel ihrer Spiele kommen, so ist sie sehr erfreut und es winkt eine Extrabelohnung am
Ende dieses Abenteuers.

Die erste Herausforderung

Frage: Womit beginnt die Ewigkeit und Enden die letzten Tage?

Antwort: Mit dem Buchstaben E

Als Belohnung fur das I6sen des ersten Ratsels erhalt die Gruppe eine Kletterausrustung.
Diese gewahrt die Spezialisierung Klettern (Korper).

Die Sphinx spricht nach der Beendigung des ersten Rétsels mit lauter Stimme: Ohne Fahrstuhl sind
manche Gebdude nur schwer zu erklimmen, doch sollt ihr mir das goldene Abbild von mir bringen.

Darauthin erscheint aus dem Boden ein zwanzig Meter hohes Gebdude, welches mit langen griinen
Ranken bedeckt ist. Auf dem Dach sehen die Spieler ein kleines goldenes Abbild des Sphinx stehen,
was nur darauf wartet erobert zu werden. Da Briillen de Sphinx dient als Startschuss und das Spiel
beginnt. Emma wird versuchen zu klettern (Korper) wéihrend Billy versucht nach oben zu fliegen
(Wille). Klaus versucht eher die andere Gruppe zu behindern um so seinen Leuten einen Vorteil zu
verschaffen. Wenn die Spieler auch klettern oder fliegen wollen so legen sie drei konkurrierende
Proben® gegen Emma und Billy ab. Die Person mit den meisten Siegen oder bei Gleichstand mit den
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meisten roten Karten, erreicht zuerst das Dach. Bei einem Patzer stiirzt die betreffende Person ab
und bricht sich ein Bein. Weitere Moglichkeiten bestehen darin ebenfalls die andere Gruppe zu
behindern, sodass sie das Dach nicht erreichen(z.B. werfen von Gegenstinden oder das festhalten
am Boden.) Die Spieler konnen auch mit den Ranken (oder eigenen Gegenstinden) eine Art Lasso
bauen und mit einer Kartenprobe versuchen das Abbild runter zu holen. (zwei rote Karten oder ein
Ass werden benotigt) Lassen sie als Spielleiter auch auch gern kreative Losungen der Spieler zu,
wenn diese sinnvoll umgesetzt werden konnen.

Wenn jemand das Abbild beriihrt, dann sinkt das Gebdude wieder in die Erde, da Abbild 16st sich
auf und die Sphinx wiirde nach einer kurzen Verschnaufpause mit der nichsten Aufgabe fortfahren.

DIE LOSUNG DER SPHINX:

Ohne Fahrstuhl sind manche Gebiiude nur schwer zu erklimmen... Ja wer sagt denn, dass es
keinen Fahrstuhl gibt? Wenn die Spieler sagen, dass sie das Gebidude genau betrachten
wollen, dann konnen sie bei einer Kartenprobe Sinne (Adlerauge) mit mindestens einer roten
Karte einen Fahrstuhl hinter den Ranken erkennen. Dieser bringt sie problemlos aufs Dach.

Die zweite Hiirde

Frage: Der arme Mann hat es, der reiche Mann braucht es und wenn du es isst, stirbst du
einen grausamen Tod. Was ist es?

Antwort: Nichts

Als Belohnung fur das I6sen des zweiten Ratsels erhalt die Gruppe einen Kompass. Er
gewahrt die Spezialisierung Orientierung (Sinne).

Nach diesem Ritsel wird die Sphinx die Umgebung wieder verdndern und die Verstorbenen sehen
vor sich eine Startlinie. Diese ist der Start fiir einen zwei Kilometer lang Rundkurs ist, welcher zu
einer Ziellinie 10 Meter hinter den Charakteren fiihrt. Direkt neben dem Rundkurs, welcher aus
Sand besteht, ist eine riesige Freiflache, welche auch mit Sand bedeckt ist. Die Sphinx spricht dann:

Der zuerst das Ziel tiberschreitet wird den Sieg erringen. Doch Vorsicht ein Sandkorn kann in die

Augen dringen.

Sobald sie fertig geredet hat wird sie warten bis alle bereit sind und dann wieder ein lautes Briillen
ertonen lassen als Startschuss. Emma, Billy und Klaus laufen sofort los und bemerken schnell, was
die Sphinx mit Sandkorn gemeint hatte. Sobald die Teilnehmer die ersten Schritte gelaufen sind
bricht ein Sandsturm los, welcher die Sicht extrem erschwert.Die Charaktere miissen darauf achten,
neben dem Laufen auch den Rundkurs nicht aus versehen zu verlassen und so Gefahr laufen sich in
den Sanddiinen auBerhalb zu verirren. Die Charaktere miissen abwechselt drei Kartenproben auf
Sprinten(Korper) und Orientierung (Sinne) machen, um diesen Rundkurs zu bestehen. Der mit den
insgesamt meisten roten Karten kommt schlieBlich als erster durchs Ziel, wenn man den Rundkurs
lauft. Bei einem Patzer verirrt sich die Person wéhrend des Laufs in dem Sandsturm und muss
warten bis jemand ihr Hilft oder das Rennen vorbei ist. Die Spieler konnen auch hier versuchen die
andere Gruppe zu behindern oder sich kreative Ideen einfallen lassen, wie sie besser die
Rennstrecke bewaltigen konnen. Sobald jemand die Ziellinie iiberschreitet 16st sich der Rundkurs
auf und alle Charakter befinden sich wieder mit der Sphinx vor der Pyramide. Nach einer kurzen
Pause wird diese dann auch mit dem letzten Spiel beginnen.

DIE LOSUNG DER SPHINX:

Der zuerst das Ziel iiberschreitet... Dabei ist es doch schon sehr praktisch das die Sphinx nicht
gesagt hat, dass zuerst der Rundkurs bewiiltigt werden muss. Ein kluger Spieler kann sich
einfach umdrehen und die zehn Meter bis zur Ziellinie gehen, ohne irgendeine Probe ablegen zu
miissen oder Gefahr zu laufen sich im Sand zu verirren.




Das grof3e Finale

Frage: Der Onkel von Donald hat drei Neffen. lnre Namen sind Tick, Trick und..???
Antwort: Donald

Als Belohnung fur das losen des dritten Ratsels erhalt jedes Gruppenmitglied einen
bronzenen Schild. Diese gewahren die Spezialisierung Blocken(Kampf).

Fiir die finale Herausforderung ruft die Sphinx:

Als letzte Priifung miisst ihr in die Pyramide gehen doch werde ich euch im Wege stehen. Also
nehmt euch vor meinen Klauen in acht und denkt was ich euch hab beigebracht.

Mit diesen Worten wiirde sie vor den Eingang der Pyramide fliegen und jeden Angreifen der sich
ihr ndhrt. Emma, Billy und Klaus wiirden sofort versuchen an der Sphinx vorbei zu stiirmen und
dabei kldglich scheitern. Die Spielercharaktere sollten sehen, dass sich die anderen dabei einige
Knochenbriiche zuziehen und eine einfache mit dem Kopf durch die Wand Aktion hier keinen
Erfolg bringen wird. Eine Mdglichkeit an der Sphinx vorbei zu kommen wére es sie Abzulenken.
Da sie zwar menschliche Eigenschaften hat aber immer noch ein Tier ist, konnte ein
Spielercharaktere sie mit etwas zu Essen ablenken und ein anderer Charakter vorbeihuschen. Auch
konnte es Erfolg bringen die Sphinx zu blenden oder sie irgendwie sonst zu verwirren, sodass einer
sich vorbei schleichen kann. Die Spieler sollten aber nicht zu lange nachdenken oder ausprobieren.
Denn irgendwann kann der Spielleiter entscheiden, dass zu lange gebraucht wurde und die andere
Gruppe doch noch einen Weg gefunden hat an der Sphinx vorbei zu kommen.

Sobald jemand die Pyramide betritt teleportiert die Sphinx alle Verstorbenen ins innere der
Pyramide und wird sie belohnen oder bestrafen.

