
Die Pforte öffnet sich und enthüllt ein Land voll Schatten und 
Feuer. Überall in der Arena erscheinen dämonische Manifesta-
tionen, die dunkle und fremdartige Kräfte beherrschen. Tash- 
Kalar ist nun auch für das extradimensionale Reich der Nieder- 

höllen geöffnet.
Die Niederhöllen ist ein Spielerdeck, das wie jedes andere Spielerdeck aus dem 
Grundspiel verwendet werden kann. Diese Erweiterung enthält 18 Wesenkarten, 
ein Set Papp-Spielsteine sowie eine eigene Punktezählleiste. Außerdem enthält 
Die Niederhöllen einen speziellen Glasmarker, der Die Pforte kennzeichnet.
Die Pforte ist ein transdimensionales Portal, durch das die Magier der Nieder- 
höllen ihre Energie beziehen. Die meisten Karten dieser Erweiterung beziehen 
sich auf Die Pforte. Die volle Macht seines Decks wird der Spieler erst erkennen, 
wenn er diese zusätzliche Dimension gemeistert hat.
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Die Pforte
Der Glasmarker markiert Die Pforte. Zu Beginn des Spiels hat man 
noch keine Pforte; der Glasmarker wird zu den anderen Spielstei-
nen des Spielers gelegt, der Die Niederhöllen spielt.

Während des Spiels kann ein Rekrut oder ein Held Die Pforte werden. Der be-
treffende Stein wird mit dem Glasmarker markiert. Man kann immer nur 1 Pforte 
gleichzeitig haben.
Bezieht sich eine Karte auf „Die Pforte“, bezieht sie sich auf  den markierten Stein. 
In jeder anderen Beziehung ist der Stein ein ganz normaler Stein des entspre-
chenden Ranges. Für ihn gelten alle üblichen Regeln. Falls der Stein bewegt wird, 
wird der Glasmarker mitbewegt.

WANN WIRD EIN STEIN ZUR PFORTE?
Falls der Spieler der Niederhöllen noch keine Pforte hat, wird das nächste Wesen 
der Niederhöllen, das beschworen wird, Die Pforte. Der Spielstein wird mit dem 
Glasmarker markiert. Dann wird der Karteneffekt abgehandelt.
Falls man zur Beschwörung eines Wesens aus den Niederhöllen Die Pforte ver-
wendet, wird das neu beschworene Wesen sofort Die Pforte. Dann wird der Kar-
teneffekt abgehandelt.
Falls man ein Wesen der Niederhöllen beschwört, das einen höheren Rang als die 
aktuelle Pforte hat, wird das neu beschworene Wesen sofort Die Pforte. Der Glas-
marker wird auf den neuen Stein gelegt. Dann wird der Karteneffekt abgehandelt.
Legenden gehören nicht der Schule der Niederhöllen an. Wenn sie beschworen 
werden, werden sie nicht Die Pforte.
Auch durch Karteneffekte kann ein Spielstein Die Pforte werden.

DIE PFORTE ZERSTÖREN
Falls die Pforte zerstört oder in eine andere Farbe umgewandelt wird, wird der 
Glasmarker entfernt. In diesem Moment hat der Spieler keine Pforte mehr.

DIE PFORTE AUFWERTEN 
Falls Die Pforte durch einen Effekt von einem Rekruten zu einem Helden auf-
gewertet wird, bleibt sie auch weiterhin Die Pforte. Falls Die Pforte durch einen 
Effekt in eine Legende aufgewertet wird, wird der Glasmarker entfernt. Eine  
Legende kann niemals Die Pforte sein.
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ZUSAMMENFASSUNG
•	� Falls man keine Pforte hat, wird das nächste Wesen der Niederhöllen, das 

beschworen wird, Die Pforte.
•	� Falls Die Pforte ein Rekrut ist, wird der nächste Held der Niederhöllen, der 

beschworen wird, Die Pforte.
•	� Falls Die Pforte ein Held ist, bleibt er Die Pforte, wenn man ein neues Wesen 

beschwört.
•	� Eine Legende kann niemals Die Pforte werden.

Neue Spielbegriffe
Die Pforte: Der Stein, der durch den Glasmarker markiert ist.
Die Pforte werden: Falls ein Spielstein Die Pforte wird, wird der Glasmarker auf 
ihn gelegt.
Ein Stein, der nicht Die Pforte ist: Jeder Stein, der nicht Die Pforte ist.
Näher an die Pforte heranbewegen: Falls ein Stein durch eine Bewegung näher an 
die Pforte heranbewegt werden muss, muss die Entfernung zwischen dem Stein 
und der Pforte verringert werden. Dabei ist es möglich, dass die Pforte zerstört 
wird oder der Stein auf die Pforte bewegt wird, es sei denn, die Karte besagt etwas 
anderes.

BEISPIEL: NÄHER AN DIE PFORTE HERANBEWEGEN

Jeder Stein befindet sich in einer Entfernung von 3 Feldern zur Pforte. Um die 
Steine näher an die Pforte heranzubewegen, müssen sie sich auf ein Feld bewe-
gen, auf dem sie in Entfernung von 2 Feldern zur Pforte sind. Alle möglichen Be-
wegungen, die den Stein näher an die Pforte heranbewegen, sind auf der Abbil-
dung eingezeichnet. Ein Stein, der sich auf einem Feld befindet, der diagonal zur 
Pforte liegt, kann auch nur diagonal bewegt werden.
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Taktik
Es wird ein paar Partien dauern, bis man sich an das Spiel mit der Pforte gewöhnt 
hat. Bei anderen Schulen hängt die Effektivität eines Wesens oft davon ab, auf 
welchem Feld es beschworen wurde. In der Schule der Niederhöllen hat das Feld 
der Beschwörung keine so große Bedeutung. Es kommt eher darauf an, auf wel-
chem Feld sich gerade Die Pforte befindet.
Man muss immer aufpassen, ob ein Effekt Auswirkung auf die Pforte oder auf 
das Wesen hat, das man beschwören will. Und falls man ein Wesen beschwören 
möchte, das dann Die Pforte wird, muss man gut achtgeben, auf welchem Feld 
man es haben möchte. Die Position der Pforte hat nicht nur Auswirkungen auf 
den Effekt des Wesens, das man gerade beschworen hat, sondern sie kann auch 
für Karten wichtig sein, die man noch auf der Hand hat.


