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Masters of the Universe: Battleground to gra bitewna w klimacie fantasy przedstawiajaca wojne pomiedzy poteznymi sitami
Eternii: The Masters of the Universe™ oraz The Evil Warriors. Podczas rozgrywki kazdy gracz kontroluje postacie
jednego oddzialu, wyposazajac je w réznorodne bronie i przedmioty. Ostatecznie gracze daza do przejecia kontroli
nad polem bitwy, realizacji zadann pobocznych i pokonania przeciwnego oddzialtu.

Setki kombinacji obejmujgce postacie i ich wyposazenie oraz innowacyjny system aktywacji sprawiaja, ze kazda gra
w Masters of the Universe: Battleground oferuje wyjatkowe i ekscytujace wrazenia.

Czy masz to, czego potrzeba, by zosta¢ Wtadca Wszechswiata?

Wersja 2.0
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W tej sekeji opisano podstawowe pojecia gry Masters of the
Universe: Battleground, ktére dostarczajg koniecznych informacji
graczom rozpoczynajacym przygode z tym tytulem.

ODDZIAL

Podczas rozgrywki kazdy gracz kontroluje ODDZIAL, skladajacy Statystyki

sie z jednej lub kilku postaci. Kazdy oddzial reprezentuje jedna
z dostepnych frakcji. Kazda frakcja jest reprezentowana przez
ikone na komponentach unikalnych dla tej frakcji.

Evil Warriors

Masters of the Universe

Wszystkie postacie nalezace do tego samego oddziatlu
sa wzgledem siebie SOJUSZNIKAMI, a wszystkie postacie
nalezace do réznych oddzialéw s3 WROGAMI.

POSTACIE

Kazda postaé reprezentowana jest przez model i karte postaci.

MODEL

Kazdy model stuzy do wskazywania miejsca, w ktérym postac
znajduje sie na polu bitwy. Podstawka kazdego modelu ma
wyraznie okreslony przedni i tylny tuk. Przedni tuk ma wskaznik
pokazujacy kierunek, w ktérym zwrécony jest model. Modele
muszg by¢ zawsze zwrécone w strone jednej z krawedzi
zajmowanego przez siebie heksa.

)

Wakaznik

Model

KARTA POSTACI

Karta postaci zawiera statystyki i umiejetnosci danej postaci.
Karty zostaly szczegdlowo opisane w dalszej czesci tego
podrecznika.

Ikona
frakcji

Przywolanie
Test {4 -2
19 Wbiers dowolnege sojusenika
w promieniu 1271 teléporty

s e Umieje-
Imig 1 y %keletur_ { | Pan Zniszczenia -tnosci
Do kofica tej aktywacji lub przerwania

W skeletor moze uhywad ﬁ L gy jost

W IWarciu

Karta postaci

POLE BITWY

Kazda gra rozgrywana jest na planszy obrazujacej pole bitwy
w Eternii. Pole bitwy sklada sie z siatki heks6w (25 heksow
dtugosci i 30 heks6w szerokosci), na ktérych gracze manewruja
swoimi oddzialami. Heksy bedace czescia pola bitwy znajduja
sie na podstawowym poziomie wysokosci.

Pole bitwy - Pustkowie - Castle Grayskull

Kazdy heks stuzy jako przestrzen dla postaci i terenu. Jesli dwa
heksy laczy wspélna granica, sg to heksy SASIADUJACE. Jesli
dwa heksy podzielone s elementem terenu lub znajduja sie

na réznych poziomach, nie sasiaduja ze soba.

Ta postac sgsiaduje z szescioma heksami.

Kazda rozgrywka w Masters of the Universe: Battleground
odbywa sie na zdefiniowanej mapie skladajacej sie z ré6znych

terenéw i stref rozstawienia. Kazdy gracz umieszcza na niej

swoj oddzial oraz zetony celéw, ktére jego przeciwnik bedzie
staral sie przejaé.

TEREN

Rodzaj terenu moze wplywaé na ruch oraz atak postaci.
Charakterystyka poszczeg6lnych terenéw znajduje sie ponizej.

Kazdy element terenu, ktéry ma mniej niz p6t cala wysokosci

i zawiera heksy, na ktérych posta¢ moze stanaé, jest TRUDNYM
TERENEM. Heksy bedace czescia trudnego terenu znajduja sie

na poziomie podstawowym. Kazdy element terenu majacy mniej
niz dwa cale wysokosci, niezawierajacy hekséw, na ktérych moze
stanaé postaé, jest NISKA PRZESZKODA. Zaden element terenu
nie moze by¢ sklasyfikowany jednoczesnie jako niska przeszkoda
i trudny teren.
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Niska przeszkoda

Kazdy element terenu, ktéry ma dwa cale lub wiecej wysokosci,
jest WYSOKA PRZESZKODA.
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Woysoka przeszkoda

Kazdy element terenu, ktéry moze by¢ dolaczony do wysokich
przeszkdd i zawiera heksy, na ktérych moze stana¢ postad, jest
PLATFORMA. Heksy bedace czescia platformy znajduja sie na
wyzszym poziomie niz heksy pola bitwy lub trudnego terenu.
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Platforma dotqczona do wysokiej przeszkody

Niektdre elementy terenu zawieraja zaréwno wysokie,

jak i niskie przeszkody. Jesli element terenu ma duzy otwor,
taki jak okno, to bez wzgledu na swa wysokos$¢ stanowi niskg

przeszkode. Kazda czes¢ terenu traktowana jest jako osobny
element.

Wysoka
przeszkoda

Niska
przeszkoda

Ta czesc terenu zawiera zardwno wysokie, jak i niskie przeszkody.

o T S,

W przypadku niejasnej sytuacji, w ktdrej gracze nie potrafia
dojs¢ do porozumienia, a rozwigzanie nie jest podane

w zasadach, kazdy z nich rzuca kostka. Gracz, ktéry otrzyma
najwyzszy wynik, dyktuje rozwigzanie. W przypadku
remisu gracze kontynuujg rzucanie kosémi, dopdki jeden
z nich nie otrzyma wyzszego wyniku. Nalezy przy tym
podkredlié, ze gléwnym celem gry jest dobra zabawa,

a nie uzyskanie punktéw zwyciestwa.

W przypadku konfliktu dwéch lub wiekszej liczby zasad

gracze powinni odwola¢ sie do nastepujacej hierarchii:
Zasady z kart postaci majg pierwszenstwo przed

wszystkimi innymi zasadami.

@ Zasady z kart losu i chwaly maja pierwszeristwo

przed wszystkimi zasadami wymienionymi ponizej.

@ Zasady z kart broni maja pierwszenstwo przed

wszystkimi zasadami wymienionymi ponizej.

@ Zasady z kart przedmiotéw majg pierwszenstwo

przed zasadami z podrecznika.

@ Zasady z podrecznika mozna zastgpi¢ dowolna
7 zasadg wymieniong powyzej. (-




PRZYGOTOWANIE

Zaleca sie, aby gracze korzystali z tej sekcji podczas nauki
gry. Ta rozgrywka zostala zaprojektowana z mysla

o dwéch graczach. Po zapoznaniu sie z podstawowymi
mechanikami rozgrywki gracze moga przejs¢ do
standardowego przygotowania gry (patrz: ,Ksiega bitew”,

@ PI'ZYQOﬂIj pole bifwy: Gracze rozstawiaja

na polu bitwy teren, Zetony celéw i modele postaci — zgodnie
z ilustracjg na nastepnej stronie.

@ Zbierz stosy zetondw: Umies¢ zetony
skupienia, many, warty, rany, znaku, wzmocnienia i ostabienia
na oddzielnych stosach, w zasiegu wszystkich graczy.

Strefa rozstawienia

Strefa rozstawienia

286 29,30Y

str. 5), ktéra pozwala na spersonalizowanie oddzialui talii.
W celu przygotowania pierwszej rozgrywki w Masters of
the Universe: Battleground wykonaj ponizsze czynnosci.

22(/23 24 25 26 27' 28 29 30A
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@ Umies¢ plansze do gry: Umiesé plansze

pola bitwy pomiedzy dwoma graczami. Po kazdej stronie

a8

planszy zostaw miejsce na karty postaci, przedmiotow Zetony skupienia Zetony many Zetony rany b %
oraz talie losu.
N . (-} (-)
@ Zbierz OddZIOIYS Pierwszy z graczy (N Q)
kontroluje Masters of the Universe, a drugi Evil Warriors. Zeton znaku - o
Kazdy z nich umieszcza w swoim obszarze gry ponizsze
-
~
F

modele postaci oraz przypisane im karty wyposazenia. Zetony warty L
Masters of the Universe ~
He-Man z Mieczem Mocy,
Stratos z Miotaczem Ognia : P : : P - -
gnia, Zetony ostabienia Zetony zastepcze ~ Zetony wzmocnienia A M
Man-At-Arms z Dzialkiem Recznym oraz Bulawa. n n
- -

(8) Przygotuj talie losu i chwaly: Kazdy
gracz przygotowuje dwadziescia kart losu i dwie karty
chwaly oznaczone symbolem jego frakcji. Nastepnie gracze
tasuja karty losu, aby stworzy¢ talie i klada ja w swoim
obszarze gry, rewersem do gory, obok dwdch zakrytych
kart chwaly.

13 ~14

POLE BITWY

13 14

Talia losu Chwaty

6 7. 8 9 10 110 12
6 7. 86 9 10 11 12

. . Dobierz kOI‘fY: Kazdy gracz dobiera swoje
Evil Warriors karty chwaly i pie¢ kart ze swojej talii losu.
Skeletