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5 Prolog

Ben Miltons Artikel Die zwélf Arbeiten des Herkules als OSR-Herausforderungen
inspiriert mit seiner Analyse der alten griechischen Sage die Spielleitung, selbst darti-
ber nachzudenken, wie eine gute Herausforderung im OSR-Rollenspiel aussehen
kann und wie sich aus alten Geschichten neue spannende Situationen stricken lassen.
Manche der Herausforderungen, denen sich Herkules stellen musste, konnen sogar
1-zu-1 fiir den heimischen Spieltisch ibernommen werden. Um euch diesen Transfer
zu erleichtern und weitere Anregungen zu bieten, wie ihr auf Basis existierender
Sagen und Epen Abenteuer kreiert, haben vier erfahrene deutsche Oldschool-Spiellei-
ter den Artikel erginzt, jeder auf seine ganz eigene Weise. Es gibt ausgearbeitete
Spielwerte fiir die Fabelwesen der antiken Mythologie, Geriichtetabellen, Abenteu-
erskizzen, magische Gegenstinde und weitere Abwandlungen der urspriinglichen
Herausforderung. Die verschiedenen Abschnitte sind mit den eingangs genannten
Symbolen gekennzeichnet, um sie ihren jeweiligen Autoren zuordbar zu machen.

|

Ich freue mich, euch diese Bandbreite an Ideen und Stilen prisentieren zu diirfen,
und hoffe, sie regt euch dazu an, selbst eine der vielen griechischen Sagen fiir eure
Runde umzusetzen.

P.S.: Neben den zwo6lf Arbeiten des Herkules bieten auch die Die zwdlf Arbeiten des

Asterix (Les Douze Travaux d’Astérix, in Deutschland unter dem Titel Asterix erobert
Rom erschienen) enormes rollenspielerisches Potential, vor allem wenn man es etwas

A A= Sy T

alberner mag.

Jonas Boungard
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Was zeichnet eine gute heraus-
forderung aus?

Auf seinem Blog Goblin Punch hat Arnold K dariiber geschrieben, was ein
gutes OSR-Abenteuer ausmacht und welche Elemente eine gute Herausfor-
derung haben sollte, vor die die Charaktere gestellt werden.

Eine solche Aufgabe sollte

o keinen einzigen, einfachen Losungsweg haben, sondern

o mehrere schwierige Losungsmoglichkeiten,

o keine speziellen Hilfsmittel erfordern (z. B. einen ganz bestimmten Zauber
oder einen Gegenstand, den man erst finden muss),

o mit gesundem Menschenverstand zu l6sen sein (statt mit Regel- oder Hinter-
grundkenntnissen),

o nicht einfach durch den Einsatz irgendeines Wertes auf irgendeinem Charak-
terbogen zu losen sein. Zumindest nicht bevorzugt: Es spricht fiir mich z. B.
nichts dagegen, dass die Charaktere, wenn sie das Ritsel der Sphinx partout
nicht knacken kénnen, die Sphinx angreifen (was durchaus als ,,schwieriger
Losungsweg“ zdhlt). Der offensichtliche aber riskante Weg kann immer eine
Option sein.

Diese Uberlegungen fiihrten seinerzeit zu einer grolen Diskussion auf Google+
sowie der Bildung einer ganzen Community, die sich dem Aushecken von OSR-Auf-
gaben widmete.

Mich personlich erinnern solche Herausforderungen immer an mein Lieb-
lings-,,OSR-Abenteuer®: Die zwilf Arbeiten des Herkules. In dieser episodischen
griechischen Sage, die geradewegs aus einer Rollenspielkampagne entsprungen sein
konnte, muss Herkules biiflen, weil er im Zornes- und Alkoholrausch seine komplet-
te Familie ausgel6scht hat. Zur Siihne soll er zwo6lf Jahre lang Konig Eurystheus
dienen, der ihm ebenso viele Aufgaben stellt. Was fast alle davon gemeinsam haben:
Herkules muss ein schwieriges Problem auf unorthodoxe Art und Weise 16sen.
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]. Téte den Nemeischen Lidrven!

={ ] Das Fell dieses mythischen Ungeheuers ist mit herkdommlichen Waffen nicht zu
durchdringen. Herkules verschlief3t zunéchst einen der Ausginge der Hohle,
sodass der Lowe nicht mehr entkommen kann und verursacht sodann mit
seiner Keule so lange Betdubungsschaden, bis das Untier so benommen ist, dass
er es mit bloflen Handen erwiirgen kann. In anderen Versionen der Sage schief3t
er Pfeile in den offenen Rachen, eine weitere findige Alternative. Zu guter Letzt
will Herkules das Fell des Lowen abziehen, um damit seine Riistungsklasse zu
verbessern, aber seine Klinge kann die Haut nach wie vor nicht einmal ritzen.
Seine Losung: die Krallen der Bestie sind dazu durchaus in der Lage.

.
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Der Silberléwe (Spichverte)
Y 1 Eine seltene Lowenart mit silbrig schimmerndem Fell. Sie ist etwas grof3er
als normale Lowen.

Silberléwe: TW 5 + 2; RK 3 [16]; A 2 Klauen (IW6), 1 Biss (2W4); BW 18; RW 12;
G R; HG/EP 6/400; BES: Das Fell ist resistent gegen Schnittschaden.

Wiirfle auf folgender Tabelle, um ein Geriicht iiber die Silberléwen zu bestimmen.

Das Fell der Silberlowen verleiht einen RK-Bonus von -3 [+3]. Zauberkundige zah-

! len 1.000 GM dafur (richtig).

Silberléwen kénnen nur mit bloRen Handen bezwungen werden (falsch, die SC
kénnen andere Methoden finden).

Die Hirten in den Sandebenen werden in letzter Zeit immer wieder von gro3en
3 Léwen mit silbrig schimmerndem Fell angegriffen. Menschen und Tiere sind zu
Schaden gekommen. Nichts scheint gegen die Bestien zu helfen (richtig).

4 Silberléwen sind verwandelte Kénigskinder (wahrscheinlich falsch).

Wer einen Silberléwen zahmt, wird noch in diesem Jahr eine eigene Burg errich-
ten kdnnen (nur richtig im Sinne einer selbsterfullenden Prophezeiung).

Silberléwen sind nicht von dieser Welt. Sie sind Kreaturen des Mondes (wahr-
scheinlich falsch).

u| - §Ememaley
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Die Ldwen aus Rauch @Abwandlung)

dl={3 ,Ihr steht vor einer gewaltigen, doppelfliigeligen Steintiir. In der Mitte zieht sich
:E; das Relief eines gewaltigen Lowenschddels iiber beide Fliigel. Der Lowe scheint
| zu briillen - sein Maul ist weit gedffnet. Uberraschenderweise konnt ihr den-
S noch nicht durch das Maul hindurch auf die andere Seite der Tiir blicken.
E'i; Vor euch auf dem Boden liegen drei Steintafeln von der GrofSe einer Handinnen-
=1 fldche.”

