


Die Inferno-Fraktion duldet keine Schwiche. Angetrieben von einem unbiandigen Willen zur Herrschaft streben sie
nach einer unangefochtenen Vormachtstellung und verwandeln alle, die sich ihnen in den Weg stellen, zu Asche.
Wenn die Ddmonenhorden aus den Hoéllenschlunden aufsteigen, wird das Land unter dem Donnern ihrer Hufe
erbeben. Die Welt wird brennen! Sie haben aufmerksam zugesehen und gewartet, aber ihre Geduld ist am Ende — sie
sind bereit. Werdet ihr Chaos stiften und die Hollenhunde freilassen?

In dieser Erweiterung fiir Heroes of Might and Magic III: The Board Game findet ihr eine Fiille an neuen
Elementen, darunter die Verstérkten Statistikkarten, eine neue Fraktion, neue Szenarien sowie optionale Regeln fiir

das Grundspiel.
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MATERIAL

7 Gebiete:
1 Startgebiet
3 Ferne Gebiete
2 Nahe Gebiete

4 Artefaktkarten

6 Zauberkarten

5 Fihigkeitenkarten

12 Sonderfihigkeitenkarten

5 Mineralmarker
3 mit Wert ,,1¢
2 mit Wert ,,3

4 Schadensmarker

1 Zentrales Gebiet
1 Stadttableau

2 mit ,,1 Schaden /2

7 Statistikkarten Schaden® (doppelseitig)

2 Angriff :
1 Missionsheft = 2 mit ;3 Schaden /5
o 2 Verteidigung Schaden® (doppelseitig)
1 Spielhilfe 2 Zauberkraft 1 Baumarker
2 Heldenfiguren 1 Wissen

1 Stadtfigur

7 Einheitenfiguren

2 Heldentableaus (doppelseitig)

7 Einheitenkarten

7 Gebédudeplittchen

7 ,,Neutrale Einheiten“-Karten

3 ,,Astrologen verkiinden*-
Karten

20 Verstiirkte Statistikkarten

9 Goldmarker
3 mit Wert ,,1¢
3 mit Wert ,,3“
3 mit Wert ,,10%
7 Baumaterialmarker
3 mit Wert ,,1¢
4 mit Wert ,,3“

Version: 1.0 DE

1 Bevilkerungsmarker
1 Zauberbuchmarker
1 Moralmarker

30 farbige Acrylmarker

10 schwarze Statusmarker

20 rote Fraktionsmarker



VERSTARKTE STATISTIKKARTEN

Diese Karten funktionieren genau wie Statistikkarten,
haben aber nur einen einzigen Effekt und gelten nicht
gegen dein \Md/-Limit.

Besuchst du eine Sternenachse, darfst du eine deiner
Statistikkarten gegen eine verstérkte Statistikkarte
desselben Typs tauschen. Thr konnt diese Karten auch
aus anderen Quellen erhalten, zum Beispiel durch neue
Artefakt-, Fihigkeiten- und ,,Astrologen verkiinden*-
Karten.

Verstdrkte Statistikkarte Statistikkarte

1. Name 3. Experteneffekt

2. Basiseffekt

BESCHWOREN

Erlaubt es dir, wihrend des Kampfes eine Einheit zum
Kampf-Spielplan hinzuzufiigen. Fiihrt eine Einheit
eine Beschworen-Aktion aus, wird die beschworene
Einheit benachbart zur beschwoérenden Einheit
platziert. Beschworene Einheiten werden in der Runde
aktiviert, in der sie beschworen wurden, sofern ihre
Initiative niedriger oder gleich der Initiative der
gerade aktivierten Einheit ist. Andernfalls werden sie

so behandelt, als ob sie in dieser Kampfrunde bereits
aktiviert worden wiren. Nach dem Kampf werden
die beschworenen Einheiten deinem Einheitenstapel
hinzugefiigt, sofern nicht anders angegeben.

Hinweis: Die @ der Grottenlords kann nur 1-mal pro
Kampf verwendet werden. Mit diesem Effekt konnen
keine Diamonen aus dem ,,Neutrale Einheitenstapel*
der -Einheiten beschworen werden. Falls du dich
entscheidest, deine Ddmoneneinheit zu verstirken,
darfst du dies kostenlos tun.

