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Das Fantasy-Brettspiel Descent: Die Reise ins Dunkel ist eine 
fantastische Reise in d¿stere Dungeons. Wir, der Heidelberger 
Spieleverlag, sind groÇe Fans dieser Art von Spielen. Auch wenn 
Descent schon ein sehr ausgereiftes taktisches Fantasy-Brettspiel 
ist, glauben wir, dass es ein noch grºÇeres Potential hat. Die 
Mºglichkeit eigene Szenarien zu entwickeln ist das eine, aber wir 
glauben, dass Descent sich durchaus noch mehr dem Rollenspiel 
annªhern kann. Die optionalen Regeln, die wir hier vorschla-
gen, sollen v.a. dem Zweck dienen noch mehr Atmosphªre und 
realistischere Spielz¿ge zu schaffen. Descent bietet zahlreiche 
Mºglichkeiten, eigene Regeln und Geschichten zu erfinden 
und einzubauen. Auch unsere Vorschlªge sind deshalb wie jede 
Regel: Nur ein Vorschlag! Die vorgeschlagenen Optionen sind 
unabhªngig voneinander spielbar. Da einige jedoch entweder 
dem Overlord oder den Helden mehr Vorteile verschaffen, sollte 
man sich sehr genau ¿berlegen, welche Optionen man zugleich 
verwendet. Die Ideen sind vom Kreativ-Team des Heidelberger 
Spieleverlags erarbeitet worden, jedoch haben wir festgestellt, 
dass viele Descent-Spieler unabhªngig von uns auf ªhnliche oder 
nahezu dieselben Ideen gekommen sind.

Hinweis: Die Beschreibung des Dungeons ist ein elementarer 
Bestandteil der Spielatmosphªre. Im Quest Handbuch wurden 
diese kurz gehalten, um den SpielfluÇ nicht zu stºren. Wir mºchten 
jedoch empfehlen, diese Beschreibungen nicht einfach vorzulesen, 
sondern sie (wie in einem Fantasy-Rollenspiel) mit ein wenig mehr 
Umschreibungen wiederzugeben und sie auch vielleicht um eini-
ge Details zu ergªnzen (z.B. welche Monster sich in einem Raum 
befinden und was in dem Raum sonst noch alles vorgeht usw.). 
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Sollte eine Heldengruppe es vorziehen, sich in einen unerforsch-
ten Dungeon vorzuwagen, so kann der Overlord auf den 
vorgeschlagenen kompletten Aufbau der Gªnge verzichten. 
Dies macht es f¿r die Helden schwieriger, ihren Weg durch den 
Dungeon zu planen. 
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Die Standard-Regeln besagen, dass bei ¥ffnung einer Schatztruhe 
(Kupfer, Silber, Gold) jeder Held einen Schatz vom entsprechen-
den Stapel ziehen darf (je nach Szenario-Angabe). Diese Regel 
bewirkt eine schnelle und massive Bewaffnung der Heldengruppe, 
was wiederum relativ schnell auch hochklassige Gegner erfordert, 
damit das Spiel spannend bleibt. Wenn man die Entwicklung 
eines Szenarios weniger schubweise gestalten mºchte, schlagen 
wir vor, bei der Verteilung der Schªtze wie folgt vorzugehen. 
Der Held, der eine Schatztruhe ºffnet, bekommt als einziger 
eine entsprechende Karte vom Schatzkartenstapel. Die gefun-
denen M¿nzen werden zwar pro Held berechnet, aber nur 
an den Truhenºffner ausgezahlt. Die anderen Effekte bleiben 
gleich (Fl¿che und Questmarker).

Schatzkarten umgehend in M¿nzen umzuwandeln fªllt weg. Ein 
Verkauf ist nur in der Stadt mºglich. Dies bewirkt, dass wert-
volle Ausr¿stung seltener wird und mehr Austausch zwischen 
den Helden stattfindet. Nat¿rlich werden die Helden dadurch 
geschwªcht. Dies kann man je nach Szenario ausgleichen. Entweder 
durch Extra-Questmarker, mehr Truhen oder weniger Monster.  
Diese Regelªnderung erfordert etwas Fingerspitzengef¿hl, 
steigert aber den Spannungswert einer Quest enorm. 
Dazu gehºrt auch die Einschrªnkung des Kaufs von Schªtzen in 
der Stadt. Hier gilt, dass nur solche Schªtze (z.B. Silber) gekauft 
werden kºnnen, die man bereits im Dungeon gefunden hat.
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Diese Option sieht vor, dass aufgesammelte M¿nzen nicht an alle 
Spieler verteilt werden, sondern komplett dem Finder ¿berge-
ben werden. (Beispiel: Ein Held ºffnet eine Kupferschatztruhe. 
Darin befinden sich 100 Gold und 1 Kupferschatz. Da insgesamt 
4 Helden mitspielen erhªlt der gl¿ckliche Finder 400 Goldm¿nzen 
und seinen Kupferschatz) Dies verstªrkt ein realistischeres Spiel 
und bewirkt, dass Helden, die viel Gold mit sich herumtragen, ein 
attraktiveres Ziel f¿r den Overlord sind. Eine beliebige Menge 
Geld kann im eigenen Spielzug f¿r einen Bewegungspunkt an 
andere Helden ¿bergeben werden.
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Diese Option wird besonders empfohlen, wenn man Option 2 
nicht verwendet. Aller Schmiedekunst zum Trotz sind die Waffen 
der Helden enormen Belastungen ausgesetzt. Dadurch sind sie 
auch in Gefahr zu zerbrechen. Nach jedem Misserfolg (X), muss 
der Held einen Machtw¿rfel werfen. Ob die Waffe beschªdigt 
wird, hªngt von ihrer Qualitªt ab.

Wurf f¿r  Herkunft
Beschªdigung  der Waffe  
Kraftverstªrkung  Waffe vom Markt

Energie  Kupferschatzwaffe

 Leerseite  Silberschatzwaffe

Leerseite  Goldschatzwaffe

 Unzerstºrbar  Relikte

Beschªdigte Waffen verlieren noch mal die Hªlfte an Wert beim 
Verkauf (bringen also nur 25% des Wertes). Man kann mit so 
einer Waffe jedoch immer noch kªmpfen. Ein Held verliert f¿r 
jede Beschªdigung einen schwarzen Machtw¿rfel (falls noch 
vorhanden) beim Angriff mit dieser Waffe. Bei 3 Beschªdigungen 
ist die Waffe vollends zerstºrt. Wenn man in der Stadt den halben 
Kaufwert der Waffe bezahlt, kann man sie auch reparieren lassen.

Beispiel: Andira Runenhand benutzt einen Magischen Stab vom 
Markt. Nachdem sie beim Angriff einen Misserfolg gew¿rfelt hat, 
ist nicht nur der Angriff fehlgeschlagen, sondern auch ihre Waffe in 
Gefahr. Sie w¿rfelt mit einem Machtw¿rfel eine Kraftverstªrkung 
und ihr Stab wird beschªdigt. Sie markiert dies, indem sie einen 
Drohmarker aus dem Vorrat auf ihre Waffenkarte legt. Nªchste 
Runde kªmpft sie nochmal mit der beschªdigten Waffe. Sie w¿rfelt 
mit einem weiÇen, gelben und nur noch 2 schwarzen W¿rfeln. Auch 
wenn sie trifft, ist es trotzdem Zeit an eine neue Waffe zu denken.
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Eine Suchaktion funktioniert wie ein gewºhnlicher Befehl und 
setzt die angesagte Aktion Alarmbereitschaft voraus. Je nachdem 
welche anderen Optionen verwendet werden, hat die Suchaktion 
verschiedene Auswirkungen. Der Wert der Tªuschungsfertigkeit 
ist wichtig f¿r eine Suchaktion, da er den Radius rund um den 
Helden bestimmt, der durchsucht wird. Der Radius wird nicht 
durch Ecken unterbrochen. Normalerweise wird die Suchaktion 
zu Beginn des eigenen Zuges aktiviert. Dazu nimmt man einen 
Absichern-Befehl und legt ihn unter die Heldenfigur. Nun 
bewegt sich der Held suchend vorwªrts und kann in dem Radius 
seiner Tªuschungsfertigkeit z.B. Schatzmarker oder versteckte 
Monster wahrnehmen (je nach weiteren Optionen). Er kann es 
z.B. auch vermeiden in eine Falle zu geraten.
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Beim Betreten eines bisher unentdeckten Gebietes wird laut 
Standardregel alles in dem neuen Gebiet sichtbar. Wir schlagen 
vor, die Monster erst zu platzieren, wenn die Helden Sichtlinie 
dazu bekommen. Diese Kreaturen verstecken sich sozusagen 
in den Schatten. Sollte eines der Monster in die Sichtlinie eines 
Helden kommen, wird es sofort platziert. Versteckte Monster 
kºnnen sich auch nicht bewegen. Der Overlord hat aber die 
Mºglichkeit, Monster jederzeit sichtbar zu machen (sie machen 
einfach ein Gerªusch und verraten ihre Position damit), so dass f¿r 
ihn kein Nachteil entsteht. Monster in dunklen Ecken kann man 
durch eine ĂSuchaktionñ (Option 5) entdecken.
Mit Schatzobjekten, wie Trªnken und Gold verhªlt es sich etwas 
anders. Diese sind so klein, dass man sie nur findet, wenn man auf 
dasselbe Feld zieht oder eine ĂSuchaktion" (Option 5) durchf¿hrt! 
Schatztruhen, Glyphen und Ausstattungen (wie Gruben) sollten 
aber f¿r den SpielfluÇ weiterhin sofort platziert werden.

