


Der Herrscher ist tot und seine Regentschaft damit Geschichte. Zeige deinen Feinden, warum du der neue
rechtmiflige Herrscher sein solltest!

In diesem Heft findest du Turnierregeln und Szenarien fiir ,,1 gegen 1“-Partien. Sei vorbereitet! Die neuen Regeln
geben dir die Macht, dein eigenes Land zu formen.

Jedes Gebiet zéhlt, und der Feind plant bereits deinen Untergang! Am Ende kann es nur einen Herrscher geben!
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DIE ABENTEUERKARTE
VORBEREITEN

Jedes Turnierszenario von Heroes of Might and
Magic III: The Board Game hat eine Vorbereitung
der Abenteuerkarte, die nur vorgibt, wie das Zentrum
der Szenariokarte auszusehen hat. Die Platzierung
aller weiteren zum Szenario gehdrenden Gebiete bleibt
euch iiberlassen. Beim Platzieren der Gebiete miisst
ihr die Standardregeln fiir das Platzieren von Gebieten
befolgen (siche ,,Platzieren der Gebiete* in der
Grundspielanleitung, S. 19).

1. Werft beide jeweils 2 % Die Fraktion mit
dem hochsten Ergebnis bestimmt, welche
Fraktion beginnt und welche als Zweite an der
Reihe ist. Die zweite Fraktion erhilt zu Beginn

der Partie *

2. Platziert die entsprechenden Gebiete des
gewihlten Szenarios in der Mitte eures
Spielbereichs, wie unter ,,Vorbereitung der
Abenteuerkarte* angegeben.

3. Die Startfraktion deckt diese Gebiete auf und
darf ihre Ausrichtung nach Belieben édndern.

4, Beginnend mit der zweiten Fraktion wechselt
ihr euch damit ab, jeweils eines eurer Nahen
Gebiete zur Szenariokarte hinzuzufiigen, bis
alle Gebiete platziert wurden.

a) Sofern méglich, miisst ihr ein Nahes
Gebiet direkt an ein Zentrales Gebiet
anlegen.

b) In jedem Szenario muss sich auf
mindestens 2 Nahen Gebieten ein
Obelisk befinden.

5. Sobald ihr alle eure Nahen Gebiete platziert
habt, muss die Startfraktion ihr Startgebiet an
mindestens ein Nahes Gebiet anlegen.

Die andere Fraktion muss ihr Startgebiet auf
der gegeniiberliegenden Seite der Szenariokarte
platzieren. An der am weitesten vom Startgebiet

der Startfraktion entfernten Position (gezéhlt
in Gebieten).

6. Beginnend mit der Startfraktion, wechselt
ihr euch damit ab, jeweils eines eurer Fernen
Gebiete an die Szenariokarte anzulegen:

a) Euer erstes Fernes Gebiet miisst ihr an euer
Startgebiet anlegen.

b) Die weiteren Fernen Gebiete diirft ihr
entsprechend der Standardregeln platzieren
(siehe ,,Platzierung der Gebiete* in der
Grundspielanleitung, S. 19).

SIEGPUNKTE ERHALTEN

Die Partie endet, sobald entweder das Rundenlimit
des Szenarios erreicht wurde oder eine Fraktion die
Siegbedingung des Szenarios erfiillt hat. Danach z&hlt
ihr beide jeweils eure Siegpunkte.

Ihr erhaltet Siegpunkte fiir das Erfiillen der folgenden Ziele:
4 SP fiir das Besiegen des feindlichen
Haupthelden — 1-mal pro Szenario.

2 SP fiir das Besiegen des feindlichen
Nebenhelden.

1 SP fiir jede kontrollierte Mine oder Siedlung.
1 SP fiir jedes Gebdude in eurer Stadt.

1 SP pro 2 Artefaktkarten in eurem
»Macht und Magie“-Stapel.



1 SP fiir jede erreichte Erfahrungsstufe eures
Haupthelden.

X SP fiir zuséatzliche Ziele, die in der
Beschreibung des Szenarios aufgelistet sind.

Wer von euch die meisten Siegpunkte hat, gewinnt das
Szenario.

ZUSATZLICHE REGELN

Die folgenden Regeln gelten fiir jedes Turnierszenario:

1. Entfernt die Féhigkeitenkarte ,,Diplomatie aus
dem Spiel.

2. Entfernt die Artefaktkarte ,,Sanduhr der bsen
Stunde* aus dem Spiel.

3. Zu Beginn der ersten Runde jedes Szenarios
diirft ihr eure Handkarten 1-mal zuriick in euren
,»Macht und Magie“-Stapel mischen und
eine neue Starthand ziehen.

4. Die zweite Fraktion beginnt mit *
5. Zusitzliche Moral-Aktion:

a) Wirf alle Karten ab, die du beim
Durchsuchen gezogen hast und fiihre die
Durchsuchen-Aktion erneut aus.

Du darfst diese Aktion auch auf den
Artefakt-, Zauber- und Fahigkeitenstapel
anwenden.

Beispiel:

Nina zieht 2 Karten vom Artefaktstapel.
Nachdem sie sich die beiden Karten angesehen
hat, entscheidet sie, ihre einzusetzen,
um diese Karten abzuwerfen und das
Durchsuchen (2) des Artefakistapels erneut

auszufiihren.

6. Legt alle Artefaktkarten, die ihr entfernt, neben
euren ,,Macht und Magie“-Stapel. Sie
verbleiben dort bis zum Ende der Partie. Dieser
,.Entfernte Artefakte““~-Stapel zdhlt fiir eure
Schlusswertung.

7. Ort:

MAMMUTBAUM-OBSERVATORIUM

Kategorie: Besuchbar

Wihle 1 Gebiet, das zu diesem benachbart ist

und in dem sich kein Held befindet. Du darfst die
Ausrichtung dieses Gebiets dndern, musst dabei aber
die Standardregeln fiir das Platzieren von Gebieten
befolgen (siehe ,,Platzieren der Gebiete* in der
Grundspielanleitung, S. 19).

OPTIONALE REGELN

Diese Regeln diirft ihr jedem Szenario und auch in
reguldren Partien verwenden.

Teilt den Artefaktstapel basierend auf der Seltenheit
in 3 separate Stapel (Gewohnliches Artefakt, Seltenes
Artefakt und Relikt).

Die Reihenfolge der Seltenheit ist:
GewoOhnliches Artefakt — Seltenes Artefakt — Relikt.

1. In Startgebieten und Fernen Gebieten k6nnt ihr
nur Gewohnliche Artefakte erhalten.

2. In Nahen Gebieten konnt ihr Gewoéhnliche
Artefakte und Seltene Artefakte erhalten.

3. In Zentralen Gebieten konnt ihr Gewohnliche
Artefakte, Seltene Artefakte und Relikte
erhalten.

Teilt den Zauberstapel in 2 separate Stapel (Basis- und
Expertenzauber)

Hinweis: ,,Magischer Pfeil“ ist ein Basiszauber.

1. In Startgebieten und Fernen Gebieten kénnt ihr
nur Basiszauber erhalten.

2. In Nahen und Zentralen Gebieten kénnt ihr
Experten- und Basiszauber erhalten.



Euer Konig hat, ermiidet von den stindigen Streitereien
der Lords in eurer Region, verkiindet, dass nur ein Lord
die Kontrolle erhalten soll. Unabhdngig davon ob der
Konig oder die Lords selbst bestimmen, wer das sein
soll, ist sicher, dass Blut fliefSen wird.

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

Platziert die Gebiete wie oben abgebildet und legt dann
die noch nicht verwendeten Gebiete entsprechend der
Regeln ,,Die Abenteuerkarte vorbereiten® an (siehe S. 3):

2 Startgebiete (I)

4 Nahe Gebiete (IV-V), 2 davon mit Obelisk

4 Ferne Gebiete (II-11I)

STARTRESSOURCEN
Jede Fraktion erhilt die folgenden Ressourcen:
10 3 1%

EINSTELLEN DES FRAKTIONSEINKOMMENS

Setzt euer Einkommen auf der Einkommensleiste auf:

(13 13 (13 ‘ d
2 1 0 ,,0 ,,0 “’f/

STARTGEBAUDE

Jede Fraktion beginnt mit diesem Gebaude:

*—Behausung

STARTEINHEITEN

Jede Fraktion beginnt mit diesen Einheiten:
3 *-Einheiten auf der ,,Wenige““-Seite

ZUSATZLICHE REGELN

Wihrend dieses Szenarios:

Besucht eine Fraktion einen Obelisken, erhilt

sie *

SIEGBEDINGUNG

Besiege den Haupthelden der feindlichen Fraktion.
Sobald die Siegbedingung erfiillt ist, endet die Partie
sofort und ihr z&hlt jeweils eure Siegpunkte.

RUNDENLIMIT

Ist die oben genannte Bedingung bis zum Ende der 8.
Runde nicht erfiillt, endet die Partie sofort und ihr zdhlt
jeweils eure Siegpunkte.
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Die Hochzeit der Prinzessin wurde abgesagt, weil ihr STARTGEB AUDE
Vater eine schreckliche Prophezeiung befiirchtet, die
ihm von einem gerissenen Fiirsten zugetragen wurde,
der ebenfalls um die Hand der Prinzessin anhalten will. *—Behausung
Der entsetzte Vater hat seine Tochter in einen Turm

gesperrt, und ob der gute Adlige sie retten kann, bleibt STARTEINHEITEN

abzuwarten.

Jede Fraktion beginnt mit diesem Gebaude:

Jede Fraktion beginnt mit diesen Einheiten:

3 *-Einheiten auf der ,,Wenige““-Seite
VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

ZUSATZLICHE REGELN

Wihrend dieses Szenarios:

Sobald eine Fraktion einen Obelisken besucht,
darf sie 1 der folgenden 3 Aktionen ausfiihren:

e Erhalte *

e Wirf 1 % und erhalte das Ergebnis
e Wirf 1 § .|u| und erhalte das Ergebnis

Kontrolliert eine Fraktion am Ende der Partie
Platziert das Gebiet wie oben abgebildet und legt dann das Drachen-Utopia, erhélt sie 3 Siegpunkte.
die noch nicht verwendeten Gebiete entsprechend der
Regeln ,,Die Abenteuerkarte vorbereiten an (siche S. 3): SIEGBEDINGUNG

2 Startgebiete (I) Sobald das Drachen-Utopia zum ersten Mal
4 Nahe Gebiete (IV-V), 2 davon mit Obelisk eingenommen wurde, spielt ihr noch 1 weitere Runde.
1 Zentrales Gebiet (VI-VII) mit Drachen-Utopia Anschlieflend endet die Partie und ihr zihlt jeweils eure

4 Ferne Gebiete (II-I1I) Siegpunkte.

STARTRESSOURCEN RUNDENLIMIT

Ist die oben genannte Bedingung bis zum Ende der
11. Runde nnicht eingetreten, endet die Partie sofort
10 3 1 5‘4‘",‘ und ihr z8hlt jeweils eure Siegpunkte.

Jede Fraktion erhilt die folgenden Ressourcen:

EINSTELLEN DES FRAKTIONSEINKOMMENS

Setzt euer Einkommen auf der Einkommensleiste auf:

es ‘e wn®
”10 ”0 ”0 “"/‘
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3. UNERWARTETES

Ein weit, weit, weit entfernter Verwandter (von dem du
noch nie etwas gehdrt hast) ist gestorben und hat dir
sein Schloss und seinen Besitz hinterlassen. Offenbar
waren dein Verwandter und sein ndchstgelegener
Nachbar zerstritten ...

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

Platziert die Gebiete wie oben abgebildet und legt dann
die noch nicht verwendeten Gebiete entsprechend der
Regeln ,,Die Abenteuerkarte vorbereiten® an (sieche S. 3):

2 Startgebiete (I)
2 Nahe Gebiete (IV-V) mit Obelisken
2 Nahe Gebiete (IV-V) ohne Obelisken

2 Zentrale Gebiete (VI-VII), 1 davon mit Gral
und 1 davon mit Drachen-Utopia

6 Ferne Gebiete (II-11I)

Hinweis: Teilt die Nahen Gebiete (IV-V) zwischen euch
auf, so dass ihr beide jeweils 1 Gebiet mit Obelisk habt.
Legt den Gralmarker auf das Gralfeld des Zentralen
Gebiets.

STARTRESSOURCEN
Jede Fraktion erhilt die folgenden Ressourcen:
10 3 18y

ERBE

EINSTELLEN DES FRAKTIONSEINKOMMENS

Setzt euer Einkommen auf der Einkommensleiste auf:

»10% 50 »0% R«\‘r/‘
STARTGEBAUDE
Jede Fraktion beginnt mit diesem Gebaude:
*—Behausung
STARTEINHEITEN

Jede Fraktion beginnt mit diesen Einheiten:

3 *—Einheiten auf der ,,Wenige“-Seite

ZUSATZLICHE REGELN

Wiihrend dieses Szenarios:

Besucht eine Fraktion einen Obelisken, darf sie
1 der folgenden 2 Aktionen ausfiihren:

e Wirf 1 % und 1 i\l‘lﬂ)' Wihle 1 davon und
erhalte das Ergebnis. Ignoriere den anderen
Wiirfel.

¢ Durchsuche (2) §:

Fraktionen kann das Feld mit dem Gral erst
dann besuchen, nachdem sie entweder bereits
mind. 2 verschiedene Obelisken besucht haben
oder der Gral von einem beliebigen Helden
mindestens 1-mal aufgenommen worden ist.

Um den Gral aufzunehmen, muss ein Held auf dem
Feld mit dem Gral 2 Bewegungspunkte ausgeben.
Besiegt ein anderer Held den Helden mit dem
Gral, nimmt er auch den Gral an sich.

Besiegt eine neutrale Armee einen Helden mit
dem Gral, wird der Gral auf das Feld gelegt, auf
dem der Held besiegt wurde.

Ergibt sich ein Held mit dem Gral wihrend
eines Kampfes, wird der Gral auf das Feld
gelegt, auf dem der Held sich ergeben hat.



Am Ende der Partieerhélt eine Fraktion 3
Siegpunkte, falls:

« sie das Drachen-Utopia kontrolliert.

« einer ihrer Helden den Gral besitzt.

SIEGBEDINGUNG

Ist am Ende einer Runde das Drachen-Utopia
eingenommen und ein Held besitzt den Gral, spielt ihr
noch 1 weitere Runde. Anschlieend endet die Partie
und ihr zdhlt jeweils eure Siegpunkte.

RUNDENLIMIT

Ist die oben genannte Bedingung bis zum Ende der
14. Runde nicht erfiillt, endet die Partie sofort und ihr
zdhlt jeweils eure Siegpunkte.



Fiihre die nachfolgenden Schritte aus, um dein eigenes
Szenario zu erstellen.

1.

Benenne dein Szenario.
Gib deinem Szenario einen Namen und verfasse
eine Beschreibung.

Lege die Anzahl der Fraktionen fest.

Das Grundspiel erlaubt Partien mit bis zu

3 Fraktionen. Mit Erweiterungen kann diese
Anzahl erh6ht werden.

Lege die Linge des Szenarios fest.

Die Rundenleiste erlaubt Partien mit bis zu

16 Runden. Wir empfehlen, diese Rundenanzahl
nicht zu iiberschreiten. Mochtest du etwas
Langeres erstellen, ist es besser, es in mehrere
kleinere Szenarien aufzuteilen, dhnlich wie bei
einer Kampagne.

Erstelle deine Abenteuerkarte.

‘Wir empfehlen pro teilnehmender Fraktion
mindestens folgende Gebiete zu verwenden:

1 Startgebiet (I), 2 Nahe Gebiete (IV-V) und 2
Ferne Gebiete (II-IIT). Du darfst weitere Gebiete
hinzufiigen, um das Szenario zu erweitern. Zeichne
deine Szenariokarte oder verwende die Regeln
unter ,,Die Abenteuerkarte vorbereiten‘ (siehe S. 3).

