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- Im Bann der Voodoo—Priesterin -

Solo- Abenteuer fir einen Barbaren

er Burgermeister spricht zum Barbaren:

,.In den letzten Tagen sind mysteridse Dinge geschehen. Auf unserem Friedhof wurden Gréber gedffnet
und Leichen gestohlen. Gestern Abend habe ich ein Dutzend Dorfwéchter zum Friedhof entsandt, mit
dem Befehl sich auf die Lauer zu legen und dem bésen Treiben ein Ende zu bereiten. Nach einigem
Warten, bei Einbruch der Dunkelheit, wurde beobachtet wie sich ein Grabstein zur Seite schob. Aus einer Offnung
kroch eine &ltere Frau mit einem Begleiter. Als die Beiden damit begannen ein Grab aufzuschaufeln, griff die
Dorfwacht ein. Doch die zwei Unheimlichen leisteten Widerstand. Daher stie@ man dem Begleiter der Alten eine
Lanze durch seinen Kodrper. Mit herausquellenden Eingeweiden sackte er zusammen, stand allerdings kurze Zeit
spater wieder auf als wenn ihm nichts geschehen ware. Anschliefend packte er einen nach dem anderen unser
tapferen Mannen und zeriss sie mit ungeheurer Kraft. Nur einem gelang die Flucht, drei weitere gelten als ver-
milst. Wir missen annehmen, dass es sich bei diesen seltsamen Begebenheiten um die Machenschaften einer Voo-
doo-Priesterin handelt, die der Kunst der schwarzen Magie gelehrig ist. Man spricht, Du seist der tapferste und
starkste unter uns. Gehe hin und nehme sie gefangen. Sie muss 6ffentlich auf unserem Marktplatz als Hexe ver-
brannt werden. Bringst Du sie mir, soll dir eine Belohnung von 250 Golddublonen gewiss sein!*

Streunendes Monster: verfluchtes Skelett

Anmerkungen zur Spielidee:

Dieses Solo-Abenteuer beinhaltet Random-Effects, d.h. dem Helden stehen viele Méglichkeiten offen, jedoch wird es ihm
nicht mdglich sein, alle voll auszuschdpfen...dadurch entsteht ein Reiz auf mehrmaliges Spielen dieses Abenteuers...

Dieses Solo-Abenteuer beinhaltet zudem Speed-Effects, d.h. es wird dem Helden nicht mdglich sein, jeden Gegner zu be-
kampfen, will er sein Ziel erreichen...damit ist strategisches Denken zum Ausbau eines Vorsprunges flr den Helden erforder-
lich...

Dieses Solo-Abenteuer wurde auf Spielspall und Liickenlosigkeit durch drei Testspiele des Autors erprobt...damit ist Span-
nung garantiert!!!
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Wichtige Hinweise zur Spielregel

Grundregel
Die Eigenschaften der in der Herausforderung vorkommenden Kreaturen basieren auf den VVorgaben des amerika-
nischen Regelwerkes, d.h. alle Mumien verfiigen tiber 2 Kérperkraftpunkte. Fiir das Solo-Abenteuer werden eini-

ge Bestandteile des Ergidnzungssets ,,Gegen die Ogre Horden* bendtigt.

Vereinfachungen zum Solo-Spiel

Da die Rollen des “Bdsen* und des Barbaren von nur einer Person Gbernommen werden, sind in dem Solo-
Abenteuer weder Geheimtiiren noch Fallen zu suchen. Lediglich die Suche nach verborgenen Schatzen ist weiter-
hin sinnvoll, sofern ausreichend Zeit dafiir zur Verfligung steht...(Schatzkarte ziehen)

Mobel durchsuchen

Der Held kann einzelne Mdbel untersuchen, was aufgrund der damit beanspruchten Zeitdauer jedoch stets eine
Aktion darstellt. Mobel kénnen nur durchsucht werden, wenn sich keine Gegner in dem Raum befinden und der
Held direkt neben dem Mdbel steht.

Maobel verschieben

»Einfache” Tische, der Alchemisten-Tisch und die Folterbank kénnen mit Kraftaufwand vor die Tir geschoben
werden, um mdglichen Verfolgern den Weg zu verbarrikadieren. Dies ist eine Aktion, fur die der Held direkt ne-
ben dem Mdbel stehen muss und die einen Mindestkraftaufwand erfordert. Gelingt es dem Barbaren mit 1W6
kleiner oder gleich seiner momentanen Koérperkraftpunkte zu wirfeln, steht die verbarrikadierte Tur den Verfol- ﬁ
gern als Hindernis im Weg, das sie ebenfalls mit entsprechendem Kraftaufwand zur Seite schieben missen. So-

lange der Barbar noch tiber mindestens 6 Korperkraftpunkte verfugt, ist diese Art von ,,Krafttest” fur ihn natrlich
Uberflussig. Ein ,,Krafttest kann nur einmal je Figur ausgefiihrt werden. Bei Nichtbestehen ist das entsprechende
Madbel doch zu schwer, so dass in der néchsten Runde eine andere Fiqur ihren Versuch starten muss.

Dass das Verschieben des Mdbels meistens

mit dem Queren zusatzlicher Schrittfelder

verbunden ist, fallt aufgrund der relativ klei-

nen R&ume nicht ins Gewicht.

Madbel kénnen nur verschoben werden, wenn <
sich keine Gegner in dem Raum befinden, in

dem das Madbel steht. Das gilt auch fiir die

Gegenseite: Solange sich der Held noch in

dem verbarrikadierten Raum aufhalt, kann

sie das Hindernis nicht tiberwinden, so dass

sie ihre Krafttests erst ausfiihren kann, nach-

dem der Held den Raum verlassen hat.

Foto:
Der Barbar ist in Sicherheit. Solange er sich in 1
dem verbarrikadierten Raum befindet, kdnnen

die Untoten nicht herein...

Objektivitat
Auch wenn es aus Sicht des Heldenspielers schwerféllt, die Rolle des Bosen muss unbarmherzig sein! Das bedeu-
tet z.B., dass - die Mumien mdglichst zuerst versuchen, verbarrikadierte Tiiren zu rdumen, bevor es
die ,,schwécheren* Zombies probieren. Vor allem, wenn sie dichter an den Tiren stehen...
- die Monster stets die Verfolgung des Barbaren aufnehmen...
- dem Barbaren beim ,,Show down“ am Spielende der Weg zum Ausgang erschwert wird...
Spielstart

Dieses Solo-Abenteuer steht nicht in Verbindung mit anderen Abenteuern, von daher muss der Barbar ohne bisher
gewonnene, zusétzliche Ausristung beginnen. Damit gelten fiir ihn die Werte Angriff 3, Verteidigung 2...
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Spielende

Der Barbar soll die Priesterin gefangennehmen, will er die Belohnung kassieren. D.h., ihre Kérperkraft muss zu-
néchst exakt auf Null Kérperkraftpunkte reduziert werden, damit sie sich nicht mehr wehren kann. Das ,,auf die
Schulter hieven* (aber auch das Ablegen) der BewulRitlosen zéhlt jeweils als eine Aktion. Der Weg zum Ausgang
1ait sich mit Hilfe des Schlissels abkiirzen. Durch die Last wird die Flucht zum Ausgang dennoch erschwert, da die
Schrittweite des Barbaren auf einen Wirfel eingeschrénkt ist. Auch Angriff und Verteidigung des Tragenden wird
um einen Kampfwirfel reduziert.

Sollte die Korperkraft der Priesterin wahrend des Zweikampfes auf unter Null reduziert werden, so wurde sie ,,ver-
sehentlich getétet” und die Belohnung ist futsch...da ihre Seele so nicht mehr dem reinigenden Feuer ausgesetzt
werden kann - der Burgermeister ist auf3er sich!

Erlauterungen zur Hauptfigur ,,Annabelle, der VVoodoo-Priesterin*

Als Dungeon-Boss kommt ,,Annabelle, die VVoodoo-Priesterin“ zum Einsatz! Da diese Figur weder im Basisset
noch im Ergénzungsset zur Verfligung steht, sollte die Figur des Hexers als Ersatz dienen.

Die Voodoo-Priesterin hat die besondere Fahigkeit, Untote mit einem Fluch zu belegen, der diese im Vergleich zu
tblichen Untoten erheblich widerstandsfahiger werden I43t. Solange die VVoodoo-Priesterin lebt oder der Fluch
nicht auf andere Weise gebannt werden kann, erheben sich die im Kampf mit Kérperkraft (KK) = 0 Punkte gefalle-
nen Untoten nach einer gewissen Zeit wieder, solange sie nicht mit KK < 0 besiegt wurden. Dazu wirft der Master-
spieler in seiner Runde fir jeden einzelnen Untoten, der zuvor mit KK = 0 zu Boden gesunken ist, einen Kampf-
wiirfel.

Bei einem ,,schwarzen Schild“ erhebt sich der Untote mit vollstdndig regenerierter Koérperkraft wieder und steht der
Voodoo-Priesterin ab der ndchsten Runde erneut zur Verfligung.

Bei allen anderen Wiirfelergebnissen bleibt der Untote auf dem Spielbrett liegen. In der ndchsten Runde wirft der
Masterspieler erneut den Wiirfel des Schicksals...usw.

Tempo: 8 Felder
Angriff; 2 Kampfwiirfel
Verteidigung: 3 Kampfwiirfel
Korperkraft: 5 Punkte
Intelligenz: 5 Punkte

Diese Charakterfigur kann Turen 6ffnen.
Turen 6ffnen zahlt wie bisher nicht als
einzelne Aktion.

Alle Untoten einer Herausforderung, sind
von vornherein mit ihrem Fluch belegt.
Das heildt, sie braucht wéhrend des ge-
samten Spielverlaufes keine Zauberfor-
meln auszusorechen.

Foto:
Annabelle, die Voodoo-Priesterin!
Neben ihrem Thron die Quelle ihrer Macht: Das Fluchbuch!

Erhéhung der Spielchancen

Ist fiir den Heldenspieler absehbar, das Ziel nicht zu erreichen, kann er sich fir eine Flucht entscheiden. Sollte es
dem Barbaren bis zu dieser Entscheidung gelungen sein, verstecktes Gold zu finden, kann er sich nach Erreichen
des Ausganges zusatzliche Ausriistung erwerben, die ihm flir seinen neuen Versuch dienlich ist. Hierzu wird die
Anwendung der Regel ,,Zwischen den Herausforderungen® empfohlen, die gemeinschaftlich im HeroQuests-
Forum diskutiert wird...es zahlt der letzte Entwurf (Thread: ,,VValidation: Zwischen den Herausforderungen!*).
Dariiber hinaus gibt es fur den Helden eine etwas héhere Uberlebenschance bei Anwendung der ,, Tod-Regel”, wie
sie derzeit ebenfalls im HeroQuests-Forum diskutiert wird (Thread: ,,Richtig matschig tot?).

Anmerkung: Beide Regeln sind zur Zeit noch in Diskussion, daher nur zu Testzwecken empfohlen und grundséatz-
lich optional...
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Erlauterungen zum Spielplan

A - Startfeld des Barbaren

Verdammt! Kaum hat der Barbar das unterirdische Gewdlbe betreten, schon néhern sich ihm abscheuliche Untote
von allen Seiten...ein Angriff auf diese Kreaturen ist wohl unnétige Kraftvergeudung, zumal alle Untoten in dieser
Herausforderung mit einem Fluch belegt sind und mit KK<0 erledigt werden miissen, sollen sie nicht standig wieder
auferstehen...

B - Orientierungsraum

Da der Solospieler den Spielplan kennt, darf dem Barbar hierdurch kein Vorteil entstehen. D.h. in einem Raum mit
mehr als einer weiteren Tur muss der ,,Zufall* entscheiden, welcher Weg fortgesetzt wird. Dazu ist 1W6 zu wer-
fen...das Ergebnis entspricht der entsprechend gekennzeichneten und zu 6ffnenden Tulr auf dem Spielplan. Diese
Weise der Orientierung stellt keine Aktion dar, d.h. die Auswahl einer Tir kann auch wahrend des Ziehens der Figur
durchgefiihrt werden.

C - Grabkammer
Um dem Abenteuer einen variablen Schwierigkeitsgrad zu verleihen, wird erst mit Offnen der Tir die Anzahl der
Bewohner festgelegt. Das hat den Vorteil, dass auf den Solospieler bei Nichtbestehen des Abenteuers der Reiz auf
einen neuen Versuch ausgeiibt wird, basierend auf der Hoffnung beim nachsten mal weniger Gegner anzutreffen.
Wird eine Grabkammer getffnet, entscheidet 1W6 tber die Anzahl und Standposition der Skelette:

1-3 => 1 Skelett

4-5 => 2 Skelette

6 => 3 Skelette

D - Labor

Wird der Alchemisten-Tisch (verschiebbar) untersucht, entdeckt der Barbar einen Krug mit der Aufschrift ,,Dra-
chendarmschneckenschleim®. Das Zeug riecht so tbel und tber eine sinnvolle Verwendung ist sich der Barbar mo-
mentan auch nicht bewuBt, sodass er den Krug auf dem Tisch stehen I4Rt.

Dariiber hinaus wird in der oberen Schublade ein Intelligenztrank gefunden. Nimmt der Barbar diesen Trank zu sich,
gewinnt er einen zusétzlichen Intelligenzpunkt bis zum Ende dieser Herausforderung...

E - Bibliothek
Wird der Biicherschrank untersucht, entscheidet 1W6 (iber die Entdeckung:
1 =>ein Heiltrank (+ 4 KK), versteckt in einem hohlen Buch
2-3 => nicht auBergewdhnliches
4-6 => eine alte Pergamentrolle mit Hinweis zum ,,Drachendarmschneckenschleim®: sich mit dieser Paste
einzureiben, bietet einen zusatzlichen Schutz mit einem weiteren Verteidigungswurfel. Es liegt nun
im Ermessen des Barbaren noch einmal ins Labor zurlick zu hasten, um sich in einer zusatzlichen
Aktion mit dem stinkenden Zeug zu beschmieren...es sei denn, der Alchemisten-Tisch wurde zuvor
nicht untersucht!

Wird der ,,einfache” Tisch (verschiebbar) untersucht, entscheidet 1W6 uber die Entdeckung:
1-2 => nichts
4-5 => Essenreste, eine willkommene Starkung! Du gewinnst einen verlorenen Korperkraftpunkt zuriick!
6 => Unter dem Tisch liegt ein brauchbarer Ausriistungsgegenstand, der vom Kartenstapel gezogen wird.

F - Raum mit drei Stahltlren
Diese Tlren sehen nicht nur verschlossen aus, sie sind es auch! Ohne einen passenden Schlissel ist hier kein Durch-
kommen maglich...das AufschlieBen z&hlt als einzelne Aktion.

Wird die Folterbank (verschiebbar) untersucht, entscheidet 1W6 tiber die Entdeckung:

1-2 => nichts

3-6 => gefesselter Orc
Der Orc bittet dich um Hilfe! Er fleht dich an, ihn zu befreien! Er bietet dir seine Unterstiitzung an,
wirdest du ihn loshinden! Entscheidet sich der Barbar dafir ihn loszubinden, wirf erneut 1W6 um zu
sehen, was passiert:
1 =>Vertrauen missbraucht! Der Orc greift den Barbaren an!
2-6 => Der Orc steht dem Barbaren von nun an als ,,Gefolgsmann“ zu Verfligung! Allerdings nur
bis zu dem Zeitpunkt, zu dem der Barbar irgendwo Gold entdeckt und der Orc in seinem Blickfeld
steht. Dann kehrt das Bose wieder aus ihm hervor, so dass er von da ab an wieder der Gegenseite zur
Verfligung steht!
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G - Waffenkammer oder Gefangenenzelle
Hinter zwei der drei Tiren sind Waffenkammern. Die dritte Tlr verschlieRt eine Gefangenenzelle. Doch hinter
welcher Tur befinden sich die begehrten Waffen?
Wird die erste der drei Stahltiren mit dem zu findenden Schlissel aufgeschlossen, entscheidet 1W6 Uber den
Rauminhalt:

1-4 => Waffenkammer

5-6 => Gefangenenzelle

Waurde die erste Waffenkammer entdeckt, entscheidet bei der zweiten Tur erneut 1W6:
1-3 => Waffenkammer
4-6 => Gefangenenzelle

Waffenkammer
Wird der Waffenstander (bzw. Waffenkiste sofern kein zweiter vorhanden) untersucht, findest du einen brauchba-
ren Ausriistungsgegenstand! Ziehe eine Ausriistungskarte aus dem verdeckten Ausriistungskartenstapel!

Gefangenenzelle
Die Voodoo-Priesterin halt einen Ogre-Anflhrer gefangen und scheint ihn einer Gehirnwasche unterzogen zu ha-

ben. Seine Eigenschaften:
Tempo 4 Felder
Angriff 6 Wiirfel
Verteidigung 6 Wiirfel
Korperkraft 10
Intelligenz 2

Der Ogre greift sofort an, sobald die Tir aufgeschlossen ist!

H - Kiste, gesichert mit Schnappfalle
Wird die Kiste untersucht, entscheidet 1W6 (iber die Entdeckung:
1-3 => die Falle wurde entdeckt und entschérft, ein Schlissel und ein Heiltrank (+ 4 KK) gefunden
4 =>die Falle wurde entdeckt und entscharft, ein Schliissel gefunden
5 =>zwar wurde die Falle entdeckt, beim Entschérfen hat sich der Barbar dennoch verletzt:
Verlust eines Kdrperkraftpunktes. Ein Schlissel ist gefunden...
6 => Beim Offnen der Kiste reiRt die Schnappfalle dem Barbaren seine linke Hand ab.
Er mul? fortan mit einem Kampfwirfel fur Angriff und Verteidigung weniger weiterspielen...der
Schlussel ist dennoch gefunden...

| - Kaminzimmer

Wird der Kamin untersucht, obliegt es der Intelligenz des Barbaren, die Geheimtir zu finden. Wiirfelt er kleiner
oder gleich seinen Intelligenzpunkten, begreift er den versteckten Mechanismus hinter dem am Kamin héngenden
Bild, mit der sich die Geheimtir knarrend 6ffnen 1aRt...

J - Gruft
Der Barbar kann versuchen, den Deckel des Sarkophags zur Seite zu schieben. Dies ist eine Aktion, die einen Min-
destkraftaufwand erfordert. Gelingt es dem Barbaren mit 1W6 kleiner oder gleich seiner momentanen Kérperkraft-
punkte zu wirfeln, rutscht der Deckel krachend zu Boden und offenbart 1W6:

1 => Mumie, unmittelbar angreifend

2 =>géhnende Leere

3-6 => Geisterschwert (Artefakt-Karte)

K - Hexentisch

Wird der Hexentisch untersucht, entdeckt der Barbar das ,,Fluchbuch®. Nun obliegt es seiner Intelligenz was wei-
terhin geschieht. Wrfelt er kleiner gleich seinen Intelligenzpunkten, begreift er, dass das Buch im Kamin verbrannt
werden muss, um die Untoten vom Fluch der VVoodoo-Priesterin zu befreien. Wird das Buch in dem Kamin ver-
brannt (hineinwerfen am Kamin stehend ist keine Aktion), gehen die Untoten wie gewohnlich bei KK=0 zugrunde
und stehen nicht mehr auf.

L - Geschirrschrank

Wird der Geschirrschrank untersucht, entscheidet 1W6 (ber die Entdeckung:
1-2 => nicht aulRergewdhnliches
3-4 => ein brauchbarer Ausriistungsgegenstand, der vom verdeckten Kartenstapel gezogen wird.
5-6 => ein Heiltrank (+ 4 KK)

~
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M - Der Blutpfuhl

In Mitten des Raumes hat die Voodoo-Priesterin einen Blutpfuhl geschaffen: ein klaffendes Loch im Boden, ge-
fullt mit siedendem Blut, angereichert mit schwarz-magischen Essenzen. Kommt jemand mit diesem klebrigen
Zeugs in Beriihrung, 16st sich binnen kurzer Zeit erst die Haut und dann das Fleisch von seinen Knochen. Das
Gehirn wird verfliissigt und mit dem Virus des Bdsen infiziert.

Als der Barbar den Raum betritt, sieht er am anderen Ende den Zwergen, den Alben sowie den Zauberer gefes-
selt, waffenlos und vollig erschopft. Hinter den drei Gefangenen jeweils ein Skelett im Begriff die Ungliickli-
chen in den Pfuhl zu stof3en. Von jetzt an wirfelt der ,,Bése” in seinen folgenden Runden zur Darstellung des
Szenarios eines dramatischen Uberlebenskampfes fiir jeden der Gefangenen einmal mit einem Kampfwiirfel
(,,Schicksalswirfel*). Bei einem ,schwarzen Schild“ kann dieser sich nicht mehr der Gewalt seines Vollstre-
ckers erwehren und stirzt schreiend in den heillen Pfuhl.

Stiirzt einer der Gefangenen in den Pfuhl, klettert er in der néchsten Runde des ,,Bosen* skelettiert heraus und
steht ihm in der Gberndchsten Runde zur vollen Verfiigung.

M1 Positionsfeld: gefangener Zwerg

M2 Positionsfeld: gefangener Alb

M3 Positionsfeld: gefangener Zauberer

Ein Gefangener gilt als befreit, sobald sein Vollstrecker vom Barbaren ausgeschaltet wird. Bei dem Zweikampf
zwischen Barbaren und Vollstrecker wird fiir den Gefangenen kein ,,Schicksalswiirfel“ geworfen! Befreite Hel-

den stehen dem Barbaren ahnlich wie Landsknechte zur Verfiigung, tragen aufgrund ihrer Situation aber keine
Ausristung bei sich: Angriff 1, Verteidigung 1, keine Zauberspriche...

Ausrustungskarten konnen auf die befreiten Gegangen ubertragen werden, um deren Kampfstarke zu erhohen...
Das Ubergeben von Ausriistungsgegenstédnden stellt keine Aktion dar, jedoch missen sich die Figuren dazu di-
rekt auf zwei angrenzenden Feldern befinden...

M4 Positionsfeld: Annabelle, die Voodoo-Priesterin (siehe Erlauterungen zur Hauptfigur)

Hinweis: Die Korperkraftpunkte der Gefangenen und von Annabelle sind am Rand des Spielplanes verzeichnet...

Foto:

Der Barbar kampft
sich den Weg frei,
um auch die
Gefangenen zu be-
freien...
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