Fcg\ba 25 J\V[XeXe ITh`
Es kann Helden verwirren, wenn in einem Raum, den sie gerade 
durchquert (und gesichert) haben, umgehend wieder Monster 
auftauchen. Mithilfe einer ĂSuchaktionñ (Option 5) kann man 
einen Raum oder einen Gang temporªr vor dem Auftauchen 
von Monstern sch¿tzen. Dazu w¿rfelt der Held schlieÇlich mit so 
vielen Machtw¿rfeln, wie es seinem Tªuschungswert entspricht. 
Die Anzahl gew¿rfelter Kraftverstªrkungen steht f¿r die Anzahl 
der Overlordz¿ge, in denen dort kein Monster platziert werden 
darf. Man markiert den gesicherten Raum mit der entsprechenden 
Zahl an Questmarkern. Sollten mehrere Helden sichern, so wer-
den ihre Sucherfolge einfach zur sicheren Zeit dazu gerechnet.
Beispiel: Ker der Graue mºchte einen Raum vor auftauchen-
den Monstern sichern. Er sagt die Aktion Alarmbereitschaft 
an. Er bewegt sich und macht dann eine Suchaktion. Weil sein 
Tªuschungswert 3 ist, nimmt er 3 Machtw¿rfel und w¿rfelt. Er 
wirft 2 Kraftverstªrkungen und legt demnach 2 Questmarker aus 
dem Vorrat in den Raum. Ronan der Wilde beschlieÇt ebenfalls 
den Raum zu sichern. Er sagt die Aktion Alarmbereitschaft an und 
nutzt die Suchaktion. Da sein Tªuschungswert 2 ist, nimmt er nur 
2 Machtw¿rfel, mit denen er eine weitere Kraftverstªrkung erw¿r-
felt. Der Overlord darf nun f¿r insgesamt 3 Z¿ge keine Monster in 
dem entsprechenden Raum einsetzen.
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Fallen kºnne zwar ¿berall versteckt sein, aber Helden haben 
auch die Mºglichkeit, sie zu entdecken. Mit einer ĂSuchaktionñ 
(Option 5) kºnnen Helden Fallen in einem bestimmten Radius 
ausweichen, sind also wªhrend ihres Zuges sicher, keine Falle 
auszulºsen. Dies betrifft allerdings nur Fallen im Raum. Fallen an 
T¿ren oder Truhen werden davon nicht betroffen.
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Helden, die durch den Dungeon ziehen sind angespannt und 
schauen sich hªufig um. Trotzdem haben sie nat¿rlich keine 
Augen am Hinterkopf. Diese Option bietet groÇen Raum f¿r 
ein fortgeschrittenes Stellungsspiel. Es wird in 2 Sichtbereiche 
unterschieden: Den Sichtbereich (beginnend bei den Feldern 
seitlich des Helden) vorne und den R¿ckenbereich (alles hinter 
den Seitenfeldern). Dabei ist relevant, wo die vordere Seite der 
Figur hinsieht. Sie darf v.a. nicht diagonal blicken. Wªhrend 
des eigenen Zuges kann ein Held jederzeit in alle Richtungen 
blicken, doch am Ende des Zuges muss er seine Figur in eine 
feste Richtung drehen. Von dieser Regel ausgenommen ist ein 
Held, der einen aktiven Absicherungs-Befehl befolgt, da dieser 
sich tatsªchlich permanent umsieht. Damit der Ovelord nicht 
direkt hinter einem Helden ein Monster einzusetzen kann, gilt: Ein 
Monster kann nie nªher als 3 Felder an einem Helden entstehen.
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Diese Option sollte nur bei einem Spiel mit 4 Helden angewendet 
werden und auch nur bei ausgewªhlten und darauf abgestimmten 
Szenarien. Das Szenario ĂDer Abtr¿nnigeñ ist speziell f¿r diese 
Regel geschrieben. Die Helden in Descent sind wahre Helden. 
Doch jeder Held hat eine Geschichte; riesige Schulden, eine 
entf¿hrte Schwester, ein Fluch, der auf ihm lastet und ªhnliches 
mehr. Deshalb kann es nat¿rlich passieren, dass ein Held sich 
gegen die Gruppe wendet, wenn er dies aus triftigen Gr¿nden f¿r 
nºtig erachtet.
Vor dem Spiel nimmt der Overlord 5 Karten aus seinem OL-Deck. 
Einmal die ĂDunkle Bezauberungñ und 4 beliebige andere. Diese 
werden nun gemischt und jeder Held zieht eine verdeckte Karte, 
so dass eine letzte in der Hand des OL zur¿ckbleibt. Die Helden 
betrachten ihre Karte und geben diese danach an den OL zur¿ck. 
Beim Entgegennehmen darf sich der OL die zur¿ckgegebenen 
Karten nicht ansehen, bevor er sie wieder in den OL-Stapel 
mischt. Er kennt nur die eine Karte, die er auf der Hand behalten 
hat. Alle Karten bis auf die ĂDunkle Bezauberungñ haben keine 
Auswirkungen auf das Spiel. Der Held, der die Karte ĂDunkle 
Bezauberungñ gezogen hat, ist jedoch ein Verrªter und spielt im 
Geheimen auf der Seite des OL (Es kann nat¿rlich auch sein, dass 
es keinen Verrªter gibt, wenn kein Spieler die Karte gezogen hat!). 
Der Verrªter-Spieler und der OL kºnnen das Spiel gemeinsam 
gewinnen, sobald der Verrªter durch den Spielverlauf enttarnt 
wurde (dies kann nur durch die Erf¿llung einer Bedingung gesche-
hen, niemals freiwillig!). Der Verrªter muss und sollte sich erstmal 
als normales Gruppenmitglied verhalten, bis der Zeitpunkt f¿r den 
Verrat gekommen ist. Bis dahin kann er der Gruppe in seinem Zug 
keinen Schaden zuf¿gen, er kann sich lediglich passiv verhalten 
oder unsinnige Aktionen ausf¿hren (was ihn jedoch schnell enttar-
nen w¿rde). Gewinnt der OL vor dem Verrat ist er alleiniger Sieger. 
Zu einer Konfrontation mit den Helden kommt es erst, wenn die 
Bedingung erf¿llt wird, die den Verrªter aktiviert. 
Der OL dreht dann seine Monsterkarten herum, so dass sie die 
Werte f¿r ein 3-Helden-Spiel (4-Personen) zeigen. Ab jetzt gibt 
es nur noch 3 echte Helden, denn der Verrat ist besiegelt. Der 
Verrªter macht von nun an seinen Zug direkt vor dem Zug des OL. 
Sein Zug lªuft ab, wie der eines normalen Helden, jedoch steht er 
nun auf der Seite des OL und kann die anderen Helden angreifen. 
Er gewinnt und verliert gemeinsam mit dem OL.
Sollte der Verrªter von den Helden getºtet werden, erhalten sie 
einen Questpunkt daf¿r. Der OL kann den Verrªter jedoch wie-
derbeleben, indem er ein beliebiges Monster opfert. Der Verrªter 
wird dann an die Stelle des geopferten Monsters gesetzt und kann 
sofort wieder eingreifen, wenn er am Zug ist. Er behªlt stets die 
Ausr¿stung, die er im Moment seines Verrats bei sich hatte (ein-
geschlossen Trªnke und Schªtze). Er kann jedoch keine Schªtze 
im Dungeon aufnehmen und er kann nicht mehr in die Stadt, um 
dort Geld auszugeben.
Diese Option bringt ein ganz neues Element in die Welt von 
Descent: Das MiÇtrauen. Wenn die Helden auch wªhrend eines 
GroÇteils des Spiels zusammen spielen, so haben sie immer ein 
Auge auf die anderen Helden und werden nur ungern zulas-
sen, dass ein Held zuviel wertvolle Ausr¿stung ansammelt. 
Nichtsdestotrotz sind die Helden immer aufeinander angewiesen 
und wer weiÇ, vielleicht ist ja auch gar kein Verrªter dabei.

Viel SpaÇ mit diesen Ideen w¿nscht:

 Heidelberger
 Spieleverlag

Verantwortlich f¿r den Inhalt und das Szenario: Heiko Eller
Mehr Infos zu Descent auf www.hds-fantasy.de
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Es ist schon eine ganze Weile her, dass ihr einen Humpen Bier 
mit eurem zugegebenermaÇen etwas merkw¿rdigen Kumpanen 
Carthos gehoben habt. Ihr begebt euch eines Abends in seine 
Lieblings-Schªnke, um auf alte Zeiten anzustoÇen. Als ihr 
hereinkommt, begr¿Çt euch der Geruch von MiÇtrauen. Ihr 
seht euch in der T¿r etwas um und erkennt die miÇtrauischen 
und sehr feindseligen Blicke des Pºbels. ¦berrascht von dieser 
feindseligen Stimmung, bewegt ihr euch mit einer Hand an 
eurer Waffe zum Tresen, um nach Carthos zu fragen und um 
herauszufinden, was hier los war.
Kaum dort angekommen, spuckt euch der Wirt ins Gesicht. 
ĂEure Sorte wird hier nicht bedient!ñ, br¿llt er. ĂSeht zu, dass 
ihr eurem Freund ins Schwarzjoch folgt und am besten ver-
schwindet f¿r immer da drin!ñ Nachdem ihr euch noch einmal 
die feindseligen Gesichter der Bauern im Raum angesehen 
habt, beschlieÇt ihr zu verschwinden. Als ihr ratlos drauÇen 
steht hºrt ihr ein verdªchtiges Rascheln in einem Busch 
neben euch. Eine Gestalt halb Tier, halb Mensch bricht durchs 
Gestr¿pp davon und rennt in die nªchtliche Wildnis. Als ihr 
die Spuren des Wesens betrachtet wird klar wohin sie f¿hren; 
in Richtung Schwarzjoch, der alten stillgelegten Erzmine ¿ber 
die sehr finstere Geschichten erzªhlt werden. Ihr macht euch 
f¿r einen Abstieg in die Mine bereit.
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Wenn ein Held, das Begegnungsfeld betritt:
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Wenn einer der Helden Sichtlinie zu einem der Hexer hat:

Der Heldenzug wird unterbrochen und die 3 Hexer erhalten eine 
komplette Aktivierung, bevor der Zug der Helden weitergef¿hrt 
wird. Ab jetzt geht die Spielrunde normal weiter, der Zauber des 
Meisters wªhrte wohl nur kurz.
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Helden, die in die Grube fallen oder springen sind sofort tot und 
wachen erst in der Stadt wieder auf. Deshalb ist die versteinerte 
Ogerfigur mit der StoÇkraft-Fªhigkeit, besonders bedrohlich.

Wenn ein Held das Begegnungsfeld erreicht:

Der Held kann f¿r 1 Bewegungspunkt dem Oger das zweite Auge 
entfernen oder ihm das fehlende Auge einsetzen. In beiden Fªllen 
muÇ der Held einen Machtw¿rfel werfen. Zeigt das Ergebnis ein 
Energiesymbol passiert etwas, ansonsten passiert nichts.

Wenn der Held ein Energiesymbol beim Entfernen des 
Auges gew¿rfelt hat:

Der Held erhªlt 200 M¿nzen (Wert der Edelsteinsplitter)!
Wenn der Held ein Energiesymbol beim Einsetzen des 
Auges gew¿rfelt hat:

Der Held findet einen Kupferschatz!

Dieser Gang f¿hrt um eine Ecke. Die Luft ist immer noch 
staubtrocken. Das Knurren, welches ihr vorhin schon wahrge-
nommen habt, ist jetzt sehr nahe. AuÇerdem hºrt ihr eine leise 
Stimmen in einer fremdartigen Sprache murmeln.

Der Gang f¿hrt weiter und ihr sp¿rt einen frischen Luftzug. 
Die Luft wird etwas besser und an den Wªnden wachsen 
sogar ein paar Flechten. In einer Nische im S¿den kºnnt ihr 
die gewaltige Steinfigur eines Ogers sehen, die ihre Hªnde in 
Richtung eines groÇen, bedrohlich aussehenden, bodenlosen 
Loches streckt. 

Es sieht aus, als wªrt in eine Art von Unterricht geplatzt. Ein 
Meister der Hexer lªÇt an einem Steintisch zwei andere j¿n-
gere Hexer Formeln rezitieren. Als ihr um die Ecke schaut, 
werden sie jedoch auf euch aufmerksam. Der Meister mur-
melt eine kurze Formel in seiner finsteren Sprache und die 
Bewegungen der 3 scheinen zu verschwimmen. Sie bewegen 
sich blitzschnell und ihr werdet angegeriffen.

Der Oger erwacht zum Leben und lªÇt seine Schultern m¿de 
sinken. Traurig blickt er euch an und mustert euch eindring-
lich. Nachdem er allen in die Augen geschaut hat, weicht er 
furchtsam vor euch zur¿ck. In seiner Angst beachtet er nicht 
die Grube. Er beginnt zu wanken und nach einem Moment des 
Zºgerns lªÇt er sich fast befreit in die bodenlose Grube fallen. 
Es scheint ewig zu dauern bis er tief unten aufprallt. An der 
Stelle, wo er vorher stand, glitzert etwas am Boden.

Der Steinoger br¿llt schallend auf. W¿tend greift er euch an (Er 
hat +2 R¿stung wegen seiner versteinerten Haut). Die Edelsteine 
zerspringen bei dem lauten Gebr¿ll in kleine St¿cke.

Hier liegt ein roter Edelstein auf dem Boden, der die Form 
eines Auges hat. Er scheint zu der Oger-Steinfigur zu gehºren, 
die einen weiteren in ihrem rechten Auge sitzen hat, das linke 
ist leer. Der Stein ist sicherlich 500 M¿nzen wert.