Hinweis: Achte darauf, dass jede Fraktion

den gleichen Zugang zu den verschiedenen
Gebieten hat, damit ihre Position nicht iiber den
Sieger entscheidet.

Lege die Startressourcen fiir die Fraktionen fest.
Ublicherweise sind die Startressourcen pro
Fraktion: 15 ,3 und 1 “«ﬁf,‘.

Hinweis: Erhohe oder verringere die
Startressourcen, um ein Szenario zu beschleunigen
oder zu verlangsamen. Oder lege unterschiedliche
Mengen an Startressourcen pro Fraktion fest, um
ein asymmetrisches Szenario zu schaffen.

Lege das Fraktionseinkommen fiir das
Szenario fest.

Ublicherweise ist das Starteinkommen:

10 ©=, 0 &% und 0 X{jy.

Hinweis: Mo6chtest du die Partie ein wenig
schneller machen, kannst du die Anzahl der
Fernen Gebiete (II-1IT) verringern und das

10.

11.

12.

13.

Einkommen aller Fraktionen erhohen.

Lege die Startgebiiude fiir das Szenario fest.
Wihle die Startgebdude, mit denen die
Fraktionen die Partie beginnen.

Lege die Starteinheiten fiir das Szenario fest.
Ublicherweise beginnt jede Fraktion die Partie
mit 3 -Einheiten auf der ,,Wenige“-Seite,
aber du darfst dies beliebig anpassen.

Lege die Startboni fest, falls du den
Fraktionen etwas Zusitzliches zur Auswahl
geben mochtest.

Hinweis: Ublicherweise werden Startboni nur
in Kampagnen verwendet.

Lege die zusétzlichen Regeln fest.

Diese Regeln legen fest, was an besonderen
Orten zu tun ist.

Vor allem an solchen, die zusétzliche oder
besondere Regeln erfordern, wie der Obelisk
und das Drachen-Utopia. Du darfst jedoch auch
alle anderen Ortseffekte beliebig modifizieren.

Hinweis: Unter ,,Spielanpassungen® (siche
S. 34 in der Grundspielanleitung) und in den
Kampagnen findest du einige Ideen.

Lege die Siegbedingung fest.

Szenarien kénnen viele Siegbedingungen
haben. Die erste Fraktion, die eine dieser
Bedingungen erfiillt, gewinnt das Szenario.

Hinweis: Eine Siegbedingung kann alles

sein, vom Sammeln von Ressourcen iiber das
Erobern eines Ortes bis hin zum Besiegen
einer Fraktion. Du darfst auch fiir jede Fraktion
unterschiedliche Bedingungen festlegen.

Lege das Rundenlimit fest.
Hier gibst du an, was zu tun ist, sobald das
Rundenlimit erreicht ist.

Lege die besonderen Ereignisse fest.
Erstelle Ereignisse, die festlegen, was die
Fraktionen zu Beginn einer Runde tun sollen
oder welche Bedingungen diese Ereignisse
auslosen konnen.

Hinweis: Unter ,,Spielanpassungen‘ (siche
S. 34 in der Grundspielanleitung) und in den
Kampagnen findest du einige Ideen.



SZENARIONAME

ANZAHL DER FRAKTIONEN
.......... Fraktion(en)

SZENARIOLANGE

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

.......... Startgebiete (I)

.......... Nahe Gebiete (IV-V)
.......... Zentrale Gebiete (VI-VII)
.......... Ferne Gebiete (I11-IIT)

STARTRESSOURCEN

Jede Fraktion erhilt die folgenden Ressourcen:

EINSTELLEN DES FRAKTIONSEINKOMMENS

Setzt euer Einkommen auf der Einkommensleiste auf:

$
“ I 13
99eresrasnas 99ceneenanes I9reesrecnee ‘\“"/‘

STARTGEBAUDE

Jede Fraktion beginnt mit diesen Geb&uden:

] *—Behausung

] -Behausung

[ Rathaus
O zitadelle

l -Behausung 1 Magiergilde

STARTEINHEITEN

Jede Fraktion beginnt mit diesen Einheiten:

ZUSATZLICHE STARTBONI
Wihle 1 aus:
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