ZUFALLIGE STADT

Sobald dieser Ort auf der Abenteuerkarte entdeckt wird,
wirft jede Fraktion 2 % Die Fraktion mit der h6chsten
Summe wihlt eine Fraktion (mit Ausnahme der
Fraktionen, die bereits im Spiel sind); von nun an wird
dieses Feld von Einheiten dieser Fraktion verteidigt.

Hinweis: Ihr miisst nur die Einheitenkarten der
jeweiligen Fraktion vorbereiten.

Sobald ein Held sich auf ein Feld mit einer Zufilligen
Stadt bewegt, beginnt er einen Belagerungskampf gegen
diese Einheiten. Sofern nicht anders angegeben, wird
die Zufillige Stadt von folgenden Einheiten verteidigt:

1 Y -Einheit auf der ,,Rudel“-Seite

2 -Einheiten auf der ,,Rudel“-Seite

2 -Einheiten auf der ,,Wenige“-Seite
Hinweis: Die *-Einheit darf von der Fraktion

gewihlt werden, die die verteidigenden Einheiten
kontrolliert.

Hinweis: Verwendet wihrend dieser Belagerung nicht
die Geschiitzturmkarte.



IMMUNITAT VON IFRIT- SCHULEN DER MAGIE
EINHEITEN

Einige Karten beziehen sich auf Schulen der Magie.

Die Fihigkeit eines Rudels Ifrits und neutraler Ifrit- Jede Zauberkarte gehort zu einer der folgenden vier
Einheiten erlaubt es ihnen, den Schaden von Zaubern Schulen: Luft, Feuer, Erde oder Wasser. Zu jeder Schule
aus der Schule der Feuermagie zu ignorieren. gehort ein entsprechender Rahmen um das Symbol:

Hinweis: Obwohl der ,,Magische Pfeil“ zu allen
Schulen der Magie gehért, kann er jeweils nur vom
Ifrit Ifrit Bonus einer Schule gleichzeitig profitieren.
Inferno-Einheitenkarte Neutrale Einheitenkarte

Hinweis: Andere Effekte aus der Schule der
Feuermagie wirken normal auf diese Einheiten.

Zauberkarten, die zur Schule der Feuermagie gehdren,
erkennt ihr am Rahmen um das Symbol.

Schule des Feuers Schule des Wassers

Schule der Luft Schule der Erde

ORTE

In dieser Erweiterung findet ihr weitere Gebiete mit
neuen Orten, die es zu entdecken gilt. Die vollstidndige
Ubersicht der Orte findet ihr auf Seite 12.



Dieser Modus erfordert mindestens eine Erweiterung
und 4 Fraktionen, um jeweils eine Allianz von 2
Fraktionen gegen die anderen 2 Fraktionen zu bilden.

ZUSATZLICHE REGELN

Fiir eine Partie in diesem Modus gelten die folgenden
Regeln:

Eine Allianz ist ein Team aus 2 Fraktionen, das
zu Beginn der Partie festgelegt wird und bis
zum Ende des gewihlten Szenarios bestehen
bleibt.

Jede Person wihlt ihre Fraktion zu Beginn des
Szenarios.

Verbiindete Fraktionen diirfen Artefakte
tauschen. Dazu miissen sich ihre Helden auf
benachbarten Feldern befinden.

Ressourcen diirfen getauscht werden, ohne
dass sich die Helden der beiden Fraktionen auf
benachbarten Feldern befinden miissen. Die
Mitglieder einer Allianz diirfen wéhrend des
Zuges einer der beiden Fraktionen des Teams
beliebig Ressourcen untereinander tauschen.

Fraktionen in einer Allianz kénnen keine Orte
einnehmen, die bereits von einer anderen
Fraktion aus derselben Allianz eingenommen
wurden.

ABSCHLUSS DES SZENARIOS

Die Bedingungen fiir Sieg bzw. Niederlage gelten fiir
beide alliierten Fraktionen. Es gibt keinen zusétzlichen
Wertungsschritt in dem verglichen wird, wer in der
jeweiligen Partie besser abgeschnitten hat oder wer
mehr zum Sieg beigetragen hat.
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EINE

ZWEIE

Die Kontinente Ost- und West-Varesburg haben
beschlossen, ihren Zwist mit einer letzten Schlacht
beizulegen. Die beste Strategie fiir die Schlacht

der Varesburg scheint darin zu bestehen, sich die
Ressourcen des eigenen Kontinents zu sichern (mit Hilfe
des Verbiindeten) und dann so schnell wie moglich auf
den anderen Kontinent zu wechseln.