Ihr habt euch bereits in tiefergelegene Tunnel abgeseilt und steht 
nun in einem niedrigen mit Balken abgest¿tzten Raum. An den 
Wªnden brennen Fackeln, die etwas Licht spenden. Die Luft ist 
staubig und abgestanden. Vor euch befinden sich 2 T¿ren und 
von irgendwo her kºnnt ihr ein Knurren hºren. Vor euren F¿Çen 
befindet sich eine alte Transportglyphe, die schwach leuchtet. 
Mºglicherweise funktioniert sie noch. Vor einer der T¿ren befin-
det sich ein Haufen Staub, der merkw¿rdig aussieht

Euer Ziel ist herauszufinden, was mit eurem Kumpel Carthos 
passiert ist und anfallende Schwierigkeiten zu meistern, die 
sich daraus ergeben. Dementsprechend kann der Verr¿ckte 
Carthos auch nicht als Held an dieser Quest teilnehmen. Die 
Helden verlieren das Szenario, sollten sie zu irgendeinem 
Zeitpunkt keine Questmarker mehr besitzen. Vor Beginn 
des Spiels erhªlt der Overlord f¿r jeden Heldenspieler eine 
Overlordkarte und einen Drohmarker als Grundstock. Die 
Helden starten mit 5 Questmarkern.

Dieser Haufen ist der Rest einer humanoiden Kreatur, 
soviel ist sicher. Irgendjemand oder irgendetwas scheint 
den Ungl¿cklichen pulverisiert zu haben. Ihr erkennt, 
dass an der T¿r ein gebrochenes Siegel ist, dass ebenfalls 
leichte Verbrennungen aufweist! Vielleicht ein mªchtiger 
Schutzzauber. Ihr nehmt euch vor, vorsichtig zu sein.

Viel SpaÇ mit diesen Ideen w¿nscht:
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Wenn einer der Helden auf das Begegnungsfeld zieht:

Sollte ein Held die T¿r von dieser Seite mit (oder ohne) dem roten 
Runenschl¿ssel ºffnen, wird er auf der Stelle von einem Blitz 
niedergestreckt und zu Asche verbrannt. Er ist tot und wird in der 
Stadt wiedererweckt. Die T¿r ºffnet sich jedoch nicht.
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Die Nagas kºnnen mit ihren schlangengleichen Kºrpern problem-
los die Wasserfelder ¿berqueren oder auch ihren Zug dort beenden 
(im Gegensatz zu den Helden). Der Elite Hexenmeister hat alle 
Glyphen unbrauchbar gemacht, so dass die Helden nur die Glyphe 
im Startgebiet benutzen kºnnen, die sie anfangs freigelegt haben.

Wenn der Elite Hexenmeister getºtet wird:

Die Helden erhalten den gelben Runenschl¿ssel! Und kºnnen 
auch alle Transport-Glyphen wieder benutzen.

Wenn einer der Helden auf das Begegnungsfeld zieht:

Die Helden erhalten den roten Runenschl¿ssel. Sie kºnnen die 
rote Runent¿r von diesem Raum aus gefahrlos ºffnen!
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Der Elite-Hexenmeister ist der verr¿ckte Carthos. Der Overlord 
verwendet dessen Charaktertafel und aktiviert ihn in seinem 
Zug wie einen Helden und nutzt auch  dessen Fªhigkeit und 
Zauberkampfwert. Er hat die Rune Opferung aus dem Stadt-
Einkaufsstapel als Waffe , keine R¿stung, aber 15 Lebenspunkte!
Der Oger ist Charuk Dªmonenklinge. Seine Angriffe haben  
Verbrennen und Rundumschlag und ersetzen die StoÇkraft aus 
den Fªhigkeiten eines Elite Ogers. Er hat 12 Lebenspunkte.
Helden, die in die Grube fallen sind nach dem Sturz tot und erwa-
chen in der Stadt. Der Dªmon auf der Karte wird erst eingesetzt, 
wenn die Bedingungen daf¿r erf¿llt sind (s.u.).
Nachdem die T¿r geºffnet wurde, ein Held zu Beginn des 
Spiels die ĂDunkle Bezauberungñ gezogen hat und dran ist:

Der Held offenbart sich IN SEINEM ZUG als Verrªter. (siehe 
Verrªter-Regel) Von nun an spielen die Helden auch gegen einen 
der Ihren! Er behªlt alle seine gesammelten Gegenstªnde und 
macht einen kompletten Heldenzug. Die Helden bekommen 3 
Questpunkte! Wichtig: Der Overlord dreht seine Monsterkarten 
auf die 4-Spieler-Seite.

Wenn Der verr¿ckte Carthos getºtet wird:

Die Sichtweite aller Helden betrªgt von nun an permanent nur 
noch 4 Felder. Im nªchsten Zug des Overlord taucht aus dem 
Loch der Dªmon Atzalor auf und wird auf ein freies Feld im 
Raum  gesetzt. Atzalor hat 16 Lebenspunkte.

