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A
Hier starten die Heroen, die vom Plan 4 durch die Falltür gekommen sind. Wer hier nach
Schätzen sucht findet einen Lageplan. Die Türen sind nur schwer zu öffnen (Mit 2 Würfeln
weniger als Körperkraftstartwert).
Startfeld = umgekehrte Treppe

B
Das ist eine Zwergenschmiede. Wenn Du ans Spiel kommst, müssen alle Anwesenden (auch Monster), mit Ausnahme von Zwergen, einen Kampfwürfel werfen.

C
Hier (x) startet Skor (spezielle Figur od. Landsknecht), einer der vermissten 12 Heroen.
Angriff 4, Verteidigung 5, Körperkraft 5. Bewegung 6
Oger = 5 Pkt. Körperkraft

D
Chaos-Hexer = 
Angriff 4, Verteidigung 6, Körperkraft 4. Bewegung 8, Intelligenz 6
Er verfügt über:
2 x Koma, 2 x Tele-Schock, 2 x Hypno-Kontrolle

E
Hier (x) startet der Geisterbeschwörer
Angriff 4, Verteidigung 6, Körperkraft 5. Bewegung 6

F
Monster 1 = Ritter;

Angriff 4, Verteidigung 4, Körperkraft 2, Bewegung 4
Monster 2 = Waldläufer;
Angriff 3 (mit Bogen 4), Verteidigung 3, Körperkraft 2, Bewegung 5
Monster 3 = Darkalb
Angriff 3, Verteidigung 3, Körperkraft 2, Bewegung 5




verwendet alle bisher abgelegten Feuerzauber
Monster 4 = Barbar

Angriff 4, Verteidigung 5, Körperkraft 2, Bewegung 5

Wer hier nach Schätzen sucht, findet einen Suchzauber (Schatzvermehrung), aber nur der Alb oder der Zauberer dürfen ihn an sich nehmen, wenn sie dadurch nicht ihre Höchstzahl überschreiten.

G
Wer hier nach Schätzen sucht findet einen Heiltrank (6KP).

H
In der Schatzkiste befinden sich 1 Heiltrank (6KP) und 50 GM. Wer sie öffnet ohne vorher nach Fallen gesucht zu haben, wird von einem Giftpfeil getroffen.


Streunendes Monster:   2 Zombies
Spielplan 06





Ebene 1







































































