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Heroes of Might and Magic III: The Board Game ér ett strategispel for 1-3 spelare dir man anvénder
grundspelets komponenter.

I Antagarichs vidder fortsitter hjdltarna for Might and Magic att utforska kungadémets vildmarker genom upptéckter
av forntida foremél och nya boséttningar. De rekryterar 4ven méktiga varelser till sin hjdlp. Landets hjéltar sker
sdvil visdom som kunskap i allt de f6retar sig. Deras lojalitet till sin fraktion mérks tydligt genom deras arméer
som hjélper till att utforska vildmarkerna. Deras namn forknippas med tro och tillit, tack vare deras hjdltedad i strider
for att bannlysa andra ovérdiga fiender frén regionen.

Viljer du att vara en Might-hjélte, en krigare, med svirdet och skolden, eller viljer du att vara en magiker
och utnyttja trollformlernas magiska kraft for att bli en Magic-hjilte? Vilken vig till framgéng du &n véljer att f6lja,
var noga med att halla dina trupper néra dig och din Might- and Magich6g nérmare!

Vilkommen till Antagarichs vidder och Heroes of Might and Magic I1I: The Board Game.
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SPELETS DELAR

1 x Uppdragsbok

20 x Kartbrickor
(3 x Startbrickor, 9 x Fjarranbrickor, 6 x Nérbrickor,
2 x Mittbrickor)

1 x Misterskapsbok 3 x Spelhjilpare

3 x Stadsbriaden
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32 x Foremélskort 46 x Besviirjelsekort

24 x Statistikkort 20 x Al-kort 3 x Murkort,
1 < Portkort

1 x Piltornskort 19 x Astrologernas forkunnelsekort




33 x Guldbrickor 21 x Byggnadsmaterialbrickor 16 x Virdesaksbrickor
3 x Byggbrickor 3 x Invanarbrickor
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15 x Skadebrickor 6 < Paralys-/ 3 x Besvirjelsebrickor
Forsvarsbrickor

1

17 x Forflyttningsbrickor 2 x Moralbrickor 1 x Graalbricka
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100 x Akrylkuber
(20 x Blaa, 10 x Lila, 20 x Graa, 40 x Svarta)




Varje Heroes of Might and Magic III: The Board
Game spelas som ett scenario eller en kampanj dér varje
scenario har sin egen karta, egna forutsittningar for seger
och egna regler. Du kommer &ven kunna vélja bland
olika hjéltar, var och en med sina unika egenskaper och
kortlekar, vilket bidrar till att spelet kan spelas om och
om igen.

SPELUPPLAGG

Heroes of Might and Magic III: The Board Game kan
spelas med ett av de fyra nedan listade speluppldggen:

SAMMANDRABBNING

Ett renodlat tavlingsuppligg for 2-3 spelare. Vilj ditt
“Sammandrabbnings” scenario fran uppdragsboken och
besegra dina rivaler innan de besegrar dig!

KAMPANJ

Det gér att spela Heroes of Might and Magic II1:

The Board Game med en spelare, dir man spelar mot
en Al-motstandare. Solokampanjen bestar av en serie
sammanldnkade scenarier genom en fangslande historia.
De innehdller enastdende hdndelser och intressanta
mekanismer. Specifika regler for solospel, ga till sidan 33.

ALLIANS

Ett 2 mot 2 lagspel dir du parar ihop dig med en
lagkamrat och spelar mot 2 andra spelare. Det behovs
ett expansionspaket for att kunna spela 4 personer.
Scenarierna och reglerna for Alliansuppléagget finns i
samtliga regelbocker for expansionspaket dér ytterligare
en fraktion tillkommer.

SAMARBETE

Ett samarbetsspel for 2-3 spelare dér alla har ett
gemensamt mal.
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Denna del och detta diagram leder dig genom processen
att forbereda ett scenario fran Uppdragsboken.

1. Vi]j ett scenario fran Uppdragsboken. I just denna
introduktionsguide rekommenderar vi att du
viljer scenariot “Brave New World” (se sidan 7
i Uppdragsboken).

2. Vilj din fraktion fran ndgon av de dnnu icke
valda. Om ni inte kan komma 6verens vid val
av fraktioner, slé en resurstédrning och den som
slar hogst far vilja forst.

Det finns 3 olika fraktioner i grundspelet, var
och en med unika formagor och talanger. Varje
fraktion har sin egen farg for att utmérka sig.

a) Castle: Led dina stolta soldater till seger
med hjélp av Griffins och Angels!

b) Dungeon: Vidriga varelser och monster
lurar i Fangelsehalans djup, vintandes pa
ditt kommando....

¢) Necropolis: Ateruppstig och inta din
rattmatiga plats som de dodas hérskare!
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3. Vilj en av dina fraktioners hjiltar som din
Huvudhjilte och placera dess kort framfor dig.

4. Plocka fram f6ljande delar frén spelboxen som
tillhor din fraktion:
a) 1 x tvasidigt Hjdltekort
b) 2 x Hjiltefigur
¢) 7 x Stadsbyggnadsbrickor
d) 1 x Stadsbride
e) 7 x tvasidigt Enhetskort
f) 3 x Hjiltespecifika Spcialitetskort
g) 1 x Hjaltespecifika Formagekort
h) 20 x Fraktionskuber
i) 1 x Byggbricka
j) 1 x Populationsbricka
k) 1 x Magiboksbricka
5. Placera en av dina fraktionskuber i forsta rutan

pa nivardknaren som finns pa Hjéltekortet
(Markerad med “1”°). Din hjilte dr nu pa niva 1.

6. Forbered spelet utifran antalet spelare
och layouten pa Kartbrickan som visas
i Uppdragsboken.

7. Placera Stadsbradet framfor dig och forbered
Fraktionens Stadsbyggnadsbrickor genom att
placera dem bredvid Stadsbrédet. Kontrollera
vilka byggnader som redan ér uppforda i det
scenario du tédnker spela och placera respektive
byggnadskort pa Stadsbréadet.

8. Still in din startinkomst, utifrin scenariots
regler, genom att placera dina fraktionskuber
pa inkomstrdknaren pa Stadsbriddet. Placera
Invénar-, Bygg- och Magiboksbrickor pa deras
markerade platser pa Stadsbridet.

9. Gruppera resursbrickorna i separata hogar inom
réckhéll for alla spelare. Ta fram de resurser som
det scenario du ska spela kriaver for att starta
och placera dem bredvid ditt hjdltekort. Detta ar
din Resurssamling.




10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Dela upp kvarvarande brickor i hogar inom
rackhall for alla spelare.

Sortera Statistikkorten i fyra hgar: Anfall,
Forsvar, Styrka och Kunskap. Ta motsvarande
antal kort frén varje hog enligt det antal som
néamns under Hjiltekortsinformation pé ditt
Hjaltekort (se sidan 11, Hjdltekortsinformation).
Detta &r din Starthand i Might and Magic.

Om din Huvudhjilte dr en Might-hjilte lagg till
1 kopia av besvirjelsen “Magisk Pil” till din
korthdg och om det dr en Magic-hjélte ldgg till
2 av dessa besvirjelser till din korthog.

Lagg till din hjiltes Férmaga och Niva 1
Specialitetstkort till din starthand.

Blanda din starthand och placera den med
framsidan ner bredvid ditt Hjéltekort. Din hand
ar nu redo for spel.

Sortera Formége-, Féremaéls- och
Besvirjelsekorten i tre hogar med framsidan
ner. Vand upp det 6versta kortet frdn varje hog
och placera det bredvid hégen. Pa detta sétt
skapas tre slanghdigar.

Vilj svarighetsgrad och ta motsvarande
Startbonus(ar) (se sidan 35, Svarighetsgrad).

Sortera de Neutrala enheterna i 4 hogar utifran
deras farg, (Brons *, Silver , Guld .
och Azur *). Blanda dessa korthogar
individuellt och placera dem med framsidan ner
med tillrdckligt mellanrum for slinghdgar.

Placera Stridsbrédet bredvid Kartan. Stim av
med scenariot gillande antal startenheter du ska
ha och bevara dem i en separat hog.

Placera omgangsriknaren bredvid Kartan
och placera en svart kub i den forsta rutan pa
raknaren (markerad med “1”).

Blanda Astrologernas férkunnelsekort och
placera dem med framsidan ner bredvid
omgangsriknaren.

Rotera Startbrickan fritt och placera din
Hjaltefigur pé féltet med staden.

Den spelare som snabbast kan séiga namnen péd
5 Neutrala enheter fran “Heroes of Might and
Magic I11” far géra forsta draget! Alternativt
slar ni en Anfallstirning och spelaren med hogst
siffra borjar spelet.

SPELRUNDOR

Det finns tva typer av rundor och de alternerar efter varje
spelares omgang:

# Resursrundor: [ borjan av resursrundan forvarvar
varje spelare inkomst fran Stadsbyggnader,
Bosittningar och Gruvor som de kontrollerar
(se sidan 16, Resurser). Midngden &ar markerad
pa inkomstraknaren.

# Astrologernas runda: I borjan av rundan dras
ett Astrologernas Forkunnelsekort. Las det hogt
och utfor det som stér. Effekterna och
varaktigheten pa dessa kort varierar och paverkar
hur spelet ska spelas.

Omgéngsriknaren hjdlper till att hélla reda pa
omgangarna. Nir en spelare har avslutat sin runda flyttas
den svarta kuben pa omgangsréknaren fram ett steg.




Beroende pa vilket scenario ni spelar kan det intrdffa
tidsspecifika héndelser som aktiveras vid specifika
forutséttningar. Till exempel, nér ni nétt en given runda,
eller nér en sarskild handelse intréffar under spelets gang.