Alle Gegenstinde oder Korperteile, die in das Maul des Léwen gesteckt, geworfen oder
gehalten werden, werden einfach aufgelost. Die einzige Moglichkeit, die Tiir zu 6ffnen,
besteht darin, eine der Steintafeln in das Maul zu legen und die daraus resultierende
Herausforderung erfolgreich zu bestehen.

Die drei Tafeln zeigen folgende Symbole: Ein Fragezeichen, eine Pfeife und einen Bogen.
Das Fragezeichen bewirkt, dass eine Stimme durch die Hohle hallt: ,,Wo hort das
Feuer auf und fingt der Rauch an?“ Wird die richtige Antwort (der Buchstabe R)
gegeben, 6ffnet sich die Tiir.

Bei der Pfeife entsteht ein Léwe aus dichtem Rauch vor den Charakteren, der den
Bereich vor der Tiir verhiillt und gegen jeden SC im Bereich einen Rauchodem-An-
griff unternimmt (RW oder 1W4 Runden lautes Husten und tranende Augen, bei drei
aufeinanderfolgenden gescheiterten Wiirfen Bewusstlosigkeit und Tod innerhalb von
1W6 Runden). Der Rauch muss zerstdubt oder eingefangen werden.

Das Einwerfen der Bogen-Tafel lasst am anderen Ende der Hohle 5 kleine Lowen aus
Rauch erscheinen. Diese briillen wie echte Lowen und bleiben immer auflerhalb der
Nahkampfreichweite. Jeder Lowe hat eine Riistungsklasse von 2 [17] und muss auf
eine Weise getroffen werden, die auch Rauch ,verletzen® wiirde.

Misslingt eine Herausforderung, kénnen noch weitere Tafeln in den Mund geworfen
werden. Waren alle drei Versuche ohne Erfolg, bleibt die Tiir verschlossen.
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5 2. Téte die Lerndische hydral

-7 Die vielkopfige Hydra lebt in einer Hohle inmitten eines giftigen Sumpfes
und wann immer man ihr einen Kopf abschlagt, wachsen zwei neue aus
dem Stumpf. Herkules® Losung: er stellt zunéchst einen Atemfilter aus Stoff
her, um dann ungeachtet der giftigen Dampfe die Hydra mit Pfeilen aus
ihrer Hohe zu treiben. Dann gilt es, den Stumpf eines jeden Kopfes, den er
abtrennt, mit Feuer auszubrennen, was die Regeneration verhindert. In
einer anderen Version benutzt er dazu das Gift der Hydra selbst, was sogar
noch besser ist. Schlief3lich taucht er sein Schwert in das giftige Blut des
Ungeheuers — und hey, schon macht seine Klinge zusitzlichem Giftschaden!
Kénig Eurystheus sieht das und beschlief3t, dass er Herkules wohl besser
nicht mehr losschicken sollte, um irgendetwas zu téten. Ab sofort muss er
die Viecher lebend fangen, was die Aufgabe komplizierter macht.
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Die Sumpfhydra Spiclverte)
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Sumpfthydra: TW 3-6 (IW4+2); RK 3 [16]; A 1 Biss pro TW (1W6); BW 9;
RW 14/13/12/11; G C; HG/EP 6/400 / 8/800 / 9/1100 / 10/1400; BES: nach-
wachsende Kopfe, Giftodem

Nachwachsende Kopfe: Die Anzahl an Trefferwiirfeln entspricht der An-
zahl der Kopfe. Jeweils zwei Runden, nachdem ein Kopf abgeschlagen wur-
de, wachsen zwei neue Kopfe nach.

Giftodem: Jede Runde kann die Sumpthydra einen Giftodem speien (15 m
Durchmesser, erfolgreicher RW oder fiir IW6 Runden kumulativer Malus
von -2 auf alle Wiirfe).

Ht LT 5 B LA
gﬁf

Brerimim

_'Ll] Wiirfle auf folgender Tabelle, um ein Geriicht iiber die Sumpthydra zu bestimmen.

Gelehrte glauben, dass es sich bei der Sumpfhydra und der Trollhydra um die
1 gleiche Art handelt (falsch, aber ein versteckter Hinweis auf die Regenerations-
fahigkeit des Monsters).

5 Das giftige Blut der Sumpfhydra ist eine edle Zutat bei der Herstellung magi-
y scher Schwerter (kénnte richtig oder falsch sein).
3 Pfeile, die in das Blut einer Sumpfhydra getaucht werden, treffen immer (fast

I A i O B e 8 0 o e e O e 0 e 0 O O S

richtig, +2 auf Angriffswurf).
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4 Bei den stidlichen Simpfen werden seit Wochen Rinderherden von einem vielkép-
figen Drachen heimgesucht (méglich, Abenteueraufhanger).
5 Man kann die Sumpfhydra nur mit Feuer téten (wohl richtig).
-
6 Das Blut der Sumpfhydra verwandelt Eisen zu Gold! (wahrscheinlich falsch). fL"'T

Trollhydra (Abrwandlung und Spichverte)

|

d- Aus dem griinlich-pockennarbigen Leib dieser widerwartigen Kreuzung aus
S Troll und Hydra wachsen vier Hilse, die in trollartigen Schlangenképfen
71 enden. Im Kampf ist die Trollhydra eine schwer zu bezwingende Gegnerin,

=

-
5= da sie pro Runde 4 Trefferpunkte regeneriert. Pro 8 regenerierten Treffer-
E,-L punkten wichst zudem einer ihrer Kopfe nach. Die Charaktere konnen das -

Nachwachsen der Kopfe verhindern, indem sie den jeweiligen Kopf vom
Hals schlagen (gezielte 8 Schaden auf einen der Halse) und den Stumpf mit [ 1|/
dem passenden Mittel (1. Kopf: Feuer, 2. Kopf: Eis, 3. Kopf: Elektrizitit, 4.
Kopf: Saure) veréden. Charaktere konnen auch den Kérper der Hydra an-
greifen und so ihre Trefferpunkte auf 0 senken, allerdings bleibt die Regene-
rationsfiahigkeit der Hydra erhalten, bis all ihre Stiimpfe verddet sind. Ne-
ben der Fahigkeit zur Regeneration kann die Troll-Hydra viermal pro Tag
einen ihrer Kopfe fiir einen Odemangriff einsetzen. Wiirfle mit 1W4, um
den Kopf und damit die Art des Odems zu bestimmen (1: Feuer 2: Eis 3:
Elektrizitdt, 4: Sdure). Natiirlich konnen Charaktere die Odemangriffe der
Troll-Hydra nutzen, um damit Halse zu ver6den (siehe oben).

AT T e _-"' (N
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Trollhydra: TW 4; RK 5 [14]; A 5 Klauen oder Bisse (1W6); BW 9; RW 12; G C; HG/
EP 9/1100; BES: Regeneration (4 TP pro Runde), nachwachsende Kopfe, Odemangrift
(zufalliger Schadentyp, Reichweite 18 m, linienférmig, 1,5 m breit, 3W6 Schaden,
erfolgreicher RW halbiert Schaden)
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Fange die Kerynitische
hirschkub!

] Dieses mythische, der Gottin Artemis geweihte Tier ist so schnell, dass es

el

J

einem fliegenden Pfeil davonlaufen kann. Losung: Sich mit viel Geduld
anpirschen und eine Netzfalle aufspannen, wahrend die Hirschkuh schlift.
Unter heftigem Einsatz seines Charismas gelingt es Herkules dann sogar,
Artemis so schwer zu beeindrucken, dass sie ihn mit der Hirschkuh im
Schlepptau zum Konig zuriickkehren ldsst.

ic Jagd nach der Rirschkub (Analyse)
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Ein Jahr lang einer Hirschkuh nachzujagen ist sicher eine Aufgabe, die einer
durchschnittlichen Abenteurergruppe etwas zu viel Durchhaltevermogen
abverlangt. Die Hindin mit dem goldenen Geweih konnte natiirlich auch anders
eine wichtige Rolle spielen - vielleicht will eine dimonische Macht diese téten,
und Artemis verlangt Unterstiitzung (Go6ttinnen bitten nicht, und schon gar
nicht um Hilfe). Hochstufige Waldlauferinnen wiren sicherlich nicht ihrer
Aufmerksambkeit entgangen.

Oder die SC miissen fiir etwas biiflen, indem sie sich mit der der Hirschkuh
anfreunden, es sei denn, sie wollen den Rest ihrer Tage als Waldtiere verbringen.




mN N

mN A b I s O e o Y W s D N 6 2 B i

Skt iE - = gl

L Vielleicht wirft die Hirschkuh ihr Geweih im Winter ab, was sicherlich eine
% interessante Zutat fiir einen Trank oder ein guter Werkstoft fiir einen magi-

L/ 7 I

‘| schen Gegenstand wire, fiir die SC selbst oder fiir einen zwielichtigen Auf-
ﬁ traggeber.

=
L

t157; len haben (fiir Artemis in Verkleidung?), und dann greifen Ddmonen an ... FL 3

Nebelbirsche (Abrwandlung und Spiclverte)

I

Oder die SC miissen dafiir biifen, dass sie das abgeworfene Geweih gestoh-

an

Nebelhirsch: TW 2; RK 2 [17]; A 1 Geweih (1W6); BW 24; RW 16; G R;
HG/EP 2/30; BES Beistand aus dem Feenreich

Beistand aus dem Feenreich: Die Nebelhirsche werden von Schutzpatronen

Wiir

1

o P

aus dem Feenreich beschiitzt. Diese spiiren, wenn ein Nebelhirsch gefangen
oder getotet wird, und kommen dann auf die Primérebene, um das Unrecht

R

=

K

zu ahnden.

fle auf folgender Tabelle, um ein Geriicht {iber die Nebelhirsche zu bestimmen.

Vom Prinz wird eine Nebelhirschkuh als Brautgeschenk fir seine Angebetete
erwartet (moglich, Abenteueraufhanger).

Mit einem Nebelhirsch als Reittier ist man unbesiegbar (falsch).

Jager die sich in den Bruchwald gewagt haben, berichten von stattlichen Hir-
schen, die ihnen seltsam durchsichtig erschienen. Einer der Jager wurde von
einem Pfeil ungewdhnlicher Machart getroffen und starb bald danach (richtig).

Nebelhirsche haben ein Geweih aus purem Gold (richtig).

Nebelhirsche sind schneller, als ein Pfeil fliegen kann (richtig).

a7 A Hrdeyrreel

Reisende berichten, dass die Felder der Halbinsel Endikaar seit Wochen von
Nebelhirschen verwistet werden (ein Fingerzeig, wohin die Reise gehen kdnnte).
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4 4, Fange den Crymantbischen

cber!

] Dieses Wildschwein ist riesig, iiberaus gefahrlich und sehr schnell. Trotz-

] dem muss es lebend herbeigeschafft werden. Lsung: Das Geldnde nutzen,

A—1[ den Eber einen Berg hinauf in tiefen Schnee treiben, sodass er schliellich
"3E7 feststeckt und man ihn fesseln kann.

Die Jagd nach dem €ber [Analyse)

e I 8 B O W I 0 o v O e O o e A o 0 s T 0 o I S s

dE-5 Einen riesigen Eber einzufangen ist eine schwierige Unternehmung, aber
R" - natiirlich kann man Eber, heilig der Artemis, durch jedes andere grof3e
o= Monster und die entsprechende Gottheit ersetzen. Ubereifrige SC verstehen
l =1 vielleicht nicht, was sie da einfangen sollen, insbesondere wenn sie keine
E{ljr Nachforschungen anstellen und eine hohe Belohnung winkt. Das Wesen
=) wird wahrscheinlich einen abgelegenen Hort besitzen, in unzugénglichen
41" Bergen, wilden Wildern oder auch tiefen Gewdlbeebenen. Wenn die Bestie
EE gefangen wurde, beginnen die Schwierigkeiten erst. Der Transport im Kifig
fi‘: oder Wagen ist in schwierigem Geldnde fast unméglich. Vielleicht werden
7L mehr Zufallsbegegnungen angelockt. Und bei der anstrengenden Uberfiih-
f % rung der Beute in die Zivilisation erschweren besondere diidtetische Bediirf-
i -y nisse, unangenehme Exkremente und Ausdiinstungen, laute Gerdusche und
/07~ natiirlich stindige Ausbruchsversuche die Reise. Ganz abgesehen von der
EFE Reaktion der Gottheit, die diesem Monster zugetan ist, und in deren Doma-
LL ne es sich normalerweise authalt.
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berrvut (Abrwandlung und Spielverte) =

a

Eine seltsame Krankheit breitet sich unter den Wildschweinen des Moos-

waldes aus. Alle von dieser seltsamen Verwandlung befallenen Schweine,

an

entwickeln sich zu furchtbaren Monstern:

Eberwiitiges Wildschwein: TW 6; RK 4 [15]; A 1 Aufspiefien (4W4); BW 18;

v ;
ﬁ RW 11; G N; HG/EP 7/600; BES: Uberraschung —
1
i  {
T Von Eberwut erfasste Wildschweine iiberraschen sowohl Gegner, als auch
(1. arglose Wanderer auf 3 zu 6. Sie greifen immer an und kimpfen bis zum Tod. |
Wiirfle auf folgender Tabelle, um ein Geriicht iiber die Eberwut zu bestimmen.

1

Die Magierakademie hat einen Preis fur ein lebendes Exemplar eines von Eber-
wut befallenen Wildschweins ausgesetzt (richtig, Abenteueraufhanger).

Eberwdtige Schweine sind formidable Reittiere (wahrscheinlich falsch).

Das Blut eberwutiger Schweine vermittelt magischen Schutz (vielleicht richtig, z.
B. +2 auf Rettungswurfe, wenn man sich mit dem Blut eine Schutzrune auf die
Stirn malt).

Die Eberwut ist auch auf Menschen Ubertragbar (mdglich, dann handelt es sich
um eine schwere Form von Lykanthropie, Opfer verwandeln sich in eberwutige
Wildschweine).