Wenn der Verrªter getºtet wird:

Sobald der Verrªter stirbt, gewinnen die Helden einen Questpunkt 
und der Overlord verliert Drohmarker im Wert des Questwertes 
des Helden. Doch der Diener Atzalors stirbt nicht wirklich. Der 
Overlord nimmt eine namenlose Monsterfigur seiner Wahl und 
ersetzt sie durch den verrªterischen Helden. Er f¿hrt seinen 
Zug aus, sobald er wieder dran ist. Hat er kein Monster f¿r die 
Umwandlung, so muss die unheilige Wiedergeburt verschoben 
werden, bis ein Opfer zur Verf¿gung steht.

Wenn ein Held auf das Begegnungsfeld zieht:

Der Held, welcher den Kelch entdeckt hat muÇ nun wªhlen. Es 
gibt 2 Mºglichkeiten, was er tun kann. Er kann (A) den Kelch 
austrinken oder (B) den Dªmon damit ¿bergieÇen.

Wenn der Held die Fl¿ssigkeit trinkt:

Der Held hat ein Bannelexir getrunken, dass ihn selbst kurz mit 
dªmonischen Krªften ausstattet. Er benutzt f¿r alle seine Angriffe  
5 Machtw¿rfel, alle Angriffe des Dªmon gegen ihn werden behan-
delt, als hªtte der Held Ausweichen aktiv und alle seine Angriffe 
gegen den Dªmon sind gezielte Angriffe. Der Held erleidet f¿r 
die Dauer der Wirksamkeit des Trankes  3 Schaden zu Beginn 
seines Zuges.  Dieser Trank wirkt 3 Runden, der Held erhªlt also 
3 Drohmarker, von denen er jede Runde einen abwirft, um zu 
markieren, wann das Bannelexir seine Wirkung verliert.

Wenn der Held die Fl¿ssigkeit dem Dªmon ¿bersch¿ttet:

Der Dªmon erhªlt 6 Schaden und verliert seine Fªhigkeit 
FurchteinflºÇend.

Wenn Atzalor getºtet wird:

Mit irrem Lªcheln dreht sich einer der Euren um: ĂGute Arbeit, 
ihr Unseligen! Ohne eure Hilfe hªtte ich es nie geschafft, 
rechtzeitig zu meinem Meister zu gelangen, bevor dieser Narr 
alles zunichte gemacht hªtte. Jetzt werdet ihr den Zorn meines 
Meisters Atzalor kennenlernen. Alle die sich IHM widerset-
zen, sollen in den Feuern des Abgrunds brennen!ñ Mit diesen 
Worten zieht er seine Waffe und wendet sich gegen euch.

Nachdem ihr die Runent¿r passiert, blickt ihr auf  den inmitten 
eines mit Runen verzierten Raumes kauernden Carthos. Er kniet 
vor einer bodenlosen Grube und singt Beschwºrungsformeln. 
Als ihr eintretet blickt er kurz auf und seine Augen zeigen 
Trauer, als er dem groÇen, mit einem flammenden Schwert 
ger¿steten Oger befiehlt: ĂSie haben die Bannrunen gebro-
chen. Ich kann IHN nicht mehr zur¿ckhalten und stehe auch 
in SEINEM Bann! Diese Narren! Charuk, tºte sie! Es dauert 
nicht mehr lange bevor Atzalor kommt! Alles ist verlorenñ

In einem kleinen Altar steht ein alter goldener Kelch, 
geschm¿ckt mit seltsamen Runen. Er ist gef¿llt mit einer 
zªhfl¿ssigen, stinkenden, dunklen Fl¿ssigkeit. Es scheint, 
als hªtte dieser Kelch eine wichtige Rolle f¿r den Bann von 
Carthos gespielt. Ihr fragt euch, was ihr nun am besten mit der 
Fl¿ssigkeit anstellen solltet. Ihr f¿hlt, dass ihr groÇe Macht 
in Hªnden haltet. Das Heulen und Toben des Dªmons nimmt 
immer stªrker zu. Ihr solltet euch beeilen.

Als ihr den verr¿ckten Carthos erledigt habt, gehen sofort alle 
Fackeln aus. Sterbend fl¿stert er euch noch etwas zu. ĂIch 
hoffe, ihr seid zufrieden! Ihr habt die Hºlle losgelassen. Mein 
Bannzauber schwindet ... mit mir und Atzalor wird sich befrei-
en. Alle Opfer umsonst ...Dank euch ...Mºgt ihr ...f¿r eure 
Blindheit bezahlen! Ich ...Welt ...retten.ñ  Mit diesen Worten 
stirbt Carthos und hinterlªÇt mehr Fragen als Antworten. Aus 
der bodenlosen Grube kºnnt ihr ein lautes Heulen hºren, das 
langsam in diabolisches Gelªchter ¿bergeht.