FRAKTIONSANZAHL
4 Fraktion (2 vs. 2)

SZENARIOLANGE
11-13 Runden

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

Nehmt die folgenden Gebiete und platziert sie wie in
der Abbildung der Szenariokarte gezeigt:
4 Startgebiete (I)
8 Nahe Gebiete (IV — V), 4 davon mit Obelisk
4 Ferne Gebiete (11 — I1I)

4 Ferne Gebiete (II — IIT) — jede Fraktion erhélt
zufillig 1 dieser Gebiete

Hinweis: Richtet das blockierte Feld (das Feld mit
einem gelben Rand an jeder Kante) jedes Startgebiets
entsprechend der Abbildung der Abenteuerkarte aus.
Teilt dann die Nahen Gebiete in 2 Stapel auf (mit
und ohne Obelisk). Legt sie abwechselnd aus, sodass
Gebiete mit einem Obelisken nicht benachbart sind.

STARTRESSOURCEN

Jede Fraktion erhilt die folgenden Ressourcen:

)
14 4 1%y

EINSTELLEN DES FRAKTIONSEINKOMMENS

Setzt euer Einkommen auf der Einkommensleiste auf:

10 0% 0 i
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STARTGEBAUDE

Jede Fraktion beginnt mit diesem Gebaude:
*-Behausung

STARTEINHEITEN

Jede Fraktion beginnt mit diesen Einheiten:

2 *-Einheiten mit den niedrigsten
Rekrutierungskosten auf der ,,Rudel“-Seite.

ZUSATZLICHE REGELN

Vor Beginn des Szenarios:

Es gibt 4 Startorte, die auf 2 Startbereiche
aufgeteilt sind. Die Teams wihlen ihre
Startbereiche. Dann wéhlt jede Fraktion ihren
Startort innerhalb des Startbereichs ihres Teams.

Optional: Um eine ausgewogene Partie zu
gewdhrleisten, empfehlen wir, alle Karten

aus dem Spiel zu entfernen, die es Helden
erlauben, sich iiber gelbe Linien (Hindernisse
auf der Abenteuerkarte) zu bewegen, wie z. B.
»Engelsfligel*.

Wihrend des Szenarios:

Besucht eine Fraktion einen Obelisken, erhilt
sie *

Verteidigt eine Fraktion ihre Fraktionsstadt, darf
sie ihren ,,Macht und Magie“-Stapel verwenden,
falls sie Gold bezahlt hat, um ihre Einheiten in
die Stadt zu transportieren.

SIEGBEDINGUNG

Um das Szenario zu gewinnen, muss eine Allianz am
Ende einer Runde entweder 12 Gebiete kontrollieren
oder eine der feindlichen Stddte einnehmen und fiir die
néichsten 2 Runden die Kontrolle iiber sie behalten.

Hinweis: Du kontrollierst ein Gebiet, sobald du eine
Mine oder Siedlung in diesem Gebiet eingenommen
hast und sich keine feindlichen Helden in dem Gebiet
befinden.



RUNDENLIMIT BESONDERE EREIGNISSE

Ist die oeben genannte Bedingung erfiillt, endet Zu Beginn der 4. und 9. Runde werfen alle Fraktionen
die Partie mit dem Ende der 11. Runde. Nimmt jeweils 1 % und handeln ihn ab.

eine der Fraktionen in der 10. oder 11. Runde eine

feindliche Stadt ein, verldngert sich die Partie bis

zum Ende der 12. bzw. 13. Runde. Erfiillen beide

Teams die Siegbedingung, endet die Partie mit einem

Unentschieden. Erfiillt kein Team die Siegbedingung,

verlieren beide Allianzen das Szenario.
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KONFLIKTMODUS

SCHICKSALHAFTE

BESTIMMUNG

Die Bevélkerung der Nachbarldnder steigt immer
weiter an. Nur ein Konigreich ist fihig, die anderen zu
regieren.

Es ist an der Zeit, den anderen unbedeutenden Adligen
zu zeigen, dass es deine Bestimmung ist, dieses Land zu
regieren.

FRAKTIONSANZAHL

3 Fraktionen

SZENARIOLANGE
12—14 Runden

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

Nehmt die folgenden Gebiete und platziert sie wie in
der Abbildung der Szenariokarte gezeigt:

3 Startgebiete (1)

6 Nahe Gebiete (IV-V), 3 davon mit Obelisk

6 Ferne Gebiete (II-11I) — jede Fraktion erhalt
zufillig 2 dieser Gebiete

Hinweise: Richtet das blockierte Feld (das Feld mit
einem gelben Rand an jeder Kante) jedes Startgebiets
entsprechend der Abbildung der Abenteuerkarte aus.
Teilt dann die Nahen Gebiete in 2 Stapel auf (mit
und ohne Obelisk). Legt sie abwechselnd aus, sodass
Gebiete mit einem Obelisken nicht benachbart sind.

STARTRESSOURCEN

Jede Fraktion erhilt die folgenden Ressourcen:

12 4

EINSTELLEN DES FRAKTIONSEINKOMMENS

Setzt euer Einkommen auf der Einkommensleiste auf:

6610’9 6609’ 66099 “",/1

STARTGEBAUDE

Jede Fraktion beginnt mit diesen Gebiduden:

*-Behausung
Magiergilde

STARTEINHEITEN

Jede Fraktion beginnt mit dieser Einheit:

1 *-Einheit mit den héchsten
Rekrutierungskosten auf der ,,Rudel“-Seite.

ZUSATZLICHE REGELN

Vor Beginn des Szenarios:

Optional: Um eine ausgewogene Partie zu
gewihrleisten, empfehlen wir, alle Karten

aus dem Spiel zu entfernen, die es Helden
erlauben, sich iiber gelbe Linien (Hindernisse
auf der Abenteuerkarte) zu bewegen, wie z. B.
»Engelsfliigel*.

Wihrend des Szenarios:

Besucht eine Fraktion einen Obelisken, erhilt
sie *

Verteidigt eine Fraktion ihre Fraktionsstadt, darf
sie ihren ,,Macht und Magie“-Stapel verwenden,
falls sie Gold bezahlt hat, um ihre Einheiten in
die Stadt zu transportieren.



SIEGBEDINGUNG

Um das Szenario zu gewinnen, muss eine Fraktion am
Ende einer Runde entweder 7 Gebiete kontrollieren
oder eine der feindlichen Stédte einnehmen und fiir die
néchsten 2 Runden die Kontrolle iiber sie behalten.

Hinweis: Du kontrollierst ein Gebiet, sobald du eine
Mine oder Siedlung in diesem Gebiet eingenommen
hast und sich keine feindlichen Helden in dem Gebiet
befinden.

RUNDENLIMIT

Ist die oben genannte Bedingung erfiillt, endet die Partie
mit dem Ende der 12. Runde. Nimmt eine der Fraktionen
in der 11. oder 12. Runde eine feindliche Stadt ein,
verléngert sich die Partie bis zum Ende der 13. bzw. 14.
Runde. Alle Fraktionen, die die Siegbedingungen erfiillen,
gewinnen das Szenario. Alle Fraktionen, denen dies nicht
gelingt, verlieren das Szenario.

BESONDERE EREIGNISSE
Zu Beginn der 4. und 9. Runde erhilt jeder Held 1 fﬁ



CQRB E DIERE

Vor ein paar Jahren haben die Gétter beschlossen, dass
sie mit dieser Welt nichts mehr zu tun haben wollen.
Seitdem herrscht totale Anarchie.

Jeder gibt allen anderen die Schuld, dass die Gotter sie
im Stich gelassen haben. In deinem Thronsaal kommst
du zu dem Schluss, dass du die einzige Person bist, die
dieses Land wieder vereinen kann.