Berghirten berichten von einem riesigen Wildschwein, welches in einem Schnee-
feld verendet sein soll. Der Kastellan sucht Abenteurer, die bereit sind, das
Monstrum zu bergen (richtig, aber vielleicht lebt der Eber noch).

Die Eberwut wurde von einem orkischen Druiden erschaffen, um die Machte
des Chaos zu starken (richtig, ein Aufhanger fir eine ganze Kampagne).
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9. SGubere den Stall des
Augias!

7 Tausend Wiederkduer mit gottlich gesunder Verdauung bevolkern diesen

77 Stall, der seit 30 Jahren nicht mehr ausgemistet wurde. Losung: Herkules
A—zf bringt kurzerhand einen Fluss dazu, die Arbeit fiir ihn zu erledigen, indem
"7+ er seinen Verlauf dndert.

Die Wabrbeit binter den Stdllen
(Abrvandlung und Spiclverte)

Il

|

Eine wenig heldenhafte Aufgabe, die Stille auszumisten, oder? Aber nur
wenn man das Ausmisten wortwortlich nimmt. Der Konig hat namlich ein
Problem mit einem Volk von Oyughs in seinen Stéllen. Was er verschweigt,
ist der Vertrag, den die Oyughs vor den Géttern mit ihm abschlossen, der
morgen ablduft und ihn wesentlich mehr kosten wiirde als die Belohnung
der Abenteurer — deswegen miissen alle sterben. Die Oyughs werden von
ihrer K6nigin Glumbullol angefiihrt, einem sehr intelligenten Wesen mit
Zauberfihigkeiten.

oyt

Wi ga
=
T

1

Glumbollul: TW 10; TP 55; RK 1 [18]; A 2 Tentakel (IW10), 1 Biss (IW6+1); BW 6;
RW 5; G N; HG/EP 12/2000; BES: Krankheit, Zauber (wie ZAK 5. Stufe): 2 x Jauche-
strahl, Licht, Magisches Geschoss, 2 x Netz, Person festhalten, Schild

Oyugh: TW 7; RK 3 [16]; A 2 Tentakel (IW8), 1 Biss (IW4+1); BW 6; RW 9; G N; HG/
EP 8/800; BES: Krankheit

Krankheit: Wer von einem Otyugh gebissen wird, zieht sich mit 90% Wahrschein-
lichkeit eine Krankheit zu, die innerhalb von 3W6 Tagen todlich endet, wenn sie
nicht geheilt wird.

Jauchestrabl

Zaubergrad: ZAK, 2. Stufe

Reichweite: 9 m

Wirkungsdauer: sofort (s.u.)

Wenn ein Angriffswurf trifft, verursacht der Strahl aus stinkender Jauche 1W4 Schaden,
und falls dem Opfer kein RW gelingt, ist es fiir die gleiche Anzahl an Runden blind.
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S&ubere den Drachenbort! (Abwandlung)

|

IE-

Ein uralter Drache bedroht die Heimatstadt bzw. den Riickzugsort der
Held:innen und ist erst bereit, die Angriffe auf das Umland der Heimstétte
LJtH der Charaktere zu unterlassen, falls sie ihm dabei helfen, seinen giganti-
schen Drachenhort zu sdubern. Der duflerst goldgierige und pedantische
Drache fiithrt zwar penibel Buch iiber seinen Hort, allerdings sind auch ihm
-1 bei der schieren Menge an Gegenstinden einige Dinge bei der Auflistung

T+ durchgegangen. Wiirfle auf der folgenden Tabelle (1W8), um zu bestimmen,
was die Charaktere entdecken und moglicherweise entwenden konnen.

i
a1
=
m Entdeckung

1 Ein zufalliger magischer Gegenstand.

el

Paa!
e ]

Der halbverspeiste und -verweste Kérper eines Zwergs. Um den Hals hangt ein
goldener Schlissel zu einer vergessenen Binge.

Ein Zauberbuch mit 1W8 zufallig bestimmten Zaubern, das in den nachtlichen
Traumen zur Trager:in spricht

Ein Goblin, der sich selbst als Hiter aller Schatze bezeichnet, die Gruppe beglei-
4 tet und magische Gegenstande mit einer Wahrscheinlichkeit von 30 % identifi-
zieren kann.

Eine sich mit wohlschmeckendem Tabak selbststopfende Pfeife halblingischer
Machart, deren Rauch in den Farben des Regenbogens schimmert.

6 Der Eingang zu einer vergessenen Kaverne voller magischer Pilze.

Ein Drachenei beliebiger Farbe, das aus dem Hort einer Drachenmutter gestoh-
len wurde.

Ein goldener Ring, der es erlaubt, mit Verstorbenen zu sprechen, die man selbst
getotet hat.
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©. Vertreibe diec Stympbalischen
Vogel fir immer!

Diese Vogel bestehen aus Bronze und konnen einzelne Federn wie Klingen
7] schleudern, aulerdem ist ihr Dung hochgiftig und sie leben versteckt in
einem Sumpf. Losung: Herkules verursacht mit einer riesigen Rassel einen
Hollenldarm, der die Vogel hoch in die Liifte treibt, wo er sie mit seinen
}] Pfeilen treffen kann.

[

i

Die Stympbalischen Vdgel Spiclverte)
»Um eure Kopfe herum schwirren bronzefarbene Vogel. Immer mal wieder
schiefSen scharfe Metallsplitter auf euch hernieder, denen ihr bisher gliickli-

I-H:I
cherweise ausweichen konntet. An einem etwas entfernten Felsen erkennt ihr
”T: einige Nester mit Eiern. Ein fiirchterlicher, beiffender Geruch liegt in der Luft.”

-HE.*J

Es gibt mehrere Moglichkeiten, die Vogel zu vertreiben. Sie zu erschlagen ist mog-
lich, wird sich aber als schwierig erweisen. Eine andere Option besteht darin, sich an
die Nester heranzuschleichen und die Eier zu stehlen oder zu zerstéren - in diesem
Fall muss allerdings eine Vorsichtsmafinahme gegen den todlichen Kot ergriffen

t:
]
;1
g
!

werden. Auch ein unglaublich lauter Lirm wire eine Moglichkeit, aber das konnte

ein weiteres Abenteuer notwendig machen.
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Stymphalische Vogel (12): TW 3; TP 17, 15,13, 11,9,9,9,9,9,7, 7, 5; RK 4 [15]; A 1
Biss (IW6) oder 1 geschossene Feder (1W10); BW 9 (fliegend 18); RW 14; G C; HG/EP