Der Held wird von wahnsinnigen Schmerzen gepeinigt und 
sch¿ttelt sich in seinem Leid. Sein Verstand und sein Kºrper 
drohen sich von innen nach auÇen zu kehren und der Wahnsinn 
scheint nahe. Nach einigen wenigen Augenblicken beruhigt 
sich alles und es flieÇt eine seltsame Kraft durch seine Adern. 
Eine dunkle Kraft, aber eine die sich auch gegen den Dªmon 
zu richten scheint. 

Der Dªmon windet sich vor Schmerzen, als ihr die Fl¿ssigkeit 
¿ber ihn sch¿ttet. Auf seiner Haut entstehen Blasen und sie 
beginnt zu zerflieÇen.

Mit einem wahnsinnigen Stºhnen stirbt der Verrªter. Doch 
die Genugtuung wªhrt nur kurz. Unweit von euch hºrt ihr 
ein bestialisches Knirschen, als w¿rden Knochen und Fleisch 
gesprengt. Der Verrªter kehrt auf furchtbare Weise zur¿ck! 
Anscheinend m¿Çt ihr erst seinen dªmonischen Meister tºten!

Der Dªmon sackt in sich zusammen und stºhnt Worte in einer 
uralten und vergessenen Sprache. Dann bªumt er sich nochmal 
auf und ruft: ĂMein getreuer Diener, die Zeit unserer Rache 
wird kommen!" Ein d¿sterer gestaltloser Wind fªhrt auf und 
verschwindet in dem Loch!
Mit einem grimmigen Gef¿hl der Freude, dass ihr die Welt von 
diesem unheimlichen Scheusal befreit habt, plant ihr bereits 
euren R¿ckweg in die Stadt, als der Berg auf einmal zu vibrie-
ren beginnt. Panisch versucht ihr noch zwischen den herabreg-
nenden Felsbrocken zur Transport-Glyphe zu hechten, als der 
Berg sich vollends aufbªumt und ihr in Finsternis versinkt. Es 
scheint als wªre das Schwarzjoch noch nicht fertig mit euch.

Fortsetzung folgt...

Ihr findet auf einem Podest einen fein verzierten roten 
Runenschl¿ssel, der wie ein Schutzschild positioniert wurde, 
so als hªtte er eine besondere Funktion.

Dieser Gang jagt euch einen Schauer ¿ber den R¿cken. Er ist 
ªuÇerst schlicht gehauen und ihr kºnnt an seinem Ostende eine 
T¿r erkennen, die mit roten Runen von teuflischer aber leicht 
entzifferbarer Anordnung ¿berzogen ist. Auch wenn ihr keine 
genauere Erklªrung f¿r eure Anspannung erkennen kºnnt, 
glaubt ihr ein feines Knistern unter euren F¿Çen wahrzuneh-
men, es klingt wie gewaltige Energie.

An dieser Stelle ist der Boden etwas blank gescheuert und ihr 
erkennt, dass der Fels von Kristalladern durchsetzt ist. Blaue 
Energieladungen pulsieren durch die Adern. Die Symbole an 
der Runent¿r scheinen nicht besonders kompliziert zu sein, es 
sollte ein leichtes sein, sie zu entschl¿sseln. Was euch beun-
ruhigt ist der schwach eingebrannte Handabdruck im Holz 
der T¿r. Ihr seid euch sicher, diese T¿r solltet ihr besser nicht 
ºffnen so lange ihr in diesem Kristallraum steht.

Nachdem ihr die T¿r geºffnet habt kriecht euch der Gestank  
von fauligem und abgestandenem Wasser in die Nase. Der 
Raum ist deutlich heller und hºher, als die Tunnel zuvor. Dies 
scheint der zentrale Raum dieser Tunnelebene zu sein, also 
solltet ihr hier endlich einige Antworten finden. Inmitten der 
Wassergruben tummeln sich einige Nagas, die w¿tend fauchen 
und sich euch entschlossen entgegenstellen, als ihr den Raum 
betreten wollt. Hinter all dem hºrt ihr einen der Hexenmeister 
br¿llen: ĂBringt mir ihre Kºpfe! Carthos wird sie dem 
Loch zum FraÇ vorwerfen. Ich habe die Glyphen mit einem 
Gegenzauber versehen. Es wird kein Entkommen geben!ñ

Euch verfluchend verfªllt der fanatische Hexer zu Asche. Aus 
seiner Robe fªllt eine gelbliche Rune, die wohl die T¿r nach 
Osten ºffnet. Es wird hºchste Zeit, dass euer Freund Carthos 
euch einige Antworten gibt, bevor ihr ihm den Kopf abschlagt!
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