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A
Hier startet der Orcschamane        Angriff 5, Verteidigung 5, Körperkraft 5, Bewegung 7
 

B
Hier startet der Hohepriester         Angriff 5, Verteidigung 5, Körperkraft 5, Bewegung 5
 

C
Hier startet der Herr der Stürme   Angriff 6, Verteidigung 5, Körperkraft 5, Bewegung 7
 

D
Hier startet der Geisterbeschwörer  Angriff 4, Verteidigung 6, Körperkraft 5, Bewegung 6
 

E
Hier (x) startet Ghengar (spezielle Figur od. Landsknecht), einer der vermissten 12 Heroen.
Angriff 7 (diagonal 4), Verteidigung 8, Körperkraft 6. Bewegung 4

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 Schutzzauber (Unsichtbar), aber nur der Alb oder der Zauberer dürfen ihn an sich nehmen, wenn sie ihre Höchstzahl nicht überschreiten.

F
In der Kiste befindet sich Schlüssel Nr. 9 und ein Heiltrank (6 KP).

G
In der Kiste befindet sich eine Beutekarte (wenn vorhanden) und ein Heiltrank (6 KP).

H
In der Kiste befindet sich Schlüssel Nr. 10 und ein Lageplan.

I
In der Kiste befinden sich 2 Heiltränke (6 KP).

Streunendes Monster:   Doppelgänger
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