4/120; BES: Todlicher Kot

-
Todlicher Kot: Bei der ersten Berithrung mit dem Kot muss ein Rettungswurf mit -
einem Bonus von +5 gelingen oder der Charakter stirbt. Das Gift wirkt iiber die
nackte Haut. Wird diese also hinreichend geschiitzt, kann der Effekt umgangen

werden. j
Rassel des abyssischen Ldrms (magischer Gegenstand) i
dF-r Das Gefif} dieser gigantischen Rassel wurde aus dem Schidel eines Zyk-

i A1

=70 ungliicklichen Riesen ist im Klangkorper dieses infernalischen Instruments
gefangen und wartet seit Aonen darauf, freizukommen. Um die Rassel
fithren zu kénnen, benétigen Charaktere eine Mindeststarke von 18. Erfiil-
len sie diese Voraussetzung, konnen sie sie auf zwei Arten einsetzen. Schiit-
telt man die Rassel, miissen alle horenden Wesen einen Rettungswurf able-

gen oder sind aufgrund des abyssischen Larms fiir IW8 Runden nicht in der
fiihrt gilt die Rassel als Keule +4. Allerdings besteht bei einer natiirlichen 1
E
(1
—

[
i

R ‘—_ﬁﬂi—n Py 1:-1
At - - Al

o 1-3:Er greift den Charakter sofort an.
o 4-5: Er stofit einen gellenden Schmerzensschrei aus und fahrt hinab in den

Tartaros.

o 6:Er fahrt in eine Waffe des Charakters (deren Bonus sich um +1 erhoht) und
begleitet ihn fortan auf seiner Heldenreise und steht ihm mit seinem Rat als LL -

»intelligente“ Waffe zur Seite.

5#
iG
I

=

-

]

S lopen geschaffen, den Herkules einhdndig erwiirgt haben soll. Die Seele des 5
/

Lage anzugreifen oder sonstige Aktionen durchzufiihren. Im Kampf ge-

oder 20 eine Chance von 10%, dass der méachtige Hieb das Gefaf3 zersprin-
gen lasst und der Geist des Kyklopen (Werte wie Todesalb) entweicht. Wiirf-
le IW6, um herauszufinden, wie sich der Geist des Kyklopen verhalt.

[

]
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7. Béndige den Kretischen
Stier!

7 Aufgabe ist nicht sehr interessant. Der michtige Gotterstier verwiistet Kreta,
[7] Herkules pirscht sich von hinten heran und raubt ihm mit seinem Wiirgegriff
| die Sinne, um ihn dann postwendend dem Konig zu prisentieren.

Der Kampf dgegen den Kretischen Stier
(Analyse und Spiclverte)

dP=1 7, Die Nachrichten, die euch iiber diesen gewaltigen Stier erreicht haben, waren
ED .

G, 7| nicht iibertrieben. Das Biest, das halb Kreta verwiistet hat, stellt wirklich einen

[T furchterregenden Anblick dar. Wie sollt ihr dieser Bestie nur beikommen?“

Der Stier greift ohne jegliche Finesse mit wilder Wut an und besitzt auf3er seinen
fiirchterlichen Hornern keine weitere gefahrliche Waffe. Die einfachste Strategie
wire also, sich ihm direkt zu stellen, ihn mit einem gut geriisteten Charakter zu

beschiftigen und von den Seiten her zu verletzen.

Alternativ wire es aber auch sinnvoll, den Stier an einen Ort zu locken, an dem man
die Umgebung zu seinem Vorteil nutzen kann; ihn also in eine Fallgrube locken,
iiber eine Klippe rennen lassen, dafiir sorgen, dass er im Sturmangriff mit den Hor-
nern in einem Baum stecken bleibt.

Stellt sich dann aber die Frage, womit er angelockt werden kann. Vielleicht mit ei-
nem magischen roten Tuch, das tief in einem Wald verborgen ist?

Kretischer Stier: TW 10 + 6; TP 61; RK 6 [13]; A 1 Horner 2W12); BW 12; RW 5;
G C; HG/EP 11/1700
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Vorgeschichte des kretischen Stiers (Abwandlung)

AP Herkules siebente Grofitat ist eine Kraftaktion, keine OSR-miflige List.
G Spannender ist die Vorgeschichte, eine Vorlage fiir ein mythisches Bezie- —
——f hungsdrama. 5

HE

Als klassisches Fantasy-Abenteuer liefle sich das wie folgt umsetzen: Ein briiskierter
Zauberkundiger belegt zur Rache die Konigin mit einem Liebeszauber. Bei ihrem —
Liebhaber, einem attraktiven Kimpfer aus den noérdlichen Steppen, handelt es sich ‘“I
um ein verzaubertes chaotisches Monster. Gleichzeitig ldsst der Zauberkundige den
Liebhaber der Konigin in seiner wahren Gestalt, vielleicht als Gorgone, das Reich
verwiisten. Damit das ganze regeltechnisch funktioniert, muss ein Artefakt her: zwei
gleich aussehende Amulette, welche die Zauberfunktionen Verwandlung (Andere),
Magisches Auge und Monster bezaubern ermoglichen. Der eifersiichtige und ratlose
Ko6nig braucht dringend Hilfe durch mutige Abenteurer! Gehen diese klug vor, kénn-
ten sie bemerken, dass der Liebhaber der K6nigin, das Monster, und der Zauberkun- - /
dige jeweils ein gleich aussehendes Amulett tragen.
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5 8. Zdbme die Ttosse des
| Diomedes!

] Eine viel bessere Herausforderung. Konig Diomedes hat eine Herde feuer-

spuckender, menschenfressender Pferde geziichtet, die als unzahmbar gel-
ten. Losung: Herkules sucht Diomedes auf, bleibt aber die Nacht iiber wach,
um nicht an die Tiere verfiittert zu werden, wie es anderen Reisenden pas-
siert ist. Dann schneidet er die Herde los und treibt sie auf das Ende einer
Halbinsel zu, deren Landbriicke er hinter sich aufgribt, sodass die Halbinsel
zur Vollinsel wird. Als der mordliisterne Diomedes auftaucht, macht er ihn
mit seiner Keule bekannt und wirft ihn den Pferden zum Fraf3 vor, wodurch
sie voriibergehend handzahm werden. So kann er ihnen die Méuler zubin-
den und sie Eurystheus schicken.

TRosse des Diomedes (Spiclwerte)

Diese blauhdutigen Pferdeddmonen gieren nach dem Fleisch der Lebenden.
Mit ihren spitzen Zahnen reifien sie tiefe Bisswunden in die Korper ihrer
Opfer und sind im Kampf durch ihre Flugfahigkeit und ihren Feuerodem
ernstzunehmende Gegner. Ein Diomedes-Ross kann auflerdem selbst in
volliger Dunkelheit sehen, sodass das Reisen auf ihnen auch in tiefster
Nacht mdglich ist. Charaktere konnen versuchen, eines dieser Rosser als
Fohlen zu fangen, aufzuziehen und so weit zu zéhmen, dass zumindest der
zihmende Charakter nicht mehr angegriffen wird. Dennoch stellt ein sol-
ches Reittier eine stetige Bedrohung fiir alle Mitreisenden dar und es greift
Unbedarfte, die sich ndhern, mit einer Wahrscheinlichkeit von 20 % an.