DIE LOSUNG DER SPHINX:

Ich bin die Sphinx und liebe die Riitsel. Das war das erste was die Spieler von der Sphinx gesagt,
bzw. beigebracht bekommen hatten. Wenn die Spieler ihr ein gutes Riitsel stellen, dann ist die
Sphinx davon so sehr abgelenkt, dass die Spieler einfach an ihr vorbeigehen konnen. (und nein
wwas ist in meiner Tasche* oder dhnliche Riitsel wiirde die Sphinx nicht als solche ansehen)

Der Weg ins Unbekannte

Wenn die Spieler mindestens ein Rétselspiel gewonnen haben wird die Sphinx ihnen ein Portal zur
dritten Ebene offnen. AuBlerdem ist es den Spielern erlaubt die durch die Ritsel gewonnen
Gegenstiinde zu behalten. Auch der anderen Gruppe wird gestattet nach Aztlan weiter zu reisen.
Sollten die Charaktere alle Spiele gegen die andere Gruppe verloren haben, so teleportiert die
Sphinx die Charaktere in einen anderen Teil von Mazira und die Spieler miissen ein anderes
Abenteuer bestreiten, um dem gro3en Labyrinth zu entkommen.

Fiir den Fall, dass die Spieler mindestens eines der drei Spiele so gelost hat, wie die Sphinx es sich
gedacht hatte, so wird sie ihnen aulerdem einen materiellen Wunsch erfiillen. (Es sollte im Rahmen
bleiben, die Sphinx wird ihnen nicht Massenvernichtungswaffen oder unendlich viel Gold schenken)
Kurz bevor die Spieler das Portal betreten wird die Sphinx ihnen sagen, dass sie sehr neidisch auf
die Gruppe ist. Sollten die Spieler fragen warum, so wird sie sagen: Nun ihr seit der Losung des
grofiten Riitsels im Totenreich einen Stiick niiher gekommen. Was ist Mictlan®?

Bevor die Spieler darauf reagieren kdnnen 16st sich die Sphinx samt Umgebung in Rauch auf und
den Verstorbenen bleibt nur das Portal auf die néchste Ebene.
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Bonus: Der Seelenbrunnen

Wenn sich einige Charaktere im Laufe des Rétselspiels Knochenbriiche' zuziehen, welche sie stark
beim weiteren Verlauf behindern wiirden, dann kann die Sphinx jederzeit einen Seelenbrunnen'
erscheinen lassen. Die Sphinx will schlieflich, dass sich die Verstorbenen auf das Ritselspiel
konzentrieren und nicht auf ihre Verletzungen.

Bonus: Weitere Riitsel

Solltest du als Spielleiter wissen das einige deiner Spieler die Ritsel schon kennen oder sie als
ungeeignet erachten, so sind hier noch einige Alternativen:

Frage: Was kann man nicht sehen aber horen und antwortet einen nur, wenn man es anspricht?

Antwort: Das Echo

Frage: Es gibt einige Monate mit 30 Tagen und welche mit 31 Tagen. Doch wie viele Monate
haben 28 Tage?
Antwort: 12 (mindestens alle haben 28 Tage)

Frage: Wie viele Erbsen mit einem Durchmesser von lem kann man in ein leeres
20cmx20cmx20cm grofBes Glas tun?
Antwort: Eine (nach einer Erbse ist es ja nicht mehr leer)

Frage: Auf welche Zeit im Jahr freuen sich sowohl jung als auch alt?
Antwort: Auf die Freizeit

Frage: Was kann nicht verschenkt oder gebaut werden. Aber wird dafiir oft gefunden, gestohlen
oder verschwendet?
Antwort: Die Zeit

Frage: In der Nacht siehst du ihn nicht, aber am Tage da verfolgt er dich. Wer ist er?
Antwort: Dein Schatten

Eine schone und ratselhafte Weiterreise im
Reich der Toten wiinscht ihnen die Sphinx

THE END
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Anhang 1

Emma Miiller

Todesumstinde:

Als Brieftragerin bei der Arbeit von einem Hund die Kehle durchgebissen bekommen.

