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Diese Erweiterung
Das Land von Talisman ist von vier großen Königreichen 
umgeben, die genau wie seine drei Hauptgebiete als Regionen 
bekannt sind. Jede Region bietet für Abenteurer, die mutig 
genug sind, sie zu betreten, großartige Möglichkeiten, aber 
auch furchtbare Gefahren. Diese Erweiterung erlaubt es, eines 
dieser außergewöhnlichen Gebiete zu betreten – die Region 
des Hochlands, die vom furchtbaren Adlerkönig beherrscht 
wird.

Ziel des Spieles
Das Spielziel bleibt dasselbe wie beim Basisspiel Talisman 
4. Edition. Die Charaktere müssen die Krone der Herrschaft 
in der Spielbrettmitte erreichen und danach die anderen 
Charaktere aus dem Spiel werfen, indem sie den Zauberspruch 
der Herrschaft aussprechen.

Die Legende des 
Adlerko

..
nigs

Die Legende erzählt, dass Magie sich von den 
höchsten Bergspitzen ins Land hinab ergießt, 
geheimnisvolle Energien, die in den Schnee eindrin-
gen und von einem verzauberten Fluss, der durch 
das Hochland fließt, in tiefere Regionen getragen 
werden. Der Adlerkönig, ein mächtiges Geistwesen, 
lebt dort oben im Einklang mit der Natur. Er ist 
allen Tieren und Monstern des Hochlands gleicher-
maßen Freund und Beschützer, und er kennt nur 
eine Verpflichtung: Die Bewahrung der Reinheit von 
Natur und Magie. 

Trotz der mannig faltigen Gefahren des Hochlan-
des wirken seine Verlockungen – Ruhm, Reichtum, 
Wissen – unwiderstehlich auf viele Abenteurer. 
Forscher und Glücksritter wollen die kostbaren 
Edelsteine, welche die Ufer der verzauberten Flusses 
säumen, Alchimisten und Magier gelüstet es nach 
dem magischen Wasser des Stroms, das als Grund-
lage machtvoller Tränke und Zauber dienen kann. 
Schatzsucher und Gelehrte gehen den Gerüchten um 
die verlorene Stadt nach, um das Geheimnis ihrer 
verschwundenen Zivilisation zu lüften oder einfach, 
um ihre verlassenen Schätze zu bergen. Oft schon hat 
der Adlerkönig diese Eindringlinge wieder vertrieben, 
und in seinem Zorn kennt er keine Gnade.

Vor Millennien wollte ein Magier seine Herrschaft 
über das Land durch ein mächtiges magisches 
Artefakt sichern: die Krone der Herrschaft. Zu ihrer 
Erschaffung waren Edelsteine notwendig, wie sie 
nur im Hochland existieren. Durch List und Tücke 
gelang es dem Magier, die kostbaren Steine aus des 
Adlerkönigs Reich zu entwenden. Als er bemerkte, 
was der Magier getan hatte, entbrannte die Wut des 
Adlerkönigs.

Als der Magier seine letzten Tage kommen sah, 
verbarg er die Krone der Herrschaft im schrecklichs-
ten Teil des gefährlichsten Landes seines Reiches 
und umgab sie mit den grauenhaftesten Wächtern, 
die seine Zauber herbeirufen konnten. So wartet 
seine Krone auf den Tag, an dem sie ein Held mit 
genügend Stärke, Weisheit und Mut erringt und an 
seiner Stelle regiert.

Doch sollte der Adlerkönig den Helden zuvorkommen, 
würde er die Krone der Herrschaft zerstören. Er hat 
die Entweihung seines Landes und den Diebstahl 
seiner kostbaren Juwelen nie vergessen, und so wird 
er nicht ruhen, ehe die natürliche Ordnung der Dinge 
wiederhergestellt ist, und das, was ihm gehört, an 
seinen Platz im Hochland zurückgekehrt ist.
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Spielmaterial
Die Hochland-Erweiterung umfasst folgendes Spielmaterial:

• Dieses Regelheft

• 1 Hochland-Spielbrett

• 142 Hochlandkarten

• 12 Abenteuerkarten

• 10 Zauberspruchkarten

• 4 Reliktkarten

• 3 Bögen Alternatives Ende

• 6 Charakterkarten

• 6 Plastik-Spielfiguren

U
..
berblick Spielmaterial

Es folgt eine Übersicht des Spielmaterials.

Hochland-Spielbrett
Das Hochland-Spielbrett (eine „Region“)  
stellt Reich und Festung des Adlerkönigs 
dar. Die Hochland-Region birgt viele 
Gefahren, bietet Charakteren, die tapfer 
genug sind, sie zu betreten, aber auch 
große Reichtümer und mächtige Schätze.

Hochlandkarten
Der Stapel aus 142 Hochland-
karten stellt neue Ereignisse, 
Gegner, Fremde, Gegenstände, 
Begleiter und Orte dar. Hoch-
landkarten ähneln den Aben-
teuerkarten, werden aber nur 
gezogen, wenn der Charakter 
sich im Hochland befindet.

Abenteuerkarten
Die 12 neuen Abenteuerkar-
ten zeigen neue Ereignisse, 
Gegner und Orte. Die meisten 
funktionieren wie im Basis-
spiel. Abenteuerkarten mit 
dem Hochland-Zeichen neben 
ihrem Titel gelten jedoch nur, 
wenn das Hochland-Spielbrett 
benutzt wird (siehe „Das Hochland-Zeichen“ auf Seite 4).

Zauberspruchkarten
Es gibt 10 neue Karten mit 
Zaubersprüchen, welche die 
Charaktere im Spiel wirken 
können. Diese Zauberspruch-
karten funktionieren genau wie 
die des Basisspiels.

Reliktkarten
Die vier Reliktkarten sind 
mächtige Artefakte, welche 
die Charaktere erhalten, 
wenn sie den Adlerkönig 
in seinem Horst besiegen 
(„Gegen den Adlerkönig 
kämpfen“ auf Seite 8).

Bo
..
gen Alternatives Ende

Die Benutzung der drei 
Bögen mit alternativen 
Spiel-Enden ist freiwillig. 
Die Spieler sollten sich vor 
Spielbeginn darüber einigen, 
ob sie die Bögen verwenden 
wollen (siehe: „Alternatives 
Ende“ auf Seite 9).

Charakterkarten
Die sechs neuen Charakter-
karten funktionieren genau 
wie im Basisspiel und  
bieten den Spielern eine 
größere Charakter-Auswahl.

Spielf iguren
Zu jedem der neuen Charaktere gibt es eine Plastikfigur, die 
anzeigt, wo sich dieser Charakter gerade auf dem Spielbrett 
befindet.

GegenstandSchmuckstück
Du kannst den Diamanten in 

der Stadt beim Alchimisten 

für 4 Gold verkaufen. 

Leg die Karte dann auf 
den Ablagestapel.

Diamant

2

Stärke: 3Ein Berglöwe setzt allem nach, was sich in diese Gegend wagt.  Er bleibt hier, bis er getötet wird.

Gegner - Tier

Berglo
..
we

2

Stärke: 4

Diese edle Kreatur will das 

Nest verteidigen, das sie in 

dieser Gegend gebaut hat.  

Sie bleibt hier, bis 

sie getötet wird.

Gegner - Tier

Donnersch
winge

2

Gegner - Tier

Vogel Rock

Stärke: 5 
Wenn du besiegt wirst, verlierst  

du nicht nur 1 Lebenspunkt, 

sondern der Rock wirft dich 

zusätzlich auf den Gebirgspass. 

Er bleibt hier,  
bis er getötet wird.

1

Ereignis

Erdrutsch

Bewege deinen Charakter zum Eingang ins Hochland oder zu einem beliebigen, aufgedeckten Bergpfad. Der Erdrutsch verliert sich danach auf dem Ablagestapel. 1

Nimm die obersten 3 Karten 

des Hochlandstapels, ohne sie 

anzusehen oder ihre Reihen

folge zu verändern, und leg 

sie oben auf den Aben teuer

kartenstapel. Dann  

leg diese Karte ab.

Ereignis

Vorhut des  

Adlerhorstes

Zauberspruch

Simulacrum

Wirk diesen Zauber auf dich 

selbst, direkt bevor du einen 

Kampf oder Psychischen 

Kampf beginnst. Wickle 

den Angriff wie üblich ab; 

ist jedoch dein Angriffswert 

geringer als der deines 

Gegners, bist du nicht 

besiegt, sondern der Angriff 

gilt als ein Unentschieden.

Zauberspruch
Wirk diesen Spruch jederzeit auf einen anderen Spieler. Schau dir die Zaubersprüche dieses Spielers an und nimm dir einen davon.

Gedankenraub

Zauberspruch

Auge des Falken

Wirk diesen Spruch auf dich 

selbst, sobald du für deine 

Bewegung gewürfelt hast. Du  

darfst jede beliebige Entfernung  

bis zu deiner gewürfelten 

Bewegungs zahl ziehen, anstatt  

dich um die gesamte 

Zahl zu bewegen.

5

Magischer GegenstandWaffe
Zähle im Psychischen Kampf 

2 zu deinem Talent hinzu.
Wenn du einen anderen 

Charakter besiegst und er 

1 Lebenspunkt verliert, darf 

er keine Rüstung einsetzen, 

um den Lebenspunktverlust 
zu verhindern.

Windsbraut-Amulett

5

Zornkralle

Magischer Gegenstand
WaffeZähle im Kampf 2 zu deiner Stärke hinzu.Wenn du einen anderen Charakter besiegst und er 1 Lebenspunkt verliert, darf er keine Rüstung einsetzen, um den Lebenspunktverlust zu verhindern.5

Begleiter

Du kannst 2 Würfel werfen 

und ihr Gesamtergebnis 

zur Ermittlung deiner 

Bewegungsweite benutzen.

Wenn du dabei einen Pasch 

erzielst, kannst du dich zu 

einem beliebigen Feld in 

dieser Region teleportieren.

Furchtsch
winge

Ein Charakter auf der Krone der Herrschaft 

muss in jedem seiner Spielzüge für die Hand 

des Verderbens einen Würfel werfen:

 1) Alle Charaktere werden getötet – alle 

 
 Spieler haben das Spiel verloren.

 2-3) Du verlierst 1 Lebenspunkt.

 4-5) Wähle einen Charakter aus; dieser  

 
 Charakter wird getötet. Wenn alle  

 
 anderen Charaktere getötet sind, hast 

 
 du das Spiel gewonnen! 

 6) Alle übrigen Charaktere werden getötet 

 
 – du hast das Spiel gewonnen!

Charaktere auf der Krone der Herrschaft 

dürfen sich nie gegenseitig begegnen; sie 

müssen in ihrem Spielzug stattdessen jeweils 

einen Würfel für die Hand des Verderbens 

werfen.

Hand des Verderben
s

Ein Charakter auf der Krone der Herrschaft 
muss entscheiden, ob er den Adlerkönig mit 
Stärke oder Talent angreift. Jedes Mal, wenn 
er der Adlerkönig besiegt, verliert dieser einen 
Lebenspunkt und er muss ihn sofort wieder 
angreifen. Sollte der Charakter jedoch besiegt 
werden oder kommt es zum Unentschieden, 
endet sein Spielzug sofort und er muss sich 
in die Felsspalten bewegen.

Nimmt ein Charakter dem Adlerkönig das 
letzte Leben ab, gewinnt er das Spiel!

Wenn sich keine Charaktere auf der Krone der 
Herrschaft befinden, heilt der Adlerkönig alle 
seine eventuell verlorenen Lebenspunkte. 

Tod dem Adlerko
..
nig!

Stärke: 12 Leben: 4

Le
be

n:
 4

G
ol

d

Fähigk
eiten

Gegenstände

Begleiter

Talent: 2

Sc
hi

ck
sa

l: 
2

Stärke: 4

Du brauchst in den Felsspalten oder der 

Schlucht nicht zu würfeln. Würfelst du 

aber, musst du das Ergebnis akzeptieren.

Immer, wenn du auf einem Hügelfeld 

landest, darfst du zwei Abenteuerkarten 

statt einer ziehen, musst dann aber beiden 

Karten begegnen. Sollte auf dem Hügelfeld 

bereits eine Karte liegen, wenn du dort 

landest, darfst du eine zweite Karte ziehen,  

musst dann aber beiden Karten begegnen.

Immer, wenn du in einen Kampf verwickelt 

wirst, darfst du vorpreschen und 2 zu 

deinem Angriffswert dazuzählen. Wenn 

du vorpreschst, musst du in der nächsten 

Runde aussetzen, um wieder zu Sinnen zu 

kommen.

Start: Felsspalten • Gesinnung: Neutral

Hoch
la
.. nder

Le
be

n:
 4

G
ol

d

Fähigkeiten

Gegenstände

Sc
hi

ck
sa

l: 
3

Start: Stadt • Gesinnung: Neutral

Talent: 4
Stärke:  2

Du beginnst das Spiel mit 5 Goldstücken.

In deinem Spielzug darfst du Alchimie 
anwenden, um beliebig viele Gegenstände 
in deinem Besitz in Gold zu verwandeln. 
Leg die gewählten Gegenstände auf den 
Ablagestapel und nimm dir 1 Gold pro 
Gegenstand und 3 Gold pro Magischem 
Gegenstand.

In deinem Spielzug darfst du Alchimie 
anwenden, um beliebig viel deines Goldes 
in Tränke zu verwandeln. Für jedes in 
den Vorrat zurückgelegte Goldstück 
darfst du entweder 1 Schicksalspunkt 
oder 1 Lebenspunkt zurückerhalten, oder 
1 Zauberspruch erhalten, wenn es dein 
Talent erlaubt. Du darfst innerhalb eines 
Spielzugs durch Alchimie Gegenstände in 
Gold und Gold in Tränke verwandeln.

Alchimist
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Das Hochland-Zeichen
Die Karten in der Hochland-Erweiterung tragen ein eRweite-
Rungssymbol, um sie von denen des Basisspiels unterscheiden 
zu können.

Außerdem werden einige Abenteuerkarten nur dann benutzt, 
wenn auch das Hochland-Spielbrett ausliegt. Diese Karten 
haben zusätzlich zum Erweiterungs-Symbol ein HocHland-
symbol, das beim Kartentitel steht. Wird das Hochland-Spiel-
brett benutzt, begegnen die Spieler diesen Karten wie üblich. 
Wird es nicht benutzt (siehe „Spielaufbau“ und „Einzelne Teile 
der Erweiterung benutzen“ auf dieser Seite), legt man Karten 
mit dem Hochland-Zeichen sofort ab, nachdem sie gezogen 
wurden, und eine neue Abenteuerkarte wird stattdessen vom 
Stapel gezogen (alternativ kann man alle Karten mit dem 
Hochland-Zeichen vorher aussortieren, wenn das Hochland-
Spielbrett nicht benutzt wird.)

Spielaufbau
Das Spiel mit der Erweiterung Das Hochland erfordert folgen-
de zusätzliche Schritte beim Spielaufbau:

1. Die neuen Charakter-, Abenteuer- und Zauberspruchkarten 
werden in die jeweiligen Stapel eingemischt.

2. Das neue Hochland-Spielbrett wird so wie unten gezeigt 
neben das Talisman-Basisspielbrett gelegt. Der Hochland-
kartenstapel wird gemischt und neben das Hochland-
Spielbrett gelegt. 