TURORDNING

I boérjan av din runda blir du den aktiva spelaren och du
far slinga valfritt antal kort frdn din hand och sedan dra
nya kort, upp till din handbegransning. Om du har fler
kort &n din handbegransning tillater, maste du slinga kort
till korrekt antal pd handen. Om din hand &r full i borjan
av din runda, behover du inte dra eller kasta nagra kort.
Du kan kontrollera hur manga kort du far ha pa handen
genom att titta pd nivardknaren pa ditt hjiltekort (se
sidan 12, Nivéaeffekter).

Under spelets géng kan spelare utfora flera olika typer
av handlingar.

STADSHANDLINGAR

Du kan utfora varje stadshandling en géng per runda.
Du kan gora det antingen pa din runda, eller pa en annan
spelares runda. Till och med precis fore, men inte under,
en strid. Efter du har utfort en stadshandling, vind
motsvarande bricka pa Stadsbrédet. Du kan inte utféra
den handlingen igen forrédn i bérjan av ndsta runda, nér
alla brickor har aterforts till Stadsbréadet.

#® Byggbrickor, anvinds for att expandera din Stad
(se sidan 17, Stad).

#® Invanarbricka, anvinds for att Rekrytera
och Férstirka enheter eller Rekrytera en
Sekundérhjélte (Se sidan 26, Enheter).

# Magiboksbricka, anviinds for att kopa besvirjelser
(se sidan 15, Bygga ett Magkikernas skrd).

MORALHANDLINGAR

Under spelets gdng kommer du besotka olika platser
som kan orsaka att du antingen far, eller forlorar Moral.
Nir du far Positiv Moral placerar du en Moralbricka nira
din Might and Magic-korthog. Du kan bara ha 1 sddan
bricka at gdngen och du kan anvinda den nir som helst
under spelets gadng, dven under strider, for att utfora en
av foljande 3 handlingar:

# Dra ett kort frdn din Might and Magic-korth6g.

# Slénga valfritt antal kort och plocka upp samma
antal frdn din korthog.

# Sl13 om en tidrning.

Nirhelst en spelares hjélte far en Negativ Moralbricka,
maste spelaren sldnga en Moralbricka, om de har en.

I annat fall tar de en Negativ Moralbricka. En spelare kan
enbart ha 1 sédan bricka at gdngen.

Om en hjélte fér en Negativ Moralbricka medan de redan
har en, sldngs istéllet alla kort i slutet av rundan.

Foljande géller alltid: Om en spelare vars Huvudhjélte
ér drabbad av Negativ Moral erhiller Positiv Moral,
slanger spelaren den Negativa Moralbrickan istéllet for
att plocka upp den Positiva Moralbrickan.

OBSERVERA: Necropolisfraktionen ignorerar alla
Moraleffekter.

FORFLYTTNINGSHANDLINGAR

Din hjilte kan forflyttas valfritt antal gdnger under

din spelomgéng, forutsatt att du har tillrickligt ménga
Forflyttningspoang. (Forflyttningspoédng; se sidan 11,
Huvudhijélte). F6r varje 1 Forflyttningspoéng du spenderar,
kan du utfora en av f6ljande handlingar:

# Forflytta din hjilte upp till ett félt i valfri
riktning.

# Fortsitta en strid mot en Neutral enhet
i ytterligare en runda (se sidan 29,
Stridsforberedelser). *

& Upptick en dold kartbricka om din hjilte befinner
sig pé en angransande kartbricka.

# Placera en ny kartbricka fran din samling av
Fjérranbrickor (II-III) (se sidan 19, Kartbrickor
for scenarier.)

Markera hur manga Forflyttningspoang du har anvént
genom att vinda Forflyttningsbrickan till den bruna sidan.

*Efter du har avslutat en strid kan du utfora
andra handlingar om du har tillrdckligt manga
Forflyttmingspodng kvar.
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HJALTAR

Det finns tvéa olika typer av karaktirer: Might-hjéltar och
Magic-hjéltar. Varje fraktion har minst en av varje typ.
En “Spelares Hjélte” refererar till antingen din Huvudhjilte
eller din sekundéra hjalte.

HUVUDHJALTE

Huvudhjélten representeras av sin figur och hjéltekort.
Varje fraktions Huvudhjélte har 3 forflyttningspoéng som
du kan spendera p4 olika handlingar. Enbart Huvudhjélten
kan anvdnda spelarens Might and Magic-korthég och fa
erfarenhet for att stiga i niva. Varje Huvudhjélte borjar
spelet pa niva 1 och kan avancera till niva 7.

Du far Erfarenhet nér du tillintetgdr Neutrala enheter
och motstandarhjéltar med samma eller hdgre
svérighetsgrad/erfarenhetsnivd som din Huvudhjéltes.
Séarskilda platser pa kartan kan ocksd belona dig med
Erfarenhet, liksom ett kast med skatt-tdrningen nér den
visar “erfarenhet” (se sidan 18).

SEKUNDARA HJALTAR

Om du kontrollerar en Stad eller Boséittning kan du
Rekrytera din fraktions sekundérhjilte. For att rekrytera
denne behGver du spendera 10 guld medan du expanderar
din armé, genom att anvdnda invénarbrickan. Den hjélten
anvander din fraktions kvarvarande hjiltefigur och kan
forflyttas pa kartan. Det betyder att varje spelare kan
kontrollera upp till tva hjdltar pd samma géng.

Nir du Rekryterar din sekundérhjélte placeras denne pa
din Stad eller Boséttning. Den hjélten har inget Hjéltekort,
kan inte fi Erfarenhet och har 2 Forflyttningspoéng.
Dessutom, om den hjélten erhdller kort, plockas dessa till
handen precis som om det vore Huvudhjélten.

Narhelst din sekundéra hjalte deltar i en strid anvénds dina
enheter. Under den striden kan du anvénda vilket kort
som helst frdn din hand eller Might and Magic-korthég
Om din sekundira Hjilte anfaller en motstdndares Hjélte,

kan du vélja att antingen strida eller plocka bort
Sekundérhjélten fran spelet (se sidan 32, Stridens slut).

Om en sekundirhjélte utplanas, tas denne ur spel men kan
Rekryteras pa vanligt vis under din nésta spelrunda.
Den spelare som utplanar en Sekundirhjilte erhéller

en fraktionskub (se sidan 35, Vinstvillkor) frén spelaren
som forlorade hjilten.

HJALTEKORTSINFORMATION

Hjdltekort
1. Namn 7. Styrka
2. Klass 8. Kunskap
3. Typ 9. Startforméga
4. Fraktionsfirg 10. Specialitet
5. Anfall 11. Nivéardknare

6. Forsvar

Hjéltespecialitet — Visar vilken typ av specialitetskort
hjalten lagger till i sin korthog i borjan av spelet och efter
att de stiger i erfarenhetsniva. Specialitetskort rdknas inte
in i hur manga besvirjelser du far ha.

Nivariknare — Visar vilken niva din Huvudhjélte
befinner sig pa. Den innehaller ytterligare information
om vilka effekter den aktuella nivan har samt vilka kort
du erhéller for varje gang du gar upp en erfarenhetsniva.
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"" Anfall — Avgor antalet Anfallskort som du ldgger OBSERVERA: Du kan placera en svart kub péa ditt
till i din korthog 1 borjan av spelet. Hijiltekort for att markera hur manga \Wd/ effekter som

finns kvar att anvianda denna runda.

Forsvar — Avgor antalet Forsvarskort du lagger

till i din korthGg i borjan av spelet.

Styrka — Avgor antalet Styrkekort som du lédgger

u till i din korthGg i borjan av spelet.

Kunskap — Avgor antalet Kunskapskort som
du ldgger till i din korthdg i borjan av spelet.

NIVAEFFEKTER

Nivardknaren visar hur manga kort du far ha pa handen
och antalet avancerade effekter du kan anvianda varje
runda. Den visar dven néir du kan fd Specialitetskorten
eller nér du far Leta igenom formagekorten efter nya
formagor. (Se sid 13, Generella kortregler):

# Niva 1 — Hogst antal kort pd handen ér 4. Ligg
till det forsta specialitetskortet i din korthog.

# Niva 2 — Leta igenom (2) korthgen med
formagor. P4 denna hjélteniva far du, en ging
per runda, spela ut en experteffekt fran 1 av
dina kort (se sid. 13 Formagekort).

# Niva 3 — Hogst antal kort pd handen ar 5.

Leta igenom (2) korthdgen med formégor.

# Niva 4 — Ligg till ytterligare ett Specialitetskort
i din korth6g. Pa denna hjélteniva far du, en gng
per runda, spela ut en experteffekt fran 2 av
dina kort.

# Niva 5 — Hogst antal kort pa handen ér 6.

Leta igenom (2) korthdgen med formégor.

#® Niva 6 — Lagg till ett tredje Specialitetskort i
din korthég. P4 denna hjilteniva far du, en gang
per runda, spela ut en experteffekt frdn 3 av
dina kort.

# Niva 7 — Hogst antal kort pd handen ér 7.

Leta igenom (2) korthdgen med forméagor.

Alla nivéeffekter visas direkt pa Hjéltekortet:

#® Guldnivier (R &, VE, DVI L) ligg
till ett Specialitetskort i din korthég. Nér Silver
Okar i niva tillats du Leta igenom(2) korthdgen
med formagor.

# Antalet kronor M/ visar hur manga kort pa
Experteffekt du kan spela under en runda, medan
antalet kort .JJ visar hogst antal kort du far ha
pa handen.




Starthanden bestar av Statistikkort, Besvérjelsekort, samt
den valde hjéltens Specialitetskort, ssmmanlagt 9 kort.
Nar du én erhiller ett kort (till exempel genom att utforska
kartan eller erhdller en besvirjelse frin Magikernas skrd)
laggs detta till din hand, om inte annat anges.

GENERELLA KORTREGLER

1. Nir spelet anger att du ska Leta igenom (X)
korthogarna Férmégor, Féremal eller Besvirjelser,
kan du antingen titta pa de Gversta korten i de
angivna hogarna, plocka upp ett av dem till din
hand och sling 6vriga. Eller kan du, istéllet for
att titta pa de Oversta (X) korten, plocka upp det
6versta kortet frdn den angivna hégens slingh6g
till din hand.

2. Korthégarna Formagor, Féremél och Besvirjelser
har var och en sin egen sldnghdg vilket hjdlper
spelarna att identifiera de olika korthégarna.

3. Nir spelet ber dig att plocka bort ett kort, plocka
da bort det helt fran spelet och placera det i 1adan.

4. Korten du kommer anvinda 4r indelade i foljande
fyra olika typer, baserat pa deras effekter:

a) Omedelbar ” effekterna trider omedelbart
i kraft.

b) Aktivering I:-:> effekterna spelas ut nér dina
enheter aktiveras.

¢) Karta (2 effekterna kan inte anvéndas
under strid.

d) Pigiende {) effekterna haller i tills de &r
forbrukade eller tills spelaren som spelade
ut dem péboérjar sin nédsta runda (det som
intraffar forst).

5. Efter ett kort dr anvint, sling det (placera det i
din individuella slinghdg) Kort med pagidende
effekter slédngs nér effekten har anvénts eller har
gatt ut.

6. Om din Might and Magic-h6g 4r tom och du
behover dra ett kort, blanda da din slinghog
for att skapa en ny korthog.

FORMAGE- OCH STATISTIKKORT

Varje kort for Forméga och Statistik har en grundeffekt
och en kraftigare expert \Md/ effekt som syns nedanfor
grundeffekten. Kom ihag att det finns ett maxantal av
expertkort som du kan spela ut varje runda. Detta utmérks
av din Huvudhjiltes niva.
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Formdgekort Statistikkort
1. Namn 3. Avancerad effekt
2. Grundliggande 4. Fraktionsspecifikt
effekt kort

*Fraktionsspecifika kort kan ldggas till till vilken fraktion
som helst i Might and Magic, men de kan bara anvindas
av deras specifika fraktioner. Om du Letar igenom
Formagor och hittar ett fraktionsspecifikt kort som inte
kan anvdndas av din fraktion, kan du vdlja att avsldja det,
placera det i Formdgornas slinghog och istdllet dra
ytterligare ett kort fran Formdgor. Kort med symbolen @
kan bara anvindas av Necropolis fraktion.

m"l-ﬂ-'c_a 3 Eg-"ml |



FOREMALSKORT

Foremalskorten dr indelade i 3 nivier. Mindre, Stérre och
Relik. I borjan av spelet blandas alla Féremalskort till en
hog. Dessa kort kan paverka moral, strider eller resurser
och de kan hjilpa dig att dra nya kort. Du kan erhéalla
dem nér du utforskar eller som utfall pd en Skatt-tirning
(se sidan 18, Kartbrickans utformning)

= —";--"_.
Il e
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Storre Foremdlskort

1. Namn 3. Fluff

2. Effekt

— A 11 O

BESVARJELSEKORT

Aven om Besvirjelsekorten kan ge olika effekter kommer
du formodligen anvénda dem for strid. For att erhalla dem,
behover du bygga upp ett Magikernas skra eller utforska
kartan. Initialt kostar det inget att kasta en besvirjelse,
men dess effekter blir starkare om du adderar mer “Styrka”.
Effekterna som genererar styrka laggs till ndr det kastas
en besvirjelse och styrkan som blir 6ver kan inte
anvandas for framtida besvérjelser.

For att forstirka en besvirjelse maste du slinga valfritt
Besvirjelsekort fran din hand eller anvinda ett Féremals-,
Forméage- eller Styrkekort. En spelare kan bara kasta

en besvirjelse en gidng per anfallsrunda men kan stérka
besviérjelsen med valfritt antal kort.

- —

Grundldggande magi Avancerad magi

3. Besvirjelseeffekt
4. Alternativ effekt

1. Namn

2. Magiskolesymbol

Exempel:

Sandro anviinde alla sina kort i foregdende runda,

sd nu drar han det antal kort som han fair for en full hand,
i borjan av sin runda. Sandro drar ett styrkekort och tre
besvdrjelser: Magisk pil, Hast och Stadsportal. Sedan
Jlttar han till en neutral gruva och utloser en strid med
Neutrala enheter.

g T sgnilagerish
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Under stridens gang viljer Sandro att kasta Magisk Pil
mot en motstandares Rogue som har 3 Liv. Grundskadan




som den Magiska pilen vallar dr 1, men dess skada kan
oka om man ékar styrkan. Eftersom Sandro har ett
Styrkekort och besvdrjelsen Hast pd sin hand, vdljer han
att spela ut dem bredvid den Magiska Pilen for att oka
dess styrka. Detta gor att han besegrar enheten utan att
direkt anfalla den.

Magivk Py

Nar strid en dr 6ver viljer Sandro att anvinda
Stadsportalbesvirjelsen for att teleportera sig till en
vdnligt sinnad Bebyggelse eller Stad. Eftersom Sandro
Okade styrkan pd den Magiska Pilen med Styrke- och
Hastkortet, kan han inte dra nytta av styrkeeffekterna
pd Stadsportalbesvirjelsen som skulle givit honom
extra Forflyttningspodng efter att ha teleporterats.

........,.mn

BYGGA ETT MAGIKERNAS SKRA

Det enklaste séttet att 14gga till nya Besvérjelsekort till din
hand &r genom att bygga ett Magikernas skrd i din Stad.

Nir du bygger Magikernas skré Leta igenom (2)
Besvirjelsekorten tva génger. Om du startar med ett
redan byggt magikerskré, placera dessa kort direkt i hégen,
istéllet for till handen. For att erhalla fler Besvirjelsekort,
kan du betala kostnaden markerad pa Stadsbrédet for att
Leta igenom (2) Besvirjelsekorten. Du kan bara anvénda
1 Magikernas skrd en ging per runda. Nér du gor detta
och Letar igenom (2), vind din Magiboksbricka. Du kan
inte anvinda ett magikerska for att kGpa besvérjelser
under den runda som det byggdes.

Exempel 1:

Alamar, en Warlockhjdlte frdn fraktionen Dungeon,
bestammer sig for att bygga Magikernas skrda. Han Letar
igenom (2) Besvdrjelsekorten och viljer att plocka upp

det oversta kortet i dess slanghog och ldgger till ett
Stenhud-kort. Nésta kort i slinghdgen dr en Magisk Pil
men Alamar har redan en mdktig armé av enheter och
behover inte mer skadekort, sa han beslutar sig for att
titta pd de tva oversta korten i hégen med Besvidrjelsekort.
Olyckligtvis dr det ytterligare tvd skadekort — tva Eldklot.
Nu mdste Alamar ldgga till ett av dem till sin hand och
ldgga tillbaka det andra i slinghogen for Besvirjelsekorten.

Exempel 2:

Tamika, en Dodsriddare fran Necropolisfraktionen som
redan har ett magikerskrd i sin Stad, beslutar sig for
att kopa ndgra besvdrjelser. Hon betalar vad det kostar
(utifran priset pa Stadsbrddet) for att Leta igenom (2)
Besvdrjelsekorten.

Efier atl ha hyggts

w5 8E
L#ta igemom (1)
. JAm I T rimsla

Hon dr inte intresserad av Forbannelse som ligger overst
i slanghdgen, sa hon tittar istdllet pa de tva 6versta korten
bland Besvirjelsekorten.

I Srtvamng bic

Hon plockar upp ett Eldklot och en Magisk Pil. Trots att
Tamika vill behdlla bada, kan hon bara behalla ett.

Hon behaller Eldklotet och placerar den Magiska Pilen
i slanghégen. Hur garna Tamika dn hade velat kopa

den Magiska Pilen, far hon inte det, dd hon bara far kopa
en besvdrjelse per runda.

Wlagink. Fd




RESURSER

Resurser ar grundlidggande for att framgéngsrikt spela
Heroes of Might and Magic III: The Board Game.
Du behover dem for att expandera din Stad, Rekrytera
enheter och for att kopa besvirjelser.

Det finns tre olika typer av resurser i spelet: Guld,
Byggnadsmaterial och Vardesaker. Du kan erhélla resurser
fran Bosittningar och Gruvor som du dger, men ocksa
genom att anvanda foremaél och sla resurstdrningar.

Byggnadsmaterial Virdesaker

En resurstirning % kan ge dig ndgon foljande resurser:

2 ’.‘ — 2 x Byggnadsmaterial

-
— 4 x Byggnadsmaterial
— 1 x Vérdesaker
— 2 x Viardesaker
—3 x Guld

- — 6 x Guld

Ibland nér du besGker en marknadsplats eller som en
effekt av ndgon héndelse (se sidan 36, Bytestabell) har
du magjlighet att utbyta resurser eller ta bort ett kort.




Varje fraktion har sin egen Stad med unika byggnader
som férser Staden med olika effekter nar de byggs.

# Stadshuset — Under en resursrunda, erhall
ytterligare inkomst eller en fraktionsspecifik
formaga.

# Citadell — Tillater dig att Férstirka dina
enherskort fran “Féatal” till “Kompani” och
lagger till murar, portar och ett piltorn till din
Stad under en beldgring.

# Enhetsbostad — Tillater dig att Rekrytera
enheter. Genom att bygga fler bostédder laser du
upp mer erfarna enheter, men de maste byggas
i féljande ordning: *, .

#® Magikernas skra — Tillater dig att képa
besvirjelser.

#® Fraktionsbyggnader — Har unika effekter
beroende pa fraktion.

Du kan enbart bygga en géng per runda genom att betala
kostnaden f6r byggnaden och véinda din Byggnadsbricka.
Placera motsvarande Stadsbyggnadsbricka pé ditt

Stadsbridde. Du kan inte bygga fler byggnader forrin din
Byggnadsbricka har vénts tillbaka i borjan pa nista runda.