FRAKTIONSANZAHL

2 Fraktionen

SZENARIOLANGE
14 Runden

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

Nehmt die folgenden Gebiete und platziert sie wie in
der Abbildung der Szenariokarte gezeigt:

2 Startgebiete (I)
4 Nahe Gebiete (IV-V), 2 davon mit Obelisk
1 Zentrales Gebiet (VI-VII) mit Zufélliger Stadt

4 Ferne Gebiete (II-IIT) — jede Fraktion erhélt
zufillig 2 dieser Gebiete

Hinweis: Richtet das blockierte Feld (das Feld mit
einem gelben Rand an jeder Kante)jedes Startgebiets
entsprechend der Abbildung der Abenteuerkarte aus.
Teilt dann die Nahen Gebiete in 2 Stapel auf (mit
und ohne Obelisk). Legt sie abwechselnd aus, sodass
Gebiete mit einem Obelisken nicht benachbart sind.

STARTRESSOURCEN
Jede Fraktion erhilt die folgenden Ressourcen:
10 3 15

EINSTELLEN DES FRAKTIONSEINKOMMENS

Setzt euer Einkommen auf der Einkommensleiste auf:

10 0% 0 i

STARTGEBAUDE

Jede Fraktion beginnt mit diesen Gebiduden:

*-Behausung
Magiergilde

STARTEINHEITEN

Jede Fraktion beginnt mit dieser Einheit:

1 *-Einheit mit den héchsten
Rekrutierungskosten auf der ,,Rudel“-Seite.

ZUSATZLICHE REGELN

Vor Beginn des Szenarios:

Optional: Um eine ausgewogene Partie zu
gewihrleisten, empfehlen wir, alle Karten

aus dem Spiel zu entfernen, die es Helden
erlauben, sich iiber gelbe Linien (Hindernisse
auf der Abenteuerkarte) zu bewegen, wie z. B.
,.Engelsfliigel“.

Wihrend des Szenarios:
Besucht eine Fraktion einen Obelisken, erhilt
sie *
Ein Held kann das feindliche Startgebiet nicht
vom Zentralen Gebiet aus betreten.

Verteidigt eine Fraktion ihre Fraktionsstadt, darf
sie ihren ,,Macht und Magie“-Stapel verwenden,
falls sie Gold bezahlt hat, um ihre Einheiten in
die Stadt zu transportieren.

SIEGBEDINGUNG

Erobere die Zufillige Stadt im Zentralen Gebiet.

RUNDENLIMIT

Ist die oben genannte Bedingung bis zum Ende der
14. Runde nicht erfiillt, endet die Partie mit einem
Unentschieden.

BESONDERE EREIGNISSE

Zu Beginn der 3., 6. und 9. Runde erhilt der Hauptheld
der zweiten Fraktion 1
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STADT

SIEDLUNG

Kategorie: Einnehmbar

Dies ist das Startfeld einer Fraktion. Sobald eine
Fraktion eine Stadt einnimmt, erhilt sie einen Bonus,
der vom jeweiligen Szenario abhingt.

ZUFALLIGE STADT

Kategorie: Einnehmbar

Nimmst du eine Siedlung ein, darfst du deine
Belohnung aus einer Reihe von Boni auswihlen.
Nimmst du eine Siedlung ein, die zuvor noch von
keiner anderen Fraktionen eingenommen wurde,
erhiltst du einen zusétzlichen Bonus (siehe ,,Siedlung*
in der Grundspielanleitung, S. 25).

STERNENACHSE

Kategorie: Einnehmbar

Nimmst du eine Zufillige Stadt ein, die zuvor noch von
keiner anderen Fraktion eingenommen wurde, erhéltst
du sofort 10
jeder Ressourcenrunde Einkommen: 10
auf Seite 3 unter ,,Zuféllige Stadt®.

. AuBBerdem generiert sie zu Beginn
. Mehr dazu

Hinweis: Das Gebiet mit diesem Ort kann nur
verwendet werden, wenn mindestens 1 zusétzliche,
nicht verwendete Fraktion zur Verfiigung steht.

12

Kategorie: Einnehmbar

Du darfst 1 Statistikkarte aus deiner Hand entfernen und
sie durch eine verstédrkte Karte desselben Typs ersetzen.
Besuchst du eine Sternenachse, werden die feindlichen
Fraktionsmarker nicht entfernt, d. h. es diirfen sich
mehrere Marker auf dem Feld befinden. Sobald die
Sternenachse von einer Fraktion besucht wurde, gilt sie
fiir diese Fraktion als leeres Feld, genauso wie es bei
einem besuchbaren Feld der Fall wire.



NOTIZEN

13



J

Regeln: Kamil Biatkowski, Jacek Karpowicz, Aleksander
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