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A
Wer hier nach Schätzen sucht erfährt, dass einer seiner Landsknechte ein Rebell ist. Er
greift sofort an und muss nur noch 1 schwarzes Schild werfen um sich zu verteidigen.

B
Wer hier nach Schätzen sucht findet einen Lageplan.
Oger = 5 Pkt. Körperkraft

C
Hier (X) steht ein Denkmal. Nimm irgendeine Figur um das Denkmal darzustellen. Wer vor der Entdeckung des Denkmals nach Schätzen sucht erfährt folgendes:
“Es ist gefährlich sich in diesem Raum aufzuhalten, wenn Du nicht über magische Kräfte verfügst.“
Sobald das Denkmal entdeckt ist verlieren alle Anwesenden, die nicht magisch begabt sind (also Barbar und Zwerg) 1 Punkt Körperkraft und in jeder Runde, in der sie den Raum nicht verlassen können einen weiteren Punkt. Wer nach der Entdeckung des Denkmals nach Schätzen sucht ohne selbst über magische Kräfte zu verfügen, der verliert ebenfalls einen Punkt Körperkraft.
Alb oder Zauberer finden hier einen Schutzzauber (Steinsperre). Sie können ihn behalten, wenn sie ihre Höchstpunktzahl nicht überschreiten.
Das Denkmal verfügt über 1 Pkt. Körperkraft und verteidigt sich mit 2 Kampfwürfeln; kann aber nicht angreifen.

D
In der Kiste befindet sich ein Heiltrank (6 KP) und 100 Goldmünzen.

E
Hier (x) startet Eldroc (spezielle Figur od. Landsknecht), einer der vermissten 12 Heroen.
Angriff 6, Verteidigung 4, Körperkraft 6. Bewegung 10

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

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

Streunendes Monster:   2 Mumien
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