Medan du utforskar kartan har du mojlighet att tillfangata
neutrala Boséttningar och beldgra motstdndares Stéder.
Du kan gora detta genom att flytta och placera din Hjélte
pa dem. Om du belédgrar en Stad eller Boséittning som
tillh6r en annan spelare kan den forsvarande spelaren
betala 8 guld for att forsvara med sin armé (om de inte
redan &r niarvarande pé brickan). Om de gor s flyttas
deras armé, men inte Huvudhjélten, vilket betyder

att de inte kan anvinda nédgra kort fran sin hand under
den striden. Efter striden forflyttas armén omedelbart
tillbaka till Huvudhjélten.

Om du erdvrar en motstdndares Stad placerar du en
fraktionskub pé den staden och tar en fraktionskub

frdn den tidigare dgaren. Beroende pa scenariot kan detta
ridknas som en del av forutsittningarna for att vinna
spelet (Se sidan 35, Vinstvillkor). Du fir anvinda
byggnader och forméagor fradn en belidgrad Stad, dven
formagan att Rekrytera enheter fran andra fraktioner.
Det dr viktigt att komma ihg att erdvring av en
motstdndares Stad kan innebéra olika beloningar i olika
scenarier och kan dirigenom ridknas som vinstvillkor
(se sidan 35, Vinstvillkor).




KARTBRICKOR

TYPER AV KARTBRICKOR

Att upptdcka nya omradden och spannande dventyr &r en
grundliggande del av upplevelsen av Heroes of Might
and Magic III: The Board Game. Medan du utforskar
kartan kommer dina Hjéltar resa genom olika platser och
over olika terrdnger, vilka representeras av kartbrickor.
Kartbrickorna ar indelade i 4 olika typer som kan
identifieras av deras svarighetsgrad pa baksidan.

U 2

Startbrickor Hjéiltekort
Fjérranbrickor IT-1IT
Nérbrickor IV-V
Mittbrickor VI-VII

1.
2.
3.
4.
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KARTBRICKORNAS UTFORMNING

Varje Kartbricka édr indelad i 7 separata filt med olika
platser att besoka. Vissa falt innehéller en romersk siffra,
vilket hénvisar till faltets svérighetsgrad (I-VII) samt vilka
Neutrala enheter du kan sammandrabba med (se sidan 35,
Svéarighetsgrad). En tydlig gul linje utmed faltets kanter
betyder att filtet dr blockerat och inte kan betrédas.

1. Tomt falt 4. Blockerat falt

2. Plats 5. Grinslinje

3. Symbol for Féremil 6. Filtets
Svérighetsgrad

Filt som dr markerade med en i\l‘lﬂ\' symbol tillater dig
att sla en skatt-tdrning och kan forse dig med f6ljande
bonusar:

» % — Resurstidrning. S1a 1 Resurstirning

- 2% — 2 x Resurstirningar. S13 2
Resurstérningar och vilj 1

» ﬂ — ' Erfarenhetsniva. Spelarens Huvudhjélte
far en halv erfarenhetsniva

- :?f — Foremél. Leta igenom (2)
Foremalskorth6gen




PLATSKATEGORIER

Varje filt tillhor en av de tre kategorierna vilket hjdlper
dig att identifiera vad som maéste goéras nér du val besoker
ett falt. (se sidan 20, Lista pé kartplatser) For att besoka
en plats, maste du forst flytta till dess fdlt. Om en strid
utldses nér du flyttar till ett félt, maste denna avgoras
innan filtets effekter verkstélls. Tomma filt har inga
effekter och ingen strid utléses mot Neutrala enheter nir
du kommer hit.

# Besoksbart Nér du vél har besokt det, placera
en svart kub pé det for att markera besoket.
Om det redan finns en svart kub pa faltet, se det
som ett tomt falt.

#® Flaggbart Dessa félt kan tillfalla ndgon direkt,
att dgas eller kontrolleras. Nér du intar det, Flagga
det med en av dina fraktionskuber. Andra spelare
kan ocksa ta féltet och ersétta din kub med deras,
for att erhalla filtets effekter. En Allierad Hjélte
som kommer till filtet med din fraktionskub,
behandlar det som ett tomt félt.

#® Aterbesoksbart Du kan besoka detta falt flera
ganger och erhélla dess effekter varje gang
(om det finns nigra). Placera inte ut ndgon kub
for att markera att du har besokt filtet.

KARTBRICKOR FOR SCENARIER

I varje scenario anvéinder du en kombination av Mitt-
(VI-VII) och/eller Narbrickor (IV-V). De innehéller de
starkaste fienderna men ocksa det bista bytet. I borjan
av spelet blandas dessa och placeras med framsidan ner,
enligt instruktionerna for forberedelse i det valda
scenariot. De forblir ett mysterium tills dess att en Hjélte
upptéicker dem. I nigra scenarier kommer du f& din
individuella samling av Fjarranbrickor (II-I1I). Under
forberedelserna blandas dessa med framsidan nedét och
delas upp bland alla spelare. Nar en spelare beslutar

sig for att utforska nya marker med dess Hjilte, lagger
spelaren det 6versta Kartkortet frén sin egen samling
pa kartan. Placera det med framsidan upp, da det
representerar nyligen upptickt land. En spelare som blir
av med alla sina Fjarranbrickor (II-III), kan inte lingre
lagga till brickorna pé kartan.

PLACERING AV KARTBRICKOR

Du kan bara ldgga till Kartbrickor pa kartan om de bade
angrinsar till din Hjélte och minst tva andra brickor.
Nya brickor méste &ven placeras s att det finns en giltig
stig som kopplar samman dem med andra brickor. Detta
betyder att eftersom det dr mojligt att placera blockerade
filt bredvid varandra, méste det finnas en giltig stig

(en vég att ta sig) till den tillagda kartbrickan frdn ndgon
annan Kartbricka. Du fér lov att rotera Kartbrickorna
nér du placerar dem.

Du kan inte ldgga denna bricka har

Du kan ldgga brickan hdr eftersom
den angransar till tva andra brickor.
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LISTA PA KARTPLATSER VATTENHJUL

Kategori: Besoksbart

F&3

Kategori: Flaggbar

Detta dr en spelares startfalt. Om en spelare erGvrar
en stad, erhaller de en bonus beroende pa scenariot.

VADERKVARN

Castle Stad
Kategori: Besoksbart
Dungeon Stad Fa1l “‘A”/,
e MYSTISKA TRADGARDEN

Kategori: Besoksbart

Vilj en: F42 @ eller 1 X




DEN MAGISKA GESTENS HELGEDOM KUNSKAPENS TRAD

Kategori: Beséksbart Kategori: Besoksbart
Du kan Leta igenom (2) Besvirjelsekorten. Du kan betala 3 §“’r,‘ eller 10 for att fa 2 ﬂ

DEN MAGISKA BESVARJELSENS
HELGEDOM REDWOOD OBSERVATORIUM

Kategori: Besoksbart Kategori: Besoksbart
Du kan betala 3 for att Leta igenom (2) Upptick en intilliggande bricka.
Besvirjelsekorten.

LAROSTEN HAXANS HYDDA

Kategori: Besoksbart Kategori: Besoksbart
Din Huvudhjilte far 1 E Du kan antingen avldgsna ett Formagekort fran din

hand eller titta pa det Gversta kortet bland Férmagorna
och plocka upp det till din hand eller placera det i
Formagornas slanghog.
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TEMPEL STALLAR

Kategori: Besoksbart Kategori: Besoksbart
Fa en Positiv Moralbricka. F3 ytterligare 1 Forflyttningspoéng.
KRIGARENS GRAV DRAKENS UTOPI

Kategori: Besoksbart Kategori: Flaggbar
Du fér Leta igenom (2) Foremélskorthdgen tva ganger. Effekterna beror pa scenariot.

Efter att Leta igenom, erhéll Negativ Moral tvi génger.

UNGDOMENS KALLA MAGISKA KALLAN

Kategori: Besoksbart Kategori: Besoksbart
Hjilten som landar pé detta falt fér ytterligare 1 MP Du fér titta pd de 3 dversta korten i din egen sldanghdg
denna runda. Du far dven en Positiv Moralbricka. och plocka upp ett av dem till din hand. Léagg tillbaka

ovriga kort i valfri ordning dverst i din slinghdg.

Zn




MARKNADSPLATS SKATTSYMBOL

Kategori: Beséksbart Kategori: Besoksbart
Mojliggor den besdkande hjdlten att byta ut resurser Kasta angivet antal tdrningar, vélj sedan en av dem for
eller plocka bort ett kort (se sidan 16). att utfora dess effekt.

SYMBOL FOR FOREMAL

Kategori: Besoksbart Kategori: Besoksbart
Fa en Graalbricka. Du fér Leta igenom (2) Foremélskorthégen.
HELGEDOM RESURSSYMBOL

Kategori: Besoksbart Kategori: Besoksbart
Hjéltar pa detta falt kan inte anfallas av andra hjiltar. Kasta angivet antal tdrningar, vilj sedan en av dem for
Om ett falt upptas av en Hjalte kan andra Hjéltar inte att utfora dess effekt.

stanna hér, utan maste passera.
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BLOCKERADE FALT

BOSATTNINGAR

Kategori: —

Detta ar en speciell terrangtyp dar Hjaltar ar forbjudna.

Du kénner l4tt igen den pé kartan pa den tjocka gula
griansen.

OBELISK

Kategori: Flaggbar

En obelisks effekter kan variera beroende pé scenariot.
Nér du besoker det flyttas inte motstdndarens
fraktionskuber, vilket betyder att det kan finnas flera
kuber pa faltet. Nar Obelisken vil har besokts en gang
av en fraktion, raknas Obelisken som ett tomt falt,
precis som ett besokbart falt skulle ha gjort.

