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A
Hier starten die Helden die von Plan 14 durch die Falltür getreten sind.
Startfeld = umgedrehte Treppe.

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

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


Wer hier nach Schätzen sucht findet einen Lageplan.

D
Wer hier nach Schätzen sucht findet einen Lageplan.

E
Der Hexer verfügt über 4 Zaubersprüche Hypno-Kontrolle.
Angriff 5, Verteidigung 5, Körperkraft 4, Bewegung 8, Intelligenz 4
Wer ihn besiegt erhält einen Heiltrank (6 KP).

F
Hier (x) startet Jazrax (spezielle Figur od. Landsknecht), einer der vermissten 12 Heroen.
Angriff 7, Verteidigung 6, Körperkraft 5. Bewegung 8

Monster 1 = Ritter;

Angriff 4, Verteidigung 4, Körperkraft 2, Bewegung 4
Monster 2 = Barbar

Angriff 4, Verteidigung 5, Körperkraft 2, Bewegung 5

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

G
Wer hier nach Schätzen sucht findet zwar einen Heiltrank (6 KP), muss aber feststellen, dass einer seiner Landsknechte ein Rebell ist. Der Rebell greift den Heroen oder einen Landsknechtkollegen sofort an.

H
Wer hier nach Schätzen sucht findet einen Heiltrank und 100 Goldmünzen.

I
Die Ausgangstür kann nur mit dem rostigen Nagel geöffnet werden.

Alle hier eingesetzten Oger haben 5 Pkt. Körperkraft.

Streunendes Monster:   Hexer mit 2 Zaubersprüchen jeder Sorte


Angriff 4, Verteidigung 4, Körperkraft 3, Bewegung 6, Intelligenz 5

Spielplan 15





Ebene 3







































