Was man iiber den Verstorbenen wissen muss:

- sportliche junge Frau mit einem ruhigen Gemiit und einem freundlichen Léacheln auf den Lippen
- durch ihren fritheren Beruf gut in Form und immer bereit sich Herausforderungen zu stellen

- kurze blonde Haare, Brieftrageruniform und offensichtlichen Bissspuren am Hals

- Kraft des Spéhers' Stufe 1(Tod beim Versuch eine Botschaft zu {iberbringen)

Fahigkeiten:

Korper 3, Wille 2, Soziales 2, Sinne 2, Geistiges 1, Kimpfen 1

Spezialisierungen:

Ausdauer (Korper), Orientierung (Sinne)

Gepick:

Brieftragertasche mit 43 Briefen, Kleingeld, Kugelschreiber, Zettelblock mit der Aufschrift: Wir
haben sie leider nicht angetroffen, Handy

Billy L.enz

Todesumstinde:

Beim Ausprobieren von verbotenen Feuerwerkskorpern... Nun den Rest kann man sich denken.
Was man iiber den Verstorbenen wissen muss:

- frecher Junge, neugierig und sehr verspielt.

- Immer bereit etwas neues zu entdecken und Abenteuer zu erleben

- versengte braune Haare, jugendliche Freizeitkleidung, schwarze Brandspuren am ganzen Korper
- Angelitos"” (Kann eine Minuten mit leichter Last fliegen oder mit 50 Kilo Traglast schweben)
Fahigkeiten:

Wille 3, Korper 2, Geistiges 2, Sinne 2, Soziales 1, Kdmpfen 1

Spezialisierungen:

Mutig (Wille), Spitzel (Sinne)

Gepick:

10 Feuerwerkskorper mit viel zu kurzer Ziindschnur, Handy, Pokemonkarte Glurak

Klaus Schulz

Todesumstinde:

Bei einer Kneipenschldgerei einen Billardstock durchs linke Auge gesto3en bekommen.

Was man iiber den Verstorbenen wissen muss:

- kréftiger Mann, gewaltsam und hat eine raue Art

- Priigelt sich gerne und sucht den direkten Weg beim 16sen eines Problems ohne lange zu zogern
- Glatze, dreckige blutverschmierte Arbeiterkleidung, abgebrochener Billardstock im linken Auge
Fihigkeiten:

Kéampfen 3, Korper 3, Wille 2, Sinne 2, Geistiges 1, Soziales 1

Spezialisierungen:

Kneipenschliager (Kdmpfen), Muskelprotz (Korper), Dickkopf (Wille)

Gepick:

Abgebrochene Glasflasche, 12 Zigaretten, Haarbiischel eines fremden Mannes, Kleingeld
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CHARAKTERBOGEN

Name der Seele:

Dieser Tote gehdrt: J

Todesumstande:

Was man Uber den Toten wissen sollte:

O Angelito
O Kraft der Sonne

Soziles @000

Spezialisierungen: Andere einschatzen,
Bequatschen, Bluffen, Etikette, Musiker,
Sexy, Tierfreund, Verhakern

eigene:

Kampfen @000

Spezialisierungen: Pistolero, Kneipen-
schlager, Hinterhaltig, Préziser Angriff,
Karate, Messerstecher, Parieren
eigene:

Wille eoco00

Spezialisierungen: Baser Blick,
Dle Ruhe selbst, Fassade wahren,
Konzentration, Mutig, Sich durchbeiBen
eigene:

schicksal QO Q0O

@000 Korper

Spezialisierungen: Akrobat, Ausdauer,
Flinke Finger, Klettern, Muskelprotz,
Schleichen, Sprinten, Wasserratte
eigene:

@000 Sihne

Spezialisierungen: Adleraugen, Ligen-
detektor, Orientlerung, Reflexe, Spitzel,
Stébern, Stunt-Fahrer, Wachsam
eigene:

@000 Geistiges

Spezialisierungen: Berechnen,
Gedachtnis, Gelstesblitz, Geschichte,
Kichenchef, Tech-Geek, Trivialwissen

eigene:

Gepack:

Knochenbriiche & Notizen:

Schablone fiir gewohnliche Tote:
- ]e 2 Fahigkeiten auf @@®. @8 und @
- 3 Spezlalisierungen (max. 2 pro Fihigkeit)

Schablone fir auBergewdhnliche Tote:

- Angelito ODER Kraft der Sonne

- 1 Fehigkeit auf @@®, ? auf @ und 3 aul 9@
- 2 Spezialisierungen



