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Gabala – die Zwergenfestung!

Ihr habt nun eine Eurer größten Aufgaben vor Euch. Besucht die geheimnisvolle, unterirdische Festung Gabala,

Das meiste der von einem vergessenen Zwergenvolk erbauten unterirdischen Festung war geheim, und das wenige Wissen über diese Anlage ging im Laufe der Jahrhunderte verloren. Selbst das Buch der Bücher enthält lediglich Legenden.

Zu lange regiert hier schon das Böse, so dass 12 edle Ritter und große Kämpfer sich berufen fühlten, die Festung für den König zurückzugewinnen. Sie sind seit dem verschollen, wie viele andere Tapfere auch. Versucht die 12 zu finden und die Geheimnisse der Festung zu ergründen. Aber passt auf, die Magie des Bösen ist hier besonders stark.

Auch abtrünnige der schwarzen Garde sollen sich hier aufhalten. Sie haben sich von Hinsgrim losgesagt und können Euch vielleicht helfen. Wenn nicht, so sind sie als Gegener sehr gefährlich.

Der Legende nach gab es Grundrisspläne. Auch wenn sie unvollständig oder beschädigt sein sollten, so können Ihr sie vielleicht für Eure Zwecke nutzen.
Anmerkungen und Hinweise:

Die Herausforderung besteht aus insgesamt 16 Einzelspielplänen, die wie ein riesiger Irrgarten auch über mehrere Etagen miteinander verbunden sind. Damit die Helden nicht irgendwelche Spielpläne auslassen, wurden Schlüssel eingeführt und durchnummeriert. Nur wer den richtigen Schlüssel besitzt kann bestimmte Türen passieren.

Im Rahmen der Herausforderung kann es also passieren, dass die Helden durch eine Falltür eine Etage tiefer rutschen, aber nicht über die richtigen Schlüssel verfügen um weiter vorzudringen. Sie müssen jetzt die Türen und Treppen suchen, die sie wieder nach oben führen um weitere Schlüssel zu finden. Dabei kommt es vor, dass einzelne Pläne mehrfach betreten werden müssen. Ich habe es so gespielt, dass alle Feinde (außer den besonderen) wieder da sind. Das bleibt aber dem jeweiligen Mentor überlassen.

Damit der Spielleiter den Überblick behält, haben die Türen, die nur mit einem Schlüssel zu öffnen sind die Bezeichnung „Kn“. Also die Tür, die mit Schlüssel (Key) 5 zu öffnen ist hat die Bezeichnung „K5“. Türen, die auf andere Bretter führen haben die Bezeichnung „Bn“. Wenn ich also durch eine Tür oder Falltür auf das 6. Brett gelange, steht neben der Tür „B6“.

Beispiel: Wenn ich von Brett 7 auf das Brett 8 wechsele, dann ist die Tür auf Brett 7 mit „B8“ und die Tür auf Brett 8 mit „B7“ gekennzeichnet.

Führen mehrere Türen eines Brettes auf das gleiche andere Brett, so sind die Türen mit Zusatzbuchstaben versehen. Also z.B. „B2a“. Wobei sich jeweils die gleichen Buchstaben gegenüberliegen. Also „a“ führt zu „a“ und „d“ führt zu „d“.

Für den Spielleiter steht ein Übersichtsplan für jede der 4 Ebenen zur Verfügung, in der die Verbindung der einzelnen Pläne erkennbar ist.

Da die Pläne aneinandergrenzen ist es selbstverständlich, dass die Helden in der Reihenfolge neue Bretter betreten, in der sie die alten verlassen haben. Und das im gleichen Abstand.

Beispiel: Der Zwerg verlässt fluchtartig das Brett. Erst 3 Runden später folgt der Zauberer, weitere zwei Runden später folgen Barbar und Alb. Nun betritt der Zwerg als erster auch das neue Brett, erst 3 Runden später beginnt der Zauberer mit seiner ersten Runde und weitere zwei Runden später Barbar und Alb.

Weil die Herausforderung recht schwierig ist bekommen alle Heroen zum Start 10 Heiltränke, die auf 6 Punkte Körperkraft wieder auffüllen. Alle Heroen haben dadurch nach Einnahme des ersten Heiltranks Körperkraft 6. Die Heiltränke können wie andere Gegenstände auch an andere Heroen weitergereicht werden.

In der zweiten (U1 = Spielpläne 6 - 8) und dritten (U2 = Spielpläne 9 - 14) Ebene erhalten die Heroen beim betreten eines Brettes zusätzliche Heiltränke. Der erste Heroe, der ein Spielbrett betritt erhält 3 Heiltränke, der zweite Heroe erhält 2 Heiltränke und der dritte Heroe nur noch 1 Heiltrank. Schließlich wollen wir es den Helden zwar schwer aber nicht unmöglich machen.

Damit die Heroen sich zu recht finden, wurden sog. Lagepläne eingeführt. Das sind verkleinerte Kopien von Blanko-Spielplänen. Man kann sie den Heroen auch nach und nach zusammenkleben.

Weil alle Ergänzungspakete einschließlich der Master-Edition genutzt wurden, war es nicht nur möglich zwei Gargüle in einem Raum einzusetzen, sondern auch Heldenfiguren als Gegner (Vgl. streunende Monster Brett 11 & 12 = Spiegelbild). Das Spiegelbild trifft natürlich immer auf den Helden der gesucht hat und zwar mit den gleichen Werten für Angriff und Verteidigung. Das Monster hat aber grundsätzlich Körperkraft 1.

Im Spiel kommen folgende Türen zum Einsatz:


( normale Türen
Funktion wie bisher

( Steintüren
Funktion wie bisher

( Schlüsseltüren
Funktion wie beschrieben

( Schwer zu öffnende Türen
Mit 2W6 weniger als Körperkraft Starwert


würfeln. Die Türen sind mit einem „S“ 


gekennzeichnet.

Landsknechte brauchen als Mitglieder der schwarzen Garde nur 1 schwarzen Schild zur Verteidigung werfen. Werden sie im Nahkampf besiegt, können sie vom Sieger angeworben werden. Allerdings erhalten die Landsknechte neben dem normalen Sold einen Punkt Körperkraft vom Sieger.

Alle Magier, Sonderfiguren und schwarze Gardisten können Türen öffnen.

Aus dem Spiel „DungeonQuest“ wurden die vier Helden als Monster eingesetzt. In den Spielplänen tauchen sie als Ritter, Barbar, Darkalb und Bogenschütze auf. Stattdessen können auch andere Figuren (z.B. Landsknechte) eingesetzt werden. Das gleiche gilt für die 12 Sonderfiguren. Auch für diese hatte ich 12 unterschiedliche Figuren aus einem anderen Spiel entnommen.

Falls jemand mit dem Spiel trotz der vorstehenden Hinweise nicht zu recht kommt, der kann mich auch per Mail kontaktieren: HeroQuest@Klimach.com
Ich wünsche allen viel Spaß mit dem Spiel.

Rüdiger