3. Die neuen Reliktkarten bleiben in der Spielschachtel, bis 
sie gebraucht werden.

4. Wenn die Spieler die Alternativen Enden verwenden, 
mischt ein Spieler die entsprechenden Bögen, zieht einen 
davon und legt diesen dann auf das Feld „Krone der Herr-
schaft“ (siehe „Alternatives Ende“ auf Seite 9).

Einzelne Teile der 
Erweiterung benutzen

Obwohl man die Hochland-Erweiterung in ihrer 
Gesamtheit benutzen sollte, können die Spieler 
Talisman natürlich auch mit einzelnen Elementen 
der Erweiterung spielen. Daher können die neuen 
Charakter-, Zauberspruch- und Alternatives-Ende-
Karten auch ohne die Hochland-, Relikt- und 
Abenteuerkarten oder das Hochland-Spielbrett 
benutzt werden.

Hochland-
Zeichen

Zeichen: nur 
für Hochland

Erweiterungs-
symbol
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Erweiterungsregeln
Wird Talisman mit der Hochland-Erweiterung gespielt, 
bleiben die Basisregeln für Talisman unverändert. Es gewinnt 
immer noch derjenige, der die Krone der Herrschaft erreicht 
und alle anderen Spieler ausscheiden lässt. Neue Regeln gibt 
es nur für das Betreten und Erkunden der Hochland-Region, 
wie im Anschluss beschrieben.

Das Hochland betreten
Das Hochland ist über das Feld „Felsspalten“ auf dem Talis-
man-Basisspielbrett mit diesem verbunden. Ein Charakter darf 
die Hochland-Region betreten, indem er einfach vom Felsspal-
ten-Feld des Basisspielbretts auf den Eingang ins Hochland 
zieht, wenn seine Bewegungsweite dies erlaubt. 

Das Betreten des Hochlands über das Felsspalten-Feld ist frei-
willig. Ein Spieler darf also entscheiden, das Hochland nicht 
zu betreten, sondern auf der Äußeren Region weiterzuziehen. 

Während die Spielfiguren das Talisman-Basisspielbrett 
erkunden, kann es passieren, dass sie Abenteuerkarten entde-
cken, die ein Betreten der Hochland-Region erlauben. Wie das 
Betreten das Hochlands in solchen Fällen vor sich geht, wird 
auf diesen entsprechenden Abenteuerkarten genau erklärt. 

Bewegung im Hochland
Die Bewegung im Hochland wird nach den normalen Bewe-
gungsregeln vollzogen: Die Spieler werfen einen Würfel und 
ziehen ihre Spielfigur um die volle Augenzahl an Feldern weiter.

Jedes Feld des Hochlands ist mit einem 
kleinen Pfeil markiert. Diese Pfeile geben 
die Richtung an, in die sich ein Charakter 
bewegen sollte, wenn er sich dem Adlerhorst 
nähern möchte. Charaktere dürfen aber auch 
in die andere Richtung gehen, was sie jedoch 
weiter weg von diesem wertvollsten Feld und 
wieder näher zum Eingang ins Hochland 
führt.

Die Charaktere müssen sich entweder direkt in Pfeilrichtung 
oder direkt gegen die Pfeilrichtung bewegen, wenn sie sich 
im Hochland befinden. Das Hochland ist linear angelegt, 
daher dürfen Charaktere sich niemals in andere Richtungen 
bewegen, wie etwa quer über den Textkasten eines Hoch-
landfeldes. Also könnte ein Charakter beispielsweise nicht 
direkt vom Höhenkamm zum 
Gebirgspass ziehen.

Der rote Pfeil in der Skizze 
rechts zeigt, welchem Pfad die 
Charaktere durch das Hochland 
folgen müssen, wenn sie den 
Adlerhorst erreichen wollen.

Das Hochland verlassen
Einige Begegnungen im Hochland bieten Charakteren die 
Möglichkeit, das Hochland zu verlassen und auf das Basis-
spielbrett zurückzukehren. Außer solchen Begegnungen gibt 
es nur zwei Wege, das Hochland zu verlassen: entweder, den 
Adlerhorst zu erreichen (siehe „Adlerhorst“ auf Seite 8) oder 
mittels des Feldes „Eingang ins Hochland“ auf die Felsspalten 
zu ziehen. Verlässt ein Charakter das Hochland über dessen 
Eingang und lässt seine Bewegungsweite eine Bewegung 
über das Felsspalten-Feld hinaus zu, kann er entscheiden, ob 
er im oder gegen den Uhrzeigersinn auf der Äußeren Region 
weiterzieht.

Hochlandkarten benutzen
Hochlandkarten ähneln den Abenteuerkarten, die Spieler 
begegnen ihnen aber normalerweise nur beim Erkunden der 
Hochland-Region.

Karten im Hochland ziehen
Wenn Spieler in der Hochland-Region Karten ziehen sollen, 
ziehen sie immer Hochlandkarten anstelle der normalen 
Abenteuerkarten. Das gilt sogar dann, wenn z.B. Karten oder 
Fähigkeiten einen Spieler in dieser Region anweisen, eine 
oder mehr „Abenteuerkarten“ zu ziehen. 