Kategori: Flaggbar

Nar du flaggar en Boséttning kan du vélja din beléning
bland flera bonusar. Om du erévrar en Boséittning som
inte tidigare har varit i ndgon annans egendom, erhéller
du extra bonus (se nésta sida)

Castle
Bosdttning

Dungeon
Bosdttning

Necropolis
Bosdttning




Kategori: Flaggbar

Om du erdvrar en gruva som inte tidigare har varit i
nagon annans 4go, ger den dig genast intdkter. Utéver
detta, beroende pa typen, kommer det passivt generera
inkomst i borjan av varje resursrunda.

Malmgruva: 2 x Byggnadsmaterial
Alkemistens Labb, Kristallgruva, Juveltjarn: 1 x “"r,‘
Guldgruva: 5 x Guld

Guldgruva
(Guld)

(Jarngruva)
(Byggmaterial)

Alkemistens
labb
(Virdesaker)

Kristallgruva
(Virdesaker)

Juveltjirn
(Virdesaker)

BOSATTNINGAR

Bosittningar fungerar precis som Stidder. Skillnaden
ar att de inte har egna byggnader. Nir du flaggar en
Bosittning och placerar en av dina fraktionskuber pa
dess filt, kan du vélja en av foljande bonusar:

# Oka din Guldintiikt med 5.
Oka ditt intikt for Byggnadsmaterial med 2.
Oka dina intikter for Virdesaker b\«“’r,‘ med 1.

Forstirk en av dina Brons- eller
Silvernivienheter for hilften av den normala
kostnaden (se sidan 27, Enhetskostnader). *

Om du viljer att 6ka din intdkt, placerar du motsvarande
resursbricka pd faltet for Boséttningen. Intédktsbonusarna
gér forlorade om du forlorar kontrollen dver den
Bosittningen.

Du kan erhélla en engdngs extrabonus om du ér den forsta
spelaren att flagga en Bosittning. Du far genast den valda
intdkten nér du flaggar (5 Guld, 2 Byggnadsmaterial,
eller 1 Virdesak) eller sé kan du istillet Forstirka en av
dina Brons- eller Silvernivaenheter gratis.

*Detta ar en engdngseffekt. Denna Bosdttning genererar
ingen intdkt savida inte en annan spelare flaggar filtet.
Kostnaden for att Forstirka en enhet avrundas uppadt.

GRUVOR

Gruvor dr flaggbara kartplatser som passivt kan generera
intdkter beroende pa dess typ. Nar du Flaggar en gruva
placerar du din fraktionskub pa féltet och plockar bort
andra fraktionskuber frdn det. Om du dessutom &r den
forsta spelaren som Flaggar féltet, genererar gruvan
omedelbart intikt.

Om en Hjilte anlénder till en gruva som &gs av en annan
spelare och dér det inte finns ndgra motstindare, Flaggar
denna Hjilte genast gruvan. Gruvor som ingen har gjort
ansprik pa, forsvaras alltid av Neutrala enheter.




ENHETER

Varje fraktion har tillgdng till 7 olika enheter, med unika
formagor. Fastdn du vanligtvis borjar spelet med dina
enheter vidnda pd “fatal”-sidan, kan du Forstirka dem

P -lJ]lII @ .npu @
genom att betala kostnaden for forstarkning som anges i

pa kortet. Nar du gor detta vands kortet till “kompani”-

sidan Alla spelare har en egen korth6g med rekryterade

enheter. Du kan aldrig ha fler &n 5 enheter pé stridsbriadet ! '
it gdngen. Om en enhet slds ut i strid, tas denna bort ] ]
fran korthégen. Efter en strid dterfors 6verlevande
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enheter till korthogen. Du kan l4gga till en borttagen
enhet till din korth6g genom att Rekrytera denna igen. ' i
Rekrytera och Forstiirka enheter kraver att du anvéinder E"'-""'——@"-'—‘J

en invanarbricka for att utoka din armé. Nar du gor det

kan du omedelbart Rekrytera och Forstirka valfritt Enhetskort (Fdtal) Enhetskort (Kompani)
antal gdnger, forutsatt att du har tillrickligt med resurser.

Kom ih4g att viinda pa Invanarbrickan niir du ar firdig 1. Namn 7. Initiativ

med utékningen av din armé! Du kan anviinda den igen 2. Niva 8. Rekryteringskostnad
efter att den dtervént till ditt bride i bérjan av nésta runda. 3. Typ 9. Forstirkningskostnad
Om du férlorar alla dina enheter antingen i strid eller 4. Anfall 10. Kompanisymbol
genom retritt (se sidan 32, Stridens slut), kan du 5. Forsvar 11. SpecialfSrmaga
ndrsomhelst byta ut dina enheter med startenheterna for A Ty

det scenariot.

p{ Anfall — Anger hur mycket skada som gors av
en enhet Skadan kan modifieras av olika effekter.

/ Liv — Anger den maximala méngden skada en

"~ enhet kan ta innan den forgors. Nér en Forstiarkt
enhet tar skada som motsvarar, eller dverskrider,
den maximala méngden Liv, vind denna till
“fatal”-sidan. Dra av den 6verblivna méngden
skada (om det finns) frdn enhetens nya maximala
liv. Nér en enhet som ér “fatal” tar skada som
motsvarar, eller 6verskrider, gransen for maximalt
Liv, tas denna bort fran stridsbradet. Efter en strid
tas samtliga skada bort fran dverlevande enheter.
Om en enhet viandes fran “kompani” till “fatal”
under striden, viands enheten inte tillbaka forran
du har Forstirkt enheten igen.

3 Forsvar — Anger hur mycket den férsvarande
enheten minskar skadan frén anfallet. Denna réknas
inte in i skada frén besvirjelser eller andra effekter.
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-~ Initiativ — Anger nir en enhet kan aktiveras
- i en strid. Ju hogre initiativvéarde, desto snabbare
kommer enheten agera.

Specialférmaga — De flesta fraktionsenheter har en
specialforméga med ytterligare regler. Dessa dr: Aktivering,
Anfallshandling, Andra handlingar,Passiv och
Vedergillning.

# Aktivering IZ-:> — Utfors i samma stund som
enheten aktiveras.

# Anfallshandling ’9 — Utfors nér enheten
anfaller. Om enheten utfor fler dn 1 anfall, utfors
handlingen endast pé det forsta anfallet.

# Andra handlingar @ — Kan utf6ras istéllet
for att utfora de vanliga handlingarna.

@ Passiv > — Utfors vid varje tillfille
forutséttningarna uppnas.

# Vedergillning \3 — Uf6rs varje gang enheten
utfor ett vedergillningsanfall.

Exempel:

Alamar ar i strid med Sandro. Alamar beslutar sig for
att sld en Magisk Pil-besvdrjelse med +1 styrka pa
Sandro’s Zombie-kompani. Zombierna har 3 Liv och
de tar 2 skada fran besvdrjelsen. De har nu 1 Liv kvar.
Deras Férsvar (1) reducerar inte skadan, dad den inte
aktiveras mot besvdrjelser.

Nu vdljer Alamar att anfalla dem med ett kompani
harpyor, som ger 3 skada. Skadan reduceras av
Zombiernas forsvar (1), sa de tar 2 skada.

Den totala mdangden skada 6verskrider Zombiernas Liv,
sd de vands till “fatal ”’-sidan och tar den overskridna
skadan, 1 skada.

ENHETSTYPER

Alla enhetskort tillhor tre kategorier:

x Mark — Kan forflyttas upp till 3 steg och anfalla
motstdndares enheter som &r i direkt anslutning
till den.

Flygande — Kan forflyttas upp till 3 steg,
anfalla motstdndares enheter i direkt anslutning,
samt ignorera stridshinder (se sidan 20,
Stridsterminologi).

% Distans — Kan forflyttas upp till 1 steg och kan
inte anfalla efter en forflyttning. S& lange det inte

finns nigra angrinsande motstindarenheter
fir en distansenhet anfalla vilken enhet som
helst pé stridsbriadet. Dock fér distansenheten
en stridsbestraffning* nér den anfaller en
angriansande enhet eller anfaller en enhet som
star vid motstindarens bakre linje (se sidan 29,
Stridsrundor) samtidigt som distansenheten star
vid sin egen bakre linje. Distansenheten far dértill
en anfallsbestraffning (-1 X) om den anfallna
enheten befinner sig bakom en mur eller port.

*Ndr du anfaller med en stridsbestraffning, sla 2
Anfallstdrningar och utfor det ldgre resultatet pd
tdrningen.

ENHETSKOSTNADER

Varje fraktion har 7 olika enheter tillgéngliga for
Rekrytering. Varje enhet har tva separata kostnader

pé deras kort: Kostnaden for att Rekrytera (\“‘.f) och
kostnaden for att Forstarka (fft). For att 1agga till ndgon
av dina fraktionsenheter till korth6gen med rekryterade
enheter, forutom att ha en tillgdnglig bostad, maste du
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ocksé betala kostnaden for rekrytering. For att Forstirka
din enhet, maste du ha Citedellet och betala kostnaden
for att Forstdrka, som anges pé kortet. Vénd sedan kortet.
Forstiarkta enheter har béttre statistik och kan erhélla
nya formagor.

Fraktionsenheter finns i 3 olika nivéer och ér enbart
tillgangliga om du har motsvarande nivé pa din bostad

i staden. Bronsenheter kriver niva 1 Bostad, silverenheter
kraver niva 2 Bostad, Guldenheter kriver niva 3 Bostad.
En niva 3 Bostad tillater dig dessutom att anvanda
diplomatférmagan for att Rekrytera Azurenheter

(Se sidan 28, Neutrala enheter).

Exempel:

Drottning Catherine har byggt alla tre nivder av Bostdder,
vilket ger henne tillgang till samtliga fraktionsenheter.
Fore en strid spelas rekryterar hon ndgra Arkednglar,
men har redan 6 enheter i hennes korthég. Hon beslutar
sig for att den allsmdktige Arkedngels ska ersditta hennes
svagaste enhet, Hillebarder.

NEUTRALA ENHETER

Neutrala enheter dr indelade i 4 korth6gar som baseras
pa deras enhetsniva, frdn brons (de svagaste), silver och
guld, till Azur (de miktigaste). Nar du aktiverar en strid
ska du dra kort frdn den Neutrala enhetskorth6gen som
motsvarar svarighetsgraden som angivs pa kartans filt,
dér striden dger rum (se sidan 35, Svérighetsgrad).

Diplomati méjliggér det for dig att Rekrytera Neutrala
enheter. For att gora detta, maste du ha Bostadsnivan
som krivs for att Rekrytera enheter av den enhetsnivin
(t.ex. niva 3 Bostad for Azurenheter) samt betala
rekryteringskostnaden som anges pa den rekryterade
Neutrala enhetens kort.

OBSERVERA: Azurenheter dr de starkaste enheterna
i spelet och detta dr det enda sittet du kan Rekrytera
dem pa.

Bronsenhet

*

Silverenheter

*

Guldenheter

Stadsbyggnad

Niva 1
Bostad

Niva 2
Bostad

Niva 3
Bostad

Castle

Hillebarder,

Bagskyttar,
Gripar

Korsfarare,
Trosfanatiker

Mistare,
Arkednglar

Dungeon

Troglodyter,

Harpyror,
Overvakare

Medusor,
Minotaurer

Mantikoror,

Svarta drakar

Necropolis

Skelett,
Zombier,
Valnader

Vampyrer,
Licher

Skrackriddare,
Spokdrakar

=
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En strid utfors nérhelst en hjélte forflyttas eller placeras
pé ett obesokt filt med Neutrala enheter eller nér en hjdlte
interagerar med en annan spelare. Antingen genom att
beldgra dess Stédder eller genom att anfalla dess hjiltar.

STRIDSFORBEREDELSE

STRIDSRUNDOR

Striderna dger rum péd 4 x 5 Stridsbrédet.

Stridens ldngd kan variera beroende pé vilka enheter du
strider emot.

@ Strider med Neutrala enheter fran bronsniva till
guldniva varar endast 1 runda.

@ Strider med neutrala Azurenheter eller mot
andra spelare varar tills ndgon vinner eller

ger upp.

Om du misslyckas med att besegra brons-, silver- eller
guldnivaenheter inom en stridsrunda, kan du betala 1
Forflyttningspoang for att utdka striden med en runda
(du kan utéka striden flera ganger, forutsatt att du har
Forflyttningspoéng). Om du inte vill eller kan betala
ytterligare Forflyttningspoing, retirerar din Hjilte.
Striden avslutas och du maste flytta tillbaka din Hjélte
till féltet den befann sig pa innan striden paborjades.

I dessa fall riknas inte féltet dir striden utspelade sig
pa som besokt. Sldng de Neutrala enheterna som var
inblandade 1 striden och dra nya nir en Hjilte betridder
filtet igen.

NEUTRALA ENHETERS FORBEREDELSE

Nir en strid med Neutrala enheter aktiveras maste du:
# Placera upp till 5 av dina enheter pa Stridsbradet.

# Stidmma av svérighetsgraden (se sidan 35)
och dra motsvarande antal kort med Neutrala
enheter fran motsvarande hog.

# [ solokampanjer och i samarbetsspel:

a) Placera valda Neutrala distansenheter
langs med den bakre linjen pé det neutrala
stridsbrédet. Borja placera enheterna léngst
till vanster, sett frin den kontrollerande
spelaren. Enheterna placeras utifran sitt
initiativ i fallande ordning.

b) Placera valda neutrala Flygande-, eller
Markenheter 1angs med den frémre linjen.
Borja placera enheterna léngst till vénster,
sett frdn den kontrollerande spelaren.
Enheterna placeras utifran sitt initiativ i
fallande ordning. Varje enhet méste uppta
en egen plats pa stridsbradet. Om det inte
finns utrymme vid framre linjen placeras
resterande enheter utmed bakre linjen, med
borjan fran vanster.

¢) Om tva enheter har samma initiativvérde,
placeras enheten med hogst enhetsniva forst.
Om bada enheterna har samma initiativvarde
och enhetsnivé far spelaren som kontrollerar
de Neutrala enheterna avgora vilka enheter
som placeras forst.

# 1 Sammandrabbnings- eller Alliansupplagg:
a) Spelaren som precis avslutat sin runda
kontrollerar de Neutrala enheterna.
b) Den spelaren avgoér ocksé enheternas
placering, men distansenheter méste, om
mojligt, placeras 1angs med bakre linjen.
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Nérhelst en Neutral enhet aktiveras méste spelaren som
kontrollerar den alltid anfalla Hjéltens enheter. Om detta
inte dr mojligt méaste samtliga Neutrala enheters
Forflyttningspoédng spenderas for att forflytta enheterna
niarmre Hjiltens enheter.

HJALTE MOT HJALTEFORBEREDELSE

Hjilte mot Hjélte stridsforberedelsen &r lik en Neutral
enhets stridsforberedelse. Den enda skillnaden &r att det
kravs tva spelare som kontrollerar sina fraktionsenheter.

Forst placerar den anfallande spelaren upp till 5 av sina
enheter pa Stridsbrédet, precis som beskrivs i Instdllning
av neutral enhet. Sedan placerar forsvarande spelare ut
upp till 5 av sina enheter, precis som anfallaren, men pa
motsatt sida av Stridsbridet.

STRIDSTERMINOLOGI

Aktivering — Nir en enhet aktiveras ar det dennes tur
att agera-forflyttas och/eller anfalla. For att komma ihag
vilken enhet som redan varit aktiverad under en strid
placeras en fraktionskub pd den enheten. Dessa plockas
bort i slutet av stridsrundan.

Angriinsande enhet — En enhet &r angrinsande om den
befinner sig i direkt anslutning till ndgon av brickans/
rutans raka sidor (inte diagonalt).

Stridsrunda — En stridsrunda bestér av en cykel av
héndelser dir spelarens alla enheter blir aktiverade.
Spelare aktiverar sina enheter i nummerordning, dir
enheten med hégst initiativ aktiveras férst. Om en spelare
inte har fler enheter att aktivera fortsétter motstandaren
aktivera samtliga kvarvarande enheter tills alla enheter
blivit aktiverade. Sedan péborjas nésta stridsrunda.

Stridshinder — Varje kort som placeras pa stridsbriadet
rdknas som ett stridshinder. Dessa objekt, som blockerar
forflyttningar frén icke-flygande enheter, bestir av andra
enhetskort, murar och portar. Portar och murar kan
forstoras nér de anfalls av angrdnsande Mark- eller
Flygande enheter. Vand forstérda murar och portar.
Dessa kort ridknas inte langre som stridshinder.
Forsvararens enheter kan forflyttas genom portar som
om det vore ett tomt falt.

Anfallstarning — En rod tirning vars resultat stracker
sig fran -1 till +1. S13 tdrningen nirhelst en enhet anfaller
och lédgg till resultatet pa enheters anfallsvirde.

Vedergillningsanfall — Om en enhet 6verlever ett anfall
frén en angrinsande enhet, utfors ett anfall pd den enheten.
Varje enhet kan utfora 1 Vedergillningsanfall varje
stridsrunda. Vedergéllningsanfall fungerar precis som
sedvanliga anfall, vilket innebér att du kan spela kort frén

din hand nér du utfor ett anfall. Ett vedergéllningsanfall
kan inte trigga igdng ytterligare vedergéllningsanfall.
For att komma ihag vilken enhet som redan utfort ett
vedergéllningsanfall ldggs 1 svart kub pa enheten.
Denna kub tas bort i slutet av stridsrundan.

Paralysering (,33:5 — En paralyserad enhet hoppar 6ver
sin nésta aktiveringsfas och tar bort den brickan istéllet.
Om den attackeras eller tar ndgon skada fore den tiden,
avldgsna Forlamningssymbolen fran den enheten.

Den hér enheten utfor ett vedergéillningsanfall om den
inte utforde det under sin stridsrunda.

Forsvar ' — Naér en enhetet med forsvarsbricka blir
anfallen, efter du slagit tirningen for att rikna ut ditt
anfallsvérde, sla tdrningen igen — om du far “+1” far din
enhet 1 extra forsvar. Om din enhet har en forsvarsbricka
far du i bérjan av den enhetens aktiveringsfas sldnga
brickan. Enheten kan inte utfora forsvarshandling under
denna aktiveringsfas.

KORTANVANDANDE I STRID

Du fér spela ut hogst en besvirjelse per stridsrunda.
Kort med Pagaende O eller Aktiverings IZ-{> symbolerna
kan bara anvindas di dina enheter aktiveras, men fére
utforandet av en attack. Omedelbara ” kort kan spelas
nér som helst, men (sdvida inget annat anges) inte mellan
ett Anfallstdrningsslag och anfallets genomf6rande.

De omedelbara ” effekterna som 6kar en enhets
grundvirden slutar gélla fore den enhetens nista handling
pa rundan, oavsett om enheten anfaller eller férsvarar.
Pégdende O effekter varar till slutet av striden eller
tills effekten pa kortet tar slut. Kort med pagaende U
effekter slings efter att effekten anvénts.

Exempel:

Sandro har Jdittarnas destruktionssldgga, ett foremdl
som garanterar +2 bonusskada i ett anfall, forutsatt
att han sldinger ett kort fran handen. Han har ocksa 2
Jforsvarskort och en eldklotsbesvirjelse.

Motstandarens kompani med grip-enheter har ett hogre
initiativvdrde och aktiveras ddrmed forst. De anfaller
Sandros Skrdckriddare. Sandro spelar ett forsvarskort pd



Experteffekt for att reducera 2 skador som Skrdckriddarna
tar. Griparnas slag med Anfallstirningen (+1) hojer
deras anfall till totalt 4. Skrdckriddarnas grundforsvar
dr 2. Med forsvarskortet spelat, hojs deras forsvar till
totalt 4 och slar ut samtliga skada fran griparna. Efter
anfallet dtergdr Skrdckriddarnas grundforsvar till 2.