Rosse des Diomedes: TW 2 + 2; RK 6 [13]; A 2 Hufe (IW6), 1 Biss 1W8); BW 24
(fliegend 48); RW 5; G C; HG/EP 4/120; BES: Dunkelsicht (18 m), Feuerodem 2W6
Schaden, erfolgreicher RW halbiert Schaden)




Die Waffen der Rosse (Abrwandlung)
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»Schon normale Pferde sind ja riesige, unberechenbare Tiere. Aber die Rosse
des Diomedes spucken Feuer, verspeisen bevorzugt Menschen und sind
schlichtweg nicht zu zihmen. Keine guten Voraussetzungen!“

... und das sind nur die Dinge, die landl4ufig tiber sie bekannt sind, denn eine (oder
gar zwei weitere) grausige Waffen oder Verteidigungen stehen ihnen auflerdem noch
zur Verfiigung.

m Fahigkeit der Rosse

1

Sie spucken Saure. (Kegel mit 6 m Lange, 3W6 Schaden, erfolgreicher RW hal-
biert Schaden)

Werden sie mit Klingenwaffen verletzt, verlieren sie feuriges Blut. (1W10 Schaden)
Stumpfe Waffen figen ihnen keinen Schaden zu.

Einmal am Tag kénnen sie einen Gegner, den sie gerade mit dem Maul ergriffen
haben, zertrampeln. (ohne zusatzlichen Angriff, 2W10 Schaden)

Statt anzugreifen kénnen sie einmal pro Tag 9 m weit 1W4 kleine Rdsser mit je 2
TW ausspeien, die sofort zum Angriff ibergehen.

Das Pferd kann sich mit einem Blinzeln an eine Stelle in bis zu 30 m Entfernung
teleportieren.

Nur magische Waffen oder Angriffe verletzen dieses Ross.

Wirfle zweimal in dieser Tabelle.
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0. €robere den Gfdrtel der
hippolyte!

] Dies ist die erste Aufgabe, bei der soziale Interaktion gefragt sein konnte.

7] Stattdessen totet Herkules die Amazonenkénigin einfach und lootet den
[ Giirtel. Langweilig.

Intrigen und Verrat (Analyse)

Langweilig? Eher tragisch, beziehungsweise ,,Ach, die hinterhiltige Hera
mal wieder.

—H Herkules kommt bei den Amazonen an, Hippolyte ist bereit ihm den Giirtel
als Sohn des Zeus zu geben, aber Hera {iberzeugt die Amazonen, dass er
versucht, diese zu entfiihren, und die Kriegerinnen greifen an. Da Herkules
seinerseits an doppeltes Spiel glaubt, erschligt er die unschuldige Hippolyte.
Nicht wirklich langweilig!
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Wenn plotzlich Pfeile und drgerliche Amazonen auf die SC herabstiirzen
und Hippolyte ihre Waffe zieht (wie jede Kriegerin in dieser Situation),
dann kann es durchaus sein, dass die Dinge sich wie in der Sage entwickeln.
Oder die Spieler von den Amazonen in einem herrlichen Durcheinander
getotet werden. Oder ein schnell denkender Spieler die Situation nach Mog-
lichkeit vor der ersten ernsthaften Verletzung aufkldrt. Auflerdem konnte
Hippolyte vielleicht eher feilschen, wenn sie es nicht mit einem Halbgott zu
tun hat. Vielleicht gibt es irgendwas zu tun, was die Amazonen lieber Aben-
teurern iiberlassen? Und natiirlich kann die geneigte Spielleitung auch
jemand anderes im Hintergrund die Amazonen aufwiegeln lassen, einen
alten Feind der SC vielleicht?

Gfirtel der Amazonenkdnigin
(Abwandlung und magischer Gegenstand)
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Dieser seidene Giirtel wurde angeblich aus Teilen der Wolle des goldenen
Vlieses gewoben. Trigerinnen des Giirtels werden wie zu einer wahrhaften
Amazonenkdnigin, mit folgenden Effekten: Die Geschicklichkeit des weibli-
chen Charakters steigt auf 18, solange sie den Giirtel triagt. Gleichzeitig
erhilt die Trigerin einen zusitzlichen Bonus von +2 auf alle Fernkampfan-
griffe. Diese Boni kommen allerdings auch zu einem Preis. Der Charakter
muss regelmiflig seine Position als Amazonenkdnigin verteidigen, indem er
entsprechende Heldentaten im Sinne der G6ttin Hippolyte vollbringt. Au-
Berdem besteht bei dem Besuch einer bisher unbekannten Stadt eine Chance
von 20 %, dass Anwiarterinnen auf den Giirtel den Charakter zum Duell
fordern. Der Giirtel muss fiir dieses Duell allerdings abgelegt werden. Die
Art des Duells muss nicht immer ein Kampf, sondern kann durchaus eine
sportliche Herausforderung nach Wahl der Spielleitung sein. Sollte der
Charakter unterliegen, wirkt der Giirtel nur noch bei der neu erkorenen
Amazonenkonigin und kann vom Charakter nicht mehr angelegt werden.
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10. Raube die herde des
Geryon!

Geryon ist der dreikopfige, riesenhafte Enkel der Medusa, seine Viehherde
ist allerdings nicht besonders interessant. Herkules totet den Riesen und
treibt die Herde Richtung Heimat. Ein OSR-Moment entsteht, als die G6ttin
Hera einen Fluss anschwellen ldsst, um der Herde die Riickkehr unmdoglich
zu machen. Herkules 16st das Problem, indem er so lange Felsblocke ins
Wasser wirft, bis eine neue Furt entsteht.

B o i i
SR

Der Transport der Rerde (€rgdnzung)

-

»Das war ja einfach. Geryon ist ausgeschaltet. Die Herde folgt euch problem-
los. Jetzt miisst ihr die Tiere nur noch abliefern. Aber was ist das? Das kleine
7 Rinnsal vor euch schwillt zu unglaublichen Ausmafen an. Wie sollt ihr nur
&: dort hiniibergelangen?*

'.HErJ

Wie aus der Sage bekannt, ldsst Hera den Fluss anschwellen, um den Erfolg des
Heroen zu verhindern. Weniger bekannt ist aber, dass auch die anderen Gottheiten
ein Interesse daran hatten, die Mission zum Scheitern zu bringen. Wiirfle IW8, um
mehr {iber diese weiteren Hindernisse zu erfahren.

m Hindernisse

1 Dionysos ladt zu einem gewaltigen Gelage mit schldfrig machendem Wein.
2 Hephaistos fordert zum Schmiede-Wettkampf heraus.

Hades lasst Gruppe und Herde in die Unterwelt stirzen. (siehe Bédndige den
Zerberus)

Artemis ladt zu einer prachtigen Jagdgesellschaft ein, die kein Nein auf ihre
Einladung akzeptiert.

Poseidon erschafft einen Sturm mit frchterlichen Regenfallen
Athene schickt eine weise alte Frau, die zum Ratselwettkampf fordert.

Aphrodite lenkt mit einer Gruppe wunderschéner Menschen aller Geschlechter ab.

0o N o !

Ares schickt der Gruppe einen Minotauren-jJagdtrupp entgegen.

T A e




i 0 T e B M O O e B R e O O s s o A 5 L B

e aura i

-
st g

LS

Geryon - der dreikdpfige Cttin

(Abrvandlung und Spiclverte)

B
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Gegner nicht nur

T
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Hindernisse

1
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bedrohlich zischelnd
mit allerlei verbalen
Fliichen, sondern auch
mit Bissen attackieren, falls es ihm
gelingt, einen der Charaktere zu
ergreifen. Neben den drei Angriffen mit seinen muskulésen Armen, mit I-ﬂ—

denen er jeweils eine Keule schwingt, schief3t Geryon aus den Augen seiner ;
drei Kopfe pro Runde jeweils einen magischen Strahl mit folgenden Effekten
]

Auf dem grobschlichtigen Leib dieses
dreiarmigen Riesens thronen drei
eindugige Kopfe. Wie es
sich fiir einen Abkémm-
ling der Medusa gehort,
wachsen aus Geryons
Kopfen Schlangen, die

J

(IW6): (1-2) Versteinerung, (3-4) Person festhalten, (5-6) Schlaf.

Geryon hat allerdings eine grofe Schwiche fiir epische Heldensagen. Falls
es den Charakteren gelingen sollte, ihm ein interessantes Epos auf dramati-
“FH sche Weise zu erzihlen, lisst er diese am Leben und ... (Wiirfle IW6!)

... teilt ein Geheimnis Uber die Gotter des Olymps mit ihnen.

... schenkt ihnen eine seiner Keulen (Mindeststarke 18, 3W6 Schaden, zerbricht

bei einer 1 beim Angriffswurf).

... fordert sie zu einem Trink- und Ess-Wettbewerb heraus, um Dionysos zu ehren.
... Uberlasst ihnen einen Blitz des Zeus in einem gigantischen Einmachglas.

... bietet den Charakteren an, sie an einen Ort ihrer Wahl zu tragen.

]

T

il
T

T

... bittet sie darum, sie ein Stlck auf ihrer Heldenreise begleiten zu durfen.

Geryon: TW 10; TP 55; RK 3 [16]; A 3 Keulen (je 3W6); BW 12; RW 5; G R; HG/EP
13/2300; BES: magische Strahlen
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- 11, Stiehl die Apfel der
- Hesperiden!

] An diesem Punkt geht Eurystheus dazu iiber, nur noch Arbeiten aufzuge-
ben, die unmdoglich gelost werden konnen. Niemand weif3, wo diese golde-
—=[] nen Apfel iiberhaupt zu finden sind, und noch dazu sollen sie von einem
— ausgewiesenen Drachen bewacht werden. Losung: Herkules sucht Atlas auf,
t;'J‘I; clller die Himmelskuppel auf seinen Schultern tragt. Atlas weifi, wo sich die
=1 Apfel befinden, kann sie aber nur selbst beschaffen. Also erklart Herkules

T sich einverstanden, die Last zu tragen, bis Atlas zuriickkehrt. Dieser stiehlt
= die Apfel, entscheidet aber dann, dass er nicht die geringste Lust hat, seinen

-4 H= schlag eines lingerfristigen Platztauschs gegeniiber gar nicht so unaufge-
gjbl" schlossen, bittet Atlas allerdings, den Himmel eben kurz mal zu halten,
%_% damit er sich den Mantel zurechtzupfen kann. Atlas fillt auf die List herein
iy und Herkules verschwindet mit den Apfeln auf Nimmerwiedersehen.

' % Die alten Griechen waren sich selbst nicht einig, wo die Hesperiden zu

} T alten Job wieder aufzunehmen. Erstaunlicherweise ist Herkules dem Vor-
H

JE-
R | finden waren. Vier Orte werden aber genannt, die sicherlich interessante
<] Mdglichkeiten fiir die Spieler zum Erkunden bieten:

Eine Oase in der Wiste, eine grine Quelle inmitten von Sanddunen.

an Libyen Vielleicht schwimmt der Drache wie ein vielkdpfiger Sandwurm durch
den Wistensand?

Weit im Norden, mit gefahrlichen Stirmen. Nach Herodot durch die
Lander der Skythen, der eindugigen Arimaspianer und der goldbewa-

chenden Greifen zu erreichen. Atlasgebirge.

Hyperborea Zu den FuR3en des Titans, der die Himmelskuppel auf seinen Schultern
tragt, und der manchmal als ihr Vater genannt wird. Herkules hat das
kurz fur ihn Gbernommen, im Austausch fir die Apfel, aber den SC wird
das wahrscheinlich nicht so leicht fallen.

Okeanos ist der Weltenstrom. Gerade in pseudohistorischen Kampag-
Westlich des  nen bietet sich als Ort Amerika an. Vielleicht werden die Hesperiden von
Okeanos halbdrachischen Amazonen am Amazonas bewacht, den Hundert Képfen
des Drachen?
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Der goldene Sextant (Abrandlung)

d- Diese Arbeit des Herkules ist eine Num-
w mer zu grofd fiir die Gruppe. Zum
70 Gliick findet sich ein unwahrschein-

Sikit)

=
U}: licher Helfer. Hier wire eine freie
(Ll Interpretation:

3311

Magus Stendrilux beauftragt die Held:in-
nen, ihm den goldenen Sextanten des
Wolkenriesen Phlenodr zu holen. Als sie
sich vorsichtig, z.B. mithilfe eines fliegenden
Teppichs, dem Luftschiff Phlenodrs nahern,
sehen sie in der Antriebsgondel einen
freundlich winkenden Oger sitzen. Mithsam tritt
er in die Pedale, die einen gewaltigen Propeller

T

antreiben. Wenn jemand seine Arbeit iiberndhme,

konnte der Oger den Sextanten holen. Doch wie lassen
sich die riesenhaften Pedale bedienen? Der Fahrtwind

ist laut und zerrt an den Kleidern, und es ist eine
kombinierte Stirke von 24 erforderlich.
Auflerdem ist ein Rettungswurf fiir alle
erforderlich, um Missgeschicke, oder einen
Sturz zu vermeiden. Jeder Fehlschlag 16st
eine Zufallsbegegnungen gemif; der folgenden Tabelle aus.

m Zufallsbegegnung

1 ein Luft-Elementar (8 TW)

=l FP:h HBrdore el

2 Phlofl, die neugierige Tochter Phlendors, sie ist erst drei Jahre alt
3 ein Dschinn

4 1-8 Hippogreifen

5 2-12 Pegasi

6 1-3 Greifen
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12. Bdéndige den Zerberus!

J =] Eine sprichwortlich unlosbare Aufgabe, aufler natiirlich fiir Herkules. Er lasst
sich in die Mysterien von Eleusis einweihen und bekommt gleich zwei Gotter
dazu, ihn in die Unterwelt zu geleiten. Dort muss er dann nur noch Hades
tiberreden, ihm Zerberus mal eben zu iiberlassen. Schliefilich gelingt es ihm,
den Monsterhund mit blolen Hianden zu Boden zu ringen, sodass der ihn als
sein neues Herrchen anerkennt. Nicht sehr kreativ, allerdings gibt es in die-
sem Unterwelt-Dungeon einige groflartige Fallen, z. B. Schlangen, die sich um
die Gliedmaflen von Wanderern schlingen, um anschlieffend zu Stein zu
erstarren, oder einen Stuhl des Vergessens, der jeden, der sich hineinsetzt,
dazu bringt, die Unterwelt niemals mehr verlassen zu wollen.