Wenn man einer Karte in der Hochland-Region begegnet, die 
Anweisungen oder Auswirkungen bezüglich Abenteuerkarten 
hat, betrifft sie stattdessen Hochlandkarten. 

Beispiel: Der Astrologe weist einen Charakter an, 3 Aben-
teuerkarten zu ziehen. Begegnet man dem Astrologen in 
der Äußeren oder Mittleren Region, muss der Charakter vom 
Abenteuerkartenstapel des Basisspiels ziehen. Begegnet man 
dem Astrologen jedoch in der Hochland-Region, muss er vom 
Hochlandkartenstapel statt vom Abenteuerkartenstapel ziehen.

Fa
..
higkeiten aufgrund von 

Abenteuerkarten in der Hochlandregion
Solange sich eine Spielfigur in der Hochlandregion aufhält, 
werden alle Fähigkeiten und Auswirkungen ihrer Charakter-
karte, die sich auf Abenteuerkarten beziehen, stattdessen auf 
Hochlandkarten angewendet.

Beispiel: Die Fähigkeit der Wahrsagerin besagt, dass sie immer, 
wenn sie Abenteuerkarten zieht, eine Karte ihrer Wahl ablegen 
darf und dafür eine weitere zieht. Befindet sich die Wahrsage-
rin in der Inneren, Mittleren oder Äußeren Region, gilt diese 
Fähigkeit für Karten des Abenteuerkartenstapels. Ist sie jedoch 
in der Hochland-Region, bezieht sich die Fähigkeit auf Karten 
des Hochlandkartenstapels.



6

Beispiel 
Das Hochland betreten

Die Gaunerin beginnt ihren Zug auf der Kapelle und würfelt eine „5“ für ihre Bewe-
gung. Sie beschließt, sich im Uhrzeigersinn in Richtung Felsspalten zu bewegen und 
das Hochland zu erkunden, indem sie auf den Eingang ins Hochland zieht. 

Die Gaunerin setzt ihre Bewegung innerhalb des Hochlands fort und landet schließ-
lich auf der Klippe.
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Beispiel  
Bewegung im 
Hochland

Die Gaunerin beginnt 
ihren Zug auf der 
Klippe und würfelt 
eine „4“ für ihre 
Bewegung. 

Sie beschließt, der 
Pfeilrichtung zu 
folgen und landet auf 
der Verlassenen Mine.

Beispiel  
Verlassen des 

Hochlands
Die Gaunerin beginnt ihren Zug auf der 
Klippe und würfelt „4“ für ihre Bewe-
gung. Sie will das Hochland verlassen, 
indem sie sich gegen die Pfeilrichtung 
bewegt. Die Gaunerin verlässt das Hoch-
land über die Felsspalten und setzt ihre 
Bewegung auf dem Basisspielbrett fort.

Die Gaunerin will ihre Bewegung in der 
Äußeren Region gegen den Uhrzeigersinn 
fortsetzen und landet so auf den Feldern.

Wahlweise hätte sie sich in der Äußeren 
Region im Uhrzeigersinn bewegen 
können, was sie zum Flachland gebracht 
hätte.
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Adlerhorst
Der Adlerhorst ist das letzte Feld des Hochlands und die 
Heimstatt der mächtigsten Kreatur dieser Region: des Adler-
königs. Sobald ein Charakter den Adlerhorst erreicht, endet 
seine Bewegung, selbst wenn er noch weitere Bewegungs-
punkte zur Verfügung hätte.

Wenn ein Charakter seine Bewegung im Adlerhorst beendet 
hat, muss er den Adlerkönig bekämpfen. Siegt der Charakter, 
erhält er eine Reliktkarte. Nach dem Kampf – unabhängig von 
dessen Ergebnis – muss der Charakter den Adlerhorst verlas-
sen. Jeder dieser Schritte wird in den folgenden Abschnitten 
erklärt.

gegen den Adlerko
..
nig ka

..
mpfen

Ein Charakter, der den Adlerkönig angreift, kann wählen, ob 
er ihn in einem Kampf oder einem Psychischen Kampf besie-
gen will. Der Adlerkönig hat 8 Stärke- und 8 Talentpunkte. 

Der Kampf gegen den Adlerkönig wird gemäß der üblichen 
Regeln für Angriffe ausgetragen, außer, dass man dem Adler-
könig nicht ausweichen kann, und dass ihn ausschließlich 
Charaktere angreifen dürfen; Begleiter, Zaubersprüche oder 
Gegenstände dürfen nicht anstelle des Charakters kämpfen. 
Ein Charakter darf aber durchaus die Werte und Fähigkeiten, 
die er durch diese Karten erhält, im selbst geführten Kampf 
nutzen.

Wird ein Charakter besiegt, verliert er wie üblich einen 
Lebenspunkt (die Benutzung eines Gegenstands, Zauber-
spruchs oder einer Fähigkeit kann diesen Verlust verhindern).

Relikte einfordern
Charaktere, die den Adlerkönig besiegen und eine Reliktkarte 
einfordern, ziehen eine zufällige Karte des Reliktkartensta-
pels. Sollte der Reliktkartenstapel aufgebraucht sein, gibt es 
keine Belohnung und der Charakter geht leer aus.

Sollte ein Charakter nach gewonnenem Kampf das Hochland 
verlassen, später zurückkehren und den Adlerkönig erneut 
besiegen, erhält er eine weitere Reliktkarte als Belohnung, 
falls noch eine vorhanden ist. 

Nur Charaktere, die den Adlerkönig besiegen, dürfen sich 
Reliktkarten nehmen. Charaktere, die den Kampf verlieren 
oder nur ein Unentschieden erreichen, verlassen den Adler-
horst ohne eine Belohnung für ihre Mühe. 

Den Adlerhorst verlassen
Falls ein Charakter der Adlerkönig besiegt hat, muss er sich 
ein Feld der Äußeren oder Mittleren Region aussuchen, auf 
das er sich sofort bewegt und dem er ganz normal begegnet. 

Falls ein Charakter ein Unentschieden erreicht oder besiegt 
wird, muss er sich sofort in die Felsspalten bewegen und sein 
Zug ist beendet.

Beispiel  
Den Adlerhorst 

betreten
Die Gaunerin beginnt ihren Zug auf der 
Eisbrücke und würfelt eine „6“ für ihre 
Bewegung. Sie bewegt sich zum Adlerhorst 
und muss dort anhalten, obwohl ihr Bewe-
gungswurf höher als die benötigten zwei 
Felder zwischen ihr und dem Adlerhorst war.

Die Gaunerin wählt den Kampf (nicht den 
Psychischen Kampf), um gegen den Adlerkö-
nig anzutreten. Im Kampf hat sie insgesamt 
7 Stärkepunkte und würfelt eine „5“ als 
Angriffswurf. Ihr Angriffswert beträgt damit 
12. Der Adlerkönig erzielt als Angriffswurf 
„2“, was seinen Angriffswert auf 10 bringt. 

Der Angriffswert der Gaunerin ist höher, 
also besiegt sie den Adlerkönig und zieht 
eine zufällige Karte des Reliktkartenstapels 
als Belohnung. Wäre ihr Angriffswert nicht 
größer als der des Adlerkönigs gewesen, 
hätte sie ihn weder getötet, noch eine Relikt-
karte bekommen.

Da die Gaunerin den Adlerkönig besiegt 
hat, verlässt sie das Hochland und kommt 
auf einem beliebigen Feld der Äußeren oder 
Mittleren Region wieder zum Vorschein. Die 
Gaunerin wählt die Oase in der Mittleren 
Region. Sie bewegt sich daher sofort zur 
Oase und begegnet diesem Feld.
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Alternatives Ende
Die Benutzung der Bögen mit den alternativen Enden ist frei-
willig. Daher sollten die Spieler sich vor Spielbeginn einigen, 
ob sie diese Bögen benutzen wollen oder nicht.

Spielvorbereitung 
Der Spielaufbau für die Bögen Alternatives Ende hängt davon 
ab, für welche der beiden Spielweisen sich die Spieler entschei-
den. Man kann das Spiel mit bekanntem oder überraschendem 
Ende-Bogen beginnen (siehe unten).

Bekanntes Ende
Ist das Alternative Ende von vornherein bekannt, wirkt sich 
das viel stärker auf die Spielweise aus; insbesondere bietet es 
mehr strategische Möglichkeiten.

Falls man mit einem bekannten Ende spielen will, mischt 
man gleich zu Spielbeginn alle Bögen Alternatives Ende. 
Einen Bogen wählt man zufällig aus und legt ihn offen auf 
das Feld Krone der Herrschaft in der Mitte des Spielbretts

U
..
berraschendes Ende

Kommen die Anforderungen des Alternativen Endes über-
raschend, gewinnt da Spiel einen etwas geheimnisvolle-
ren Charakter: Erst, wenn der erste Charakter die Krone 
der Herrschaft erreicht hat, erfahren die Spieler, welche 
Gefahren ihnen allen jetzt drohen.

Falls man mit überraschendem Ende spielt, mischt 
man gleich zu Spielbeginn alle Bögen Alternatives 
Ende. Einen Bogen wählt man zufällig aus und legt 
ihn verdeckt auf das Feld Krone der Herrschaft. 
Der erste Charakter, der dort ankommt, deckt den 
Bogen auf und lässt ihn offen auf dem Feld liegen.

Allgemeine Hinweise  
zu Alternativen Enden
Das jeweilige Alternative Ende ersetzt die Siegbedingungen 
des Basisspiels und bietet den Spielern bislang unbekann-
te Wege zum Sieg. Wenn man die Bögen benutzt, müssen 
Charaktere, welche die Krone der Herrschaft betreten, dem 
dort liegenden Bogen begegnen und den darauf beschriebe-
nen Regeln folgen. Es ist ihnen untersagt, dort den Zauber 
der Herrschaft zu wirken oder anderen Charakteren zu begeg-
nen, es sei denn, der Bogen lässt dies ausdrücklich zu.

Alle anderen Regeln, welche die Innere Region betreffen, 
gelten nach wie vor beim Spiel mit einem Alternativen Ende:

• Keine Kreatur der Inneren Region (und auch kein Alterna-
tives Ende) kann von irgendeinem Zauberspruch beein-
flusst werden und man kann ihnen nicht ausweichen.

• Charaktere auf der Krone der Herrschaft dürfen sich nicht 
bewegen und müssen auf diesem Feld bleiben, es sei denn, 
das Alternative Ende besagt ausdrücklich etwas anderes. 

• Sobald ein Charakter die Krone der Herrschaft erreicht hat, 
ist jeder Charakter, der getötet wird, automatisch aus dem 
Spiel. 

Alternative Enden betreffen normalerweise nur 
die Charaktere auf dem Feld Krone der Herr-
schaft. Befindet sich jedoch ein Sternsymbol 
am Beginn eines Anweisungstextes der Karte, 
sind alle Charaktere in allen Regionen davon 
betroffen, inklusive der Charaktere auf der 
Krone der Herrschaft.

Der ewige Wa
..
chter

Die Quelle aller Magie darf niemals unge-
schützt sein. Selbst wenn die körperliche 
Manifestation des Adlerkönigs zerstört werden 
sollte, suchen seine Lebensenergien sofort die 
Quelle dieser Magie auf. Schon nach kurzer 
Zeit entsteigt der Adlerkönig der Quelle mit 
unverminderter Kraft. Er kehrt in seinen Horst 
zurück, wo er jedem Charakter, der ihm begeg-
net, wieder mit voller Stärke und vollem Talent 
im Kampf gegenüber tritt. Spätere Begegnun-
gen laufen also exakt nach den soeben geschil-
derten Regeln ab.

Sternsymbol
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Weitere Regeln
Dieser Abschnitt erläutert Details zu neuen Karten, Fähigkei-
ten und Anweisungen auf Feldern der Hochland-Region.

Reliktkarten
Reliktkarten gelten in allen Belangen 
als Abenteuerkarten, sobald sie ein 
Charakter besitzt, außer dass sie aus 
dem Spiel kommen, wenn sie abgelegt 
werden müssen, anstatt auf den Abla-
gestapel zu wandern. Sie kehren nicht 
in den Reliktkartenstapel zurück und 
können von Charakteren, die später 
den Adlerkönig töten, nicht mehr genommen werden.

Reliktkarten können wie sonstige Gegenstände liegen gelas-
sen, abgelegt, gestohlen oder verkauft werden.

Im oder gegen den 
Uhrzeigersinn bewegen
Wenn ein Charakter/eine Karte angewiesen wird, sich im 
uHRzeigeRsinn zu bewegen, muss er oder sie sich in Richtung 
der auf den Feldern angegebenen Pfeile bewegen.

Wenn ein Charakter/eine Karte angewiesen wird, sich gegen 
den uHRzeigeRsinn zu bewegen, muss er oder sie sich gegen die 
Richtung der auf den Feldern angegebenen Pfeile bewegen.

Bewegung nach Niederlage
Wurde ein Charakter besiegt und erhält die Anweisung, auf 
einem bestimmten Feld zu landen, muss er sich zu diesem 
Feld bewegen und sein Zug ist sofort beendet. Er darf dann 
weder diesem Feld begegnen, noch einem Charakter darauf.

Steckbriefe
Hochla

..
nder

Wie für viele Generationen 
seines Clans vor ihm ist das 
Hochland seine Heimat und mit 
seiner beachtlichen Stärke stellt 
er sich allen Eroberungs-Versu-
chen unerschrocken entgegen.

Kleine Fee
Hilfsbereit und doch schaden-
froh, klein von Statur und doch 
groß an magischen Fähigkeiten: 
so rätselhaft bleibt sie in der 
Erinnerung verirrter Wanderer, 
denen sie niemals ihre Hilfe verweigert.

Walku
..
re

Eine stattliche Erscheinung, die 
von den Göttern gesandt wurde 
um all denen Schutz und Hilfe 
zu gewähren, die Ruhm gewon-
nen haben, ohne Schaden an 
ihrer Ehre zu nehmen.

Gaunerin
Eine gewitzte und ehrlose 
Spitzbübin, die nicht lange 
fackelt, alle Regeln zu brechen, 
um sich die Taschen mit Gold 
vollzustopfen.

Vampirgra
..
f in

Eine mächtige und verfüh-
rerische untote Wesenheit, 
verdammt dazu, des Nachts 
umherzustreifen und mit der 
Hilfe ihrer dunklen Kräfte das Blut der Leben-
den zu trinken.

Alchimist
Ein einfallsreicher, leiden-
schaftlicher Meister der  
arkanen Wissenschaften, 
welcher furchtlos sein  
spirituelles Wissen zu mehren versucht.
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Vorhut des Adlerhorstes 
Die Vorhut des Adlerhorstes ist ein Ereig-
nis, das einen Charakter anweist, die 
obersten 3 Karten des Hochlandkartensta-
pels zu ziehen und sie oben auf den Aben-
teuerkartenstapel zu legen. Die Vorhut 
des Adlerhorstes kann sowohl im Hoch-
land- als auch im Abenteuerkartenstapel 
auftauchen. Egal, in welcher Region die 
Vorhut des Adlerhorstes gezogen wurde, 
müssen die Spieler immer 3 Karten vom 
Hochlandstapel ziehen und sie auf den 
Abenteuerstapel des Basisspiels legen. 
Dieses Ereignis sorgt dafür, dass Charakteren in der Äußeren 
oder Mittleren Region plötzlich Herausforderungen des Hoch-
lands begegnen können, ohne dass sie das Hochland betreten!

Belohnungen in der 
verlorenen Stadt
Wenn Charaktere dem Feld der verlorenen Stadt begegnen, 
können sie mit etwas Glück Karten vom Kauf- oder 
vom Reliktkartenstapel bekommen. Wenn Spieler eine 
Waffe oder Rüstung erhalten, dürfen sie sich aus dem 
Kaufkartenstapel eine beliebige Karte der entsprechenden 
Kartenart Waffe oder Rüstung aussuchen. Wenn 
Charaktere ein Relikt bekommen, müssen sie eine 
zufällige Karte des Reliktkartenstapels ziehen.

Regionskunde
Schon immer war das Hochland geheimnisumwo-
ben. Sein tückisches Gelände und das grimmige 
Schweigen der wenigen Bewohner dort machen es 
schwer, Wahrheit von Legende zu unterscheiden. 
Eines der hartnäckigsten und fantastischsten 
Gerüchte dort beschreibt eine verlorene Stadt, die 
sich in den Felsspalten verbirgt.

Früher soll diese eindrucksvolle Steinfestung ein 
vergessenes Volk beherbergt haben, doch nun ist 
alles leer und verlassen. Verfluchte Schatten und 
Ungeheuer huschen durch ihre dunkelsten Winkel. 
Keine Spur der einstigen Gründer ist mehr zu 
finden in dieser Stadt, deren Mauern so stark wie 
eh und je sein sollen, unbeeindruckt vom Zahn 
der Zeit. Die Legenden sagen jedoch, dass sich 
dort eine böse Macht verbirgt, die vielleicht sogar 
der Grund für das plötzliche und unerklärliche 
Verschwinden der Ureinwohner war. Warum auch 
immer die Stadt aufgegeben wurde – inmitten 
ihrer Wälle, heißt es, wurden riesige Goldschätze 
und verzauberte Gegenstände zurückgelassen.

Jahrhundertelang waren Glücksritter und Ruhm-
süchtige auf der Suche nach der verlorenen Stadt. 
Die meisten von ihnen verschwanden auf Nimmer-
wiedersehen. Einige kehrten nach Monaten frucht-
loser Suche zurück. Und nur ganz wenige kehrten 
nicht mit leeren Händen zurück. Sie hatten Beutel 
voller Gold dabei, oder magische Relikte, deren 
Wert sich nicht ermessen lässt. Sie berichten von 
erdrückender Dunkelheit, die sie mit Verzweiflung 
erfüllte, und von einer Warnung an alle, welche 
die verlorene Stadt suchen:  
Betretet diesen Ort auf eigene Gefahr!

Schmuckstu
..
cke

Schmuckstücke sind spezielle Gegenstände, 
die im Hochlandkartenstapel auftauchen 
können und über deren Kartentext als Über-
schrift Schmuckstück steht. 

Schmuckstücke werden in jeder Hinsicht wie 
normale Gegenstände behandelt, außer, dass 
sie keinen Einfluss auf die Traglast eines 
Charakters haben. Ein Charakter kann also 
vier normale Gegenstände haben sowie eine 
beliebige Anzahl an Schmuckstücken.

Schmuckstücke können wie sonstige Gegen-
stände liegen gelassen, abgelegt, gestohlen 
oder verkauft werden.
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Reliktkunde
Der Adlerkönig ist zwar ein nicht zu unter-
schätzender Gegner, aber dennoch nicht unbe-
siegbar. Wird er besiegt, kann man sich eines 
der mächtigen Relikte aus seinem Besitz als 
Belohnung nehmen. Jedes ist einzigartig und 
wird dem neuen Besitzer große Vorteile bieten.

Furchtschwinge
Dieser gigantische Raubvogel 
dient seinem Herrn mit unver-
gleichlicher Geschwindigkeit 
und Stärke. Jeder, dem es 
gelingt, diese edle Kreatur als 
Begleiter an sich zu bringen, 
wird dank Furchtschwinge 
schneller als der Wind sein.

Zornkralle
Diese vernichtende Waffe 
des Adlerkönigs ist mit den 
rasiermesserscharfen Krallen 
riesiger Raubvögel gespickt. 
Wer tapfer genug ist, die 
Zornkralle zu erringen, wird sehen, dass ihr 
niemand lange widerstehen kann.

Windsbraut-Amulett
Dieses verzauberte Juwel 
versetzt seinen Träger in die 
Lage, Magie in ihrer reinsten 
Form zu manipulieren. Wer 
listig und geschickt genug 
ist, sich in den Besitz dieses 
Anhängers zu bringen, wird 
entdecken, dass er sich als segensreich im 
physischen Kampf erweist.

Arnkell
Dieser totemartige Kopfputz 
erlaubt es seinem Träger, wie 
der Wind an einen weit entfern-
ten Platz seiner Wahl zu reisen. 
Wer diesen Gegenstand erobern 
konnte, für den sind einst unerreichbar ferne 
Orte plötzlich in greifbare Nähe gerückt.
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