" o |
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Eftersom Skrdckriddarna dverlevde utfor de nu ett

vedergillningsanfall. Sandro mdste bestimma sig huruvida
han vill anvinda deras jdttarnas destruktionssldgga eller
inte. Eftersom griparna dr ett stOrmoment, bestdmmer han
sig for att anvinda den och kastar ett forsvarskort. Detta
okar Skrdckriddarnas anfallsvirde till 7. Sandro sldr en
“0” pd Anfallst@rningen och griparna tar totalt 7 skada.

" |
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Griparna mdste vindas till ‘fatal” och ta den kvarvarande
skadan, vilket ldmnar dem med 1 liv kvar. Nu dr de ett

utmdrkt mdl for Eldklotbesvdrjelsen spelaren hdller i
sin hand.

1.

7
8.

TURORDNING VID STRID

Spelare aktiverar sina enheter i fallande
ordningsf6ljd utifrdn enheternas initiativ. Du borjar
med enheten med hogst initiativ som &dnnu inte
blivit aktiverad. Om bada spelarna har samma
initiativ, borjar alltid spelaren som initierat anfallet.
Enheter kan bara aktiveras en ging per stridsrunda.

Den aktiverade enheten kan forflyttas det antal
steg som enhetstypen tillater. Efter det kan
spelaren bestdmma sig for att anfalla en enhet.
Flygande och markenheter kan anfalla efter en
forflyttning, medan distansenheter endast kan
anfalla innan en forflyttning. Istéllet for att anfalla
kan du vilja att forsvara med en enhet. Om du
beslutar dig for detta, avslutas din enhets
aktiveringsfas och enheten fér en forsvarsbricka.

Fore du anfaller med en enhet beh6ver du besluta
dig f6r om du vill anvénda nagot pagaende O
= fran din hand.

Innan ett slag med Anfallstdrningen kan du och
din motspelare spela ut valfria Omedelbart ”
kort for att 6ka en enhets anfall eller forsvar.
Efter det slas Anfallstirningen och resultatet
tillfors enheten fore anfallet resulterar i skada,
tillsammans med 6vriga anfallsmodifikationer.
(t.ex. bestraffning for distansanfall).

Rékna ut den totala effekten av skadan. Reducera
den anfallande enhetens totala anfallsvirde med
den férsvarande enhetens forsvarsviarde. Déarefter,
dela ut 6verskridande skada till den enheten.
Om forsvaret overskrider eller motsvarar anfallets

eller aktiveringskort

vérde, delas ingen skada ut. Placera skademarkGren
pa den forsvarande enheten for varje poéng skada
den fitt; vind pa kortet och dela ut 6verskridande
skada pé enheten, eller ta bort enheten fran
stridsbrédet om enheten dor.

Om den forsvarande enheten Gverlever, befinner
sig i angrinsande falt och dnnu inte utfort

ett vedergéllningsanfall — genomfors nu ett
vedergallningsanfall.

Atergi till steg 1, tills alla enheter har aktiverats.

Slut pa stridsrundan.

OBSERVERA: Om flera enheter har samma ,&‘/
Forst, aktivera anfallarens enheter och sedan forsvararens

enheter. Om nédviandigt — upprepa detta steg.



STRIDSERFARENHET

Niér du utplanar en motstandares hjilte eller Neutrala
enheter, far din Huvudhjélte erfarenhet. Mangden bestdms
av svarighetsgraden pa striden.

1. Om faltets svarighetsgrad, eller motstandarens
hjéltes niva, dr ldgre dn din Huvudhjiltes niva
erhéller du ingen erfarenhet.

2. Om faltets svarighetsgrad, eller motstdndarens

hjéltes niva, motsvarar din Huvudhjéltes niva
erhaller du 1 Y.

3. Om faltets svarighetsgrad, eller motstandarens
hjéltes niva, ar hégre 8n din Huvudhjéltes niva,
erhéller du 2 E

4, En Azurenhet motsvarar alltid erfarenhetsniva 7.

Exempel:

En nivd 5-hjdlte besegrar en Azurenhet (strid pd fdlt,
med svdrighetsgrad 7), vilket okar hjdltens nivd till nivd
7 (2 nivder!).

OBSERVERA: Du erhéller ingen erfarenhet nér du
strider mot en armé som har transporterats fran en Stad/
Bosittning eller fran strider mot en sekundérhjilte.

SNABBSTRID

Om din hjéltes nivé dr hogre dn 1 niva 4n faltets
svérighetsgrad, flyr de Neutrala enheterna frdn omradet.
Spelaren segrar d4 omedelbart och ingen strid dger rum.

STRIDENS SLUT

En strid kan sluta pa 3 olika sétt:

1. En spelare viljer att ge upp (Detta kan bara
intridffa vid en strid mot en annan spelare).

2. En spelare retirerar fran striden (Detta kan bara
intréffa vid en strid mot Neutrala enheter, dock
€j Azurer).

3. Alla enheter pd ndgon sida av striden besegras.

Under en strid kan du ge upp nérhelst du aktiverar
nagon enhet, men innan du genomfor en forflyttning
eller ett anfall.

Att retirera riknas inte som en stridsforlust. Ta alla
kvarvarande enheter fran stridsbridet och flytta din
hjalte till féltet den senast besokte.

For att kunna ge upp i en strid mot en motstdndares
hjalte, maste du betala 10 guld till denne. Néar du gor
detta placerar du din hjélte i en Stad eller Boséttning
som du kontrollerar. Du kan inte ge upp eller retirera
nér du forsvarar en Stad. Att ge upp riknas inte som en
stridsforlust och resulterar inte i ndgra enhetsforluster.

Om din Huvudhjilte besegras av en annan spelare, ge din
motspelare 5 guld och erhéll en negativ moralbricka
(se sidan 10, Moralhandlingar)




Vid solospel méste du folja vissa regler for att sdkerstélla
ett rattvist och spdnnande dventyr.

Kampanjspelet Heroes of Might and Magic I11:

The Board Game har Al-hjiltar som anvinder 2
kortlekar i sitt spel, Al-kortleken och Besvirjelsekorten.
Al-kortleken bestar av kort som till sin funktion, liknar
Formégor och Foremal men varierar beroende pa
spelets svarighetsgrad (se sidan 35, Svarighetsgrad).

Namn

Beskrivning

Latt modifiering

W N =

e chomoms cobelroon o e Normal
modifiering
1. Ais sl
@: ¥ @ w 5. Expert
modifiering

e e 6. Omsjlig
‘9 L modifiering

' 7. Korttyp

AT

Al-kort

Baserat pa Al-kortlekens instruktioner kommer Al:n
dven anvinda sig av Besvirjelsekort som innehéller
besvirjelser som hjidlper Al-hjilten under strid.

AI-STRID

Under strid mot Neutrala eller AI-enheter, simuleras
motstandarens drag som om det vore en riktig ménniskas:

1. De ursprungliga reglerna forblir de samma,
att enheten med hogst initiativ startar och att
hjéilten som anfaller har prioritet. Vid strid mot
en Al-hjdlte och varje géng Al aktiverar en enhet,
dra ett kort fran Al-kortleken och utfor dess
effekter i Als stille.

2. Om det &r mojligt, anfaller alltid Motstdndarens
Mark och Flygande enheter, enheter med samma
niva. Om detta inte dr mgjligt, riktar de in sig
pé den ndrmaste enheten inom en forflyttning.
De forflyttar sig in i omréddet om s krévs.
Motstdndarenheter prioriterar légre enhetsnivaer
om de inte kan anfalla enheter p4 samma niva
som de sjélva.

3. Motstdndarens Distansenheter prioriterar att
anfalla andra Distansenheter med samma
enhetsniva, sedan anfaller de ldgre enhetsnivaer
for att till slut anfalla enheter med hogre niva.
Om det inte finns ndgra Distansenheter, anfaller
de istéllet Mark- eller Flygande enheter med
samma enhetsnivd. Om det finns mer &n ett
mojligt mal, anfaller den den ndrmaste enheten.
Om det fortfarande finns mer &n ett mojligt mal,
viljer spelaren vilken enhet som ska anfallas.

AI-FORFLYTTNING

Al-hjaltar har tre Forflyttningspodng som de anvander
for att forflytta sig pa kartan. De maste utfora féljande
drag i denna ordning:

1. Kontrollera om en spelares Hjélte finns p4 samma
hexagonbricka som Al:n. Om si ar fallet,
spendera da alla Forflyttningspodng och ga mot
dem och forsok att inleda ett anfall.

2. Kontrollera om det finns nigra gruvor eller
Bosittningar att Flagga pa Kartbrickan som
Al-hjélten str pa. Om det ar fallet, flytta till
den nirmaste och Flagga den.

3. Om drag 1 och 2 inte dr mojliga, flytta d4 istéllet
till spelarens Stad.

4. Upprepa frin forsta steget tills alla
Forflyttningspoiéing &r forbrukade.

Al vinner automatiskt alla strider mot Neutrala enheter
och dess uppforande kan variera i olika scenarier.

———— A Y A r—



| % SPELFORBEREDELSER

Valfria bordsregler

Du kan modifiera reglerna for att minska eller oka spelets svarighetsgrad.

Svarighet Forindring av standardreglerna

Stider producerar inga resurser nir de ir flaggade men spelare kan anvéinda
byggnaderna i en beldgrad Stad.

Oka
Oka Du far inte kasta om din tarning.

Oka Alla skatt- och resurstdrningar ger bara 1 resurs.
(0) Ingen startbonus

Sank Du startar spelet med en sekundirhjalte.
Séink Varje enhet utdelar minst 1 )/ under ett anfall.