[
|

]

R B R i i R A

L

r= =

o

di- Zerberus: TW 12 + 30; TP 96; RK 0 [19]; A 3 Bisse (je 2W6), 1 Schlangen-
R. schwanz (1W4 + Gift); BW 18; RW 3; G R; HG/EP 19/4.100; BES: Immun
—Tf| gegen Gift & normale Waffen, Magieresistenz: 90 %, kann wie ein Drache
Iﬁ‘:‘__ unterworfen werden, Gift (todlich oder RW mit Malus von -2)

i )

i
;l Zerberus, der Fund des Rades Spichverte)
a3
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Zerberus ist effektiv unsterblich. Selbst wenn er erschlagen wird, steht er am nachs-
ten Morgen wieder auf.

Zerberus aus der Unterwelt zu holen ist keine leichte Aufgabe. Der Weg zu dem
Ungeheuer ist dabei mindestens genauso schwer, wie der Kampf gegen die Bestie
selbst. Mogliche Gefahren sind die gemarterten Seelen beriihmter Helden, der Fluss
Styx und Charon, die Rinder des Hades und Menoitos, dem Hirten, und unzéhlige
andere. Und wer immer auch so nérrisch sein sollte, Hades nicht um Erlaubnis zu
fragen, bevor er seinen Hund ausleiht, wird nicht nur den Zorn des Kénigs der Un-
terwelt auf sich ziehen, sondern auch den seiner Konigin, Persephone.

Die Fallen des Rades (€rgdnzung)

1 »Nicht ungefihrlich hier in der Unterwelt. Nicht einmal fiir die Mdchtigsten
% der Michtigen. Welche diabolischen Fallen mégen euch auf dem Weg zu
—f| Zerberus noch erwarten?

]-_*QE‘E

Einige Fallen sind ja aus den Sagen altbekannt, es gibt aber noch weitere Unannehm-

lichkeiten in der griechischen Unterwelt. Wiirfle mit IW8 auf der folgenden Tabelle

Schlangen ringeln sich um die Waden der Wandernden und versteinern sie (RW
mit Bonus von +3, um dem Effekt zu entgehen).

Ein Stuhl des Vergessens, der jede Person, die sich daraufsetzt, alles vergessen
lasst (RW mit Bonus von +5, um dem Effekt zu entgehen). Sie mdchte die Unter-
welt nie mehr verlassen.

Scheinbar stabiler Boden, der sich als Lava entpuppt, wenn die Gruppe sich
komplett darauf befindet.

Ein bodenloser Abgrund. Die einzige Briicke, die hinliberflihrt, ist unsichtbar.
Aus Léchern im Boden krabbeln feuerspuckende Maden heraus.

Einige tote Minotauren halten die Gruppe an und verlangen einen Beweis der
Ehrenhaftigkeit.

Ein riesiger rétlicher Felsen erhitzt alle metallenen Gegenstande bis kurz vor
den Schmelzpunkt.

Eine Gorgone lasst die Tiere und Mietlinge der Gruppe zu Stein erstarren. Was nun?

m Zufallsbegegnung
1
2
3
4
5
6
7
8
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Es gibt jede Menge anderer altgriechischer Geschichten, in denen Hinder-
nisse, vor die die Charaktere sich gestellt sehen, eher mit Hirn- als mit Mus-
kelschmalz gemeistert werden wollen. Theseus und der Minotaurus, Perseus
und Medusa, das Trojanische Pferd usw. Dies scheint ein durchgiangiges
Thema in den griechischen Sagen zu sein, was zu ihrem bis heute ungebro-
chen hohen Unterhaltungswert beitragen diirfte.

Die beiden folgenden Abschnitte greifen zwei Geschichten rund um Herkules
auf, die weniger Bekanntheit als die oben genannten 12 Aufgaben genieflen.
Gerade deswegen sind die pradestiniert dazu, fiir die heimische Rollenspiel-
runde ausgeschlachtet zu werden.
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Die Affen von Lydien Spichverte)

Die so bekannten Diebe sind die beiden Briider Passalos und Akmon Kerko-
pes, zwei sehr begabte Fassadenkletterer und Taschendiebe — so begabt, dass
manche sie als ,,Affen“ bezeichnen. Sie sind dabei tollkithn und dreist und
besitzen spitze Zungen, was sie bei manchen zu einer Art Held macht. Sie
bestehlen besonders gerne herumreisende Abenteur:innen, weil die 6rtli-
chen Ordnungshiiter dabei meist in die andere Richtung schauen. Seitdem
die beiden Briider der Medusa Seleuéne ihre Ringe gestohlen haben, verfolgt
diese die beiden verkleidet als alte und blinde Krauterfrau.

Die beiden Ringe der Medusa erhéhen die Fahigkeit des Taschendiebstahls
um 35 Prozentpunkte und erlauben Passalos und Akmon sich in einen
normalen Affen zu verwandeln, solange sie mochten. Aber nachdem sie sich
zuriickverwandelt haben, miissen sie einen Monat warten, bis die Fahigkeit
erneut funktioniert. Wenn die SC das erste Mal auf die beiden treffen, be-
steht jeweils eine Wahrscheinlichkeit von 2 : 6, dass ein Bruder noch 1W20
Tage warten muss, bis sein Ring wieder funktioniert.

Passalos und Akmon (Diebe der Stufe 3): TW 3; TP 10, 10; RK 7 [12]; A 1 Dolch
(1W4); BW 12; RW 3; G N; HG/EP 4/120; BES: Diebe der 3. Stufe; Ausriistung:
1 Ringe der Medusa

T T T




Die sechs Dolche des Kaukasischen Adlers wurden nach dem Tod des Untiers
hergestellt, jeder aus einer seiner méchtigen Klauen. Sie wirken wie ein Dolch
+2, aber haben die schreckliche Fahigkeit, den Fluch des Prometheus auf ein
—| Wesen pro Woche herabzurufen. Nach einem erfolgreichen Treffer mit einer

i natiirlichen 19 oder 20 kann sich der Triger entscheiden, das Ziel mit der
Verwiinschung zu behexen, ohne Rettungswurf. Der Fluch selbst lasst das

© Opfer jede Nacht das Schicksal des Prometheus im Traum nacherleben, und
" dieses erleidet dabei 1IW3 Schaden. Zauberkundige verlieren dadurch die

; Fahigkeit, am Morgen neue Zauber zu memorieren. Bei einer natiirlichen 1
L trifft der Fluch hingegen die Person, die den Dolch fithrt. Der Fluch kann erst

gebrochen werden, wenn entweder ein Kleriker des Zeus mit mindestens Stufe
10 Fluch brechen wirkt, oder wenn ein Riesenadler aus dem Kaukasus durch
den Dolch (aber nicht unbedingt durch das Opfer) getétet wird.
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