Sank Alla gruvor och bosittningar genererar dubbel inkomst.

Du fér lov att byta ut dina resurser ndrsomhelst. Marknadsplatsen blir Besoksbar
och det dras 1 kort till dig frin Foremaélskorten.

Siank

Sank Att forlanga en strid kostar inte 1angre nigra Forflyttningspoiang.
Variant Anfallstirningen gor inte ldngre skada (men fungerar tillsammans med forméagor).
Variant Ett Astrologernas Forkunnelsekort dras dven i borjan av resursrundorna.

Variant Astrologernas Forkunnelsekort dras inte langre.

Variant Svarta kuber pé alla Besoksbara filt plockas bort pa 4<, 8¢, and 12° rundan.

Variant De kort som normalt skulle gé till din hand, hamnar direkt i din slinghog istéllet.




SVARIGHETSGRAD

Vilj svarighetsgrad under forberedelserna. Detta
paverkar startbonusar samt antalet Neutrala enheter som
spelaren stoter pa nér man utforskar. Efter att ha erhéllit
bonusen, blanda di Foremalshogen.

STARTBONUS

# Latt — S1a 2 resurstdrningar och addera summan
av bada tdrningarna till din Resurssamling, eller
Leta igenom (2) Féremaélskorten tva ganger.

# Normal — S1i 2 resurstirningar och
addera resulatet frén en valfri tirning till
din Resurssamling, eller Leta igenom (2)
Foremaélsskorten.

#® Svéir — Sli 1 resurstirning och addera resultatet
till din resurssamling, eller vind upp kort Gverst
i hogen fran Féremalskort tills du hittar 1 Mindre
Foéremal och lidgg det till din hand.

# Omdjlig — Ingen Startbonus.

VINSTVILLKOR

Aven om vinstvillkoren kan variera mellan de olika
scenarierna, dr den vanligaste att besegra alla
motstandarfraktioner. Detta gor du genom att erovra
alla Stdder och Bosittningar som kontrolleras av
motstdndaren.

Om inte annat ndmns, forlorar en spelare som stir utan
Stad eller Boséttning under 3 hela rundor och elimineras
ddrmed fran spelet. Samma sak hinder om din Huvudhjélte
besegras under forsvar av en omringad Stad och du inte
har fler Stéader eller Boséttningar. En eliminerad spelare
kan fortfarande kontrollera Neutrala enheter under strid
mot andra spelare.

Vissa scenarier kraver att du samlar pd motstdndarens
fraktionskuber. Dessa kan réknas som ett vinstvillkor —
genom att besegra motstdndarhjéltar eller att erovra
deras Startstéder.

Svarighet Normal

Niva I 1 x

Niva I1

Niva 111

Niva IV

Niva V

Niva I1

Niva VII

Tabell over faltets svarighetsgrad

Svar Omojlig

254

Tabellens omriikning

* — Enhet frin Bronskorten
— Enhet fran Silverkorten

— Enhet frin Guldkorten
* — Enhet frin Azurekorten
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BYTESTABELL OBSERVERA: Du kan inte ta bort Specialitet-, Statistik-,
Magiska pilkort eller en Startformaga pa detta sétt.

Nir du besoker en marknadsplats kan du byta resurser Allierade spelare kan byta Féremal och Besvirjelser,

enligt foljande tabell, eller ta bort ett kort frén din han men méste byta ett kort mot ett annat. Deras hjaltar méste

for en guld. ocksa befinna sig i angrénsande filt. Enbart kort fran
spelares hinder kan bytas.

Bytestabell

Salj/Fa ...att kopa @= ...att kopa ...att kopa .‘:“.

Jag siljer @=... 2 for 1
Jag siljer

Jag sialjer .‘:’.




NOTERINGAR

.J""l-"'ca 37 ES'-"":..-I



Regeldesign: Kamil Biatkowski, Jacek Karpowicz,
Aleksander Kubiak, Jakub S. Olekszyk

Solodesign: Aleksander Kubiak
Miisterskapsregelskapare: Kamil Biatkowski

Korrekturlisning: Derek Barry, Szymon Ewertowski,
Bruce Fletcher, Anna Skup, Piotr A. Wesotowski

Svensk version: Spieletexter Ludiversal Translations
Oversiittning & Korrekturlisning: Dennis Dickner och
Birgitta Ryding i samarbete med Serotonin Games
Realisation & Integration: Michael Csorba

Grafisk design och redigering: Anna Gut, Patryk Kubiak,
Natalia Rachowska

LAida och bokomslag: Iana Vengerova

Artistisk formgivning: Tomasz Badalski, Yoann Boissonnet,
Shen Fei, Viviane Tybusch Souza, Iana Vengerova,
Bartosz Winkler

Figurer: Adrian Bukowski, Adrianna Dotowska, Pawet Kazub,
Maciej Powarunas, Konrad Rogowski, Stefano Vecchi

Projektledning: Michat Hartlinski, Jakub S. Olekszyk,
Michat Tukan

Verkstillande direktor: Michat Pawlaczyk
Chef for studion: Jarostaw Ewertowski

Heroes of Might & Magic IP grupp (Ubisoft):
Eric Damian — Vernet-Brand Director

Theo Gallego — Senior Game Designer

Vicky Malineau — Narrative Director

Speciella tack:

Jean-Felix Monin — Creative Director (Ubisoft)

Jon Van Caneghem and New World Computing — the original
creators of Heroes of Might & Magic

Speltestning och radgivning:

Artur Adamski, Stawomir Aftarczuk, Maciej Barczyk, Derek
Barry, Filip Beben, Marijn Bierhof, Edyta Borkowska, Michat
Borkowski, Konrad Boryczka, Maxime Bouchard, Alex Brown,
Adam Burdykiewicz, Marcel Cwertetschka-Mattasits, Jarostaw
Czerwiec, Stawomir Czuba, Kamila Faber, Aleksandra
Frackowiak, Piotr Gapinski, Iwona “Ivcia” Gawronska, Nina
Gerling, Izabella Gladysiak, Kuba Iwaszko, Anna Jabczynska
Adamska, Kaja Jastrzebska, Patrycja Jaszewska, Kacper
Jurczynski, Aleksandra Kajkowska, Filip Karpowicz, Artur

Kasprzyk, Marcin Kawczynski, Piotr Kierzkowski, Darek
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Faktagranskning: Mateusz Bgk, Rafal “Dark Dragon” Monka
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Archon Studio samt Archon Studios logotyp ar varumérken tillhérande
Archon Sp6tka z 0.0. Archon Studio dr en ® av Archon Studio.

Alla réttigheter tillhor respektive dgare. ©2022 Archon.

Adressen till Archon Studio 4r Warsztatowa 8 Street, Pita 64-920, Polen.
De faktiska delarna kan avvika frén illustrationerna.

Tryckta delar ér tillverkade i Kina. Figurerna ér tillverkade i Kina.
Tillverkat i Kina och distribuerat av Archon Sp. z o.o0.

Might and Magic™, Heroes™ Ubisoft och Ubisoft logotyp &r Ubisofts
registrerade eller oregistrerade varumérken och anvinds med licens
fran Ubisoft Entertainment. ©2022 Ubisoft Entertainment.
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KORTHANDLING

” Omedelbar effekter utfors omedelbart.

IZ-:> Aktivering effekterna spelas under en enhets
aktiveringsfas.

(2 Karteffekter kan inte anvindas under strid.

Pagdende effekter ricker tills de tar slut eller
tills spelaren som spelade ut dem paborjar sin
nésta runda (det som forst intréffar).

ENHETSHANDLING

Utfor effekten samtidigt som enheten
aktiveras.

v J

Utfor effekten nir denna enhet anfaller.
Om enheten gor mer én 1 anfall, utfoér da
effekten enbart under forsta anfallet.

Du kan utféra denna effekt istillet for andra
vanliga handlingar.

@

Utfor effekten varje gdng kraven uppfylls.

Utfor effekten varje gdng denna enhet
genomfor ett Vedergéllningsanfall.

5 Oy

MORALHANDLING

1. Positiv moral:
a) Dra 1 kort.
b) Sli om 1 tirning.
¢) Sling valfritt antal kort och plocka upp
lika méanga.
2. Negativ moral:
a) Om en hjilte redan har fatt Negativ Moral,
kastar denne alla kort i slutet av rundan.

b) Om en hjilte som har fatt Negativ Moral
far Positiv Moral istéllet for den Positiva
Moralbrickan, kastar denne den Negativa
Moralbrickan.

Necropolisfraktionen dr immun mot alla
Moraleffekter.

SPELARHJALP

SYMBOLER PA KARTAN

I-VII Visar filtets svarighetsgrad (motsvarar
nivan pd Neutrala enheter).

2,
=

S14 en Skatt-térning och fé angiven bonus.

[
€

Sla en Resurstdrning och fa angiven resurs.
F3 en halv Erfarenhetsniva.

Leta igenom (2) en hog med Besvirjelsekort.
Leta igenom (2) en hog med Foremal.

Fa Positiv Moral.

Fa Negativ Moral.

F4 en extra Forflyttningspoing

Denna plats har en specialeffekt (se sidan 20

o3 F £ wm?

i Grundspelets Regelbok).
Resurssymboler:

@= Guld

.‘:’. Byggnadsmaterial
Virdesaker

+ “Resurssymbol” — Fér omedelbart den angivna
resursen.

) “Resurssymbol” — Okar omedelbart
produktionen av den angivna resursen.
Om den ér Flaggad for forsta gangen,
ger det dig den angivna resursen.

of® “Resurssymbol” @ — Spelaren maste betala
den angivna resursen for att erhalla ndgot.

2 “Vilken symbol som helst” — Utfor denna
handling tva gnger.

2 i‘l‘@ ® 1 — Sla 2 Skatt-tdrningar och vilj att
utfora en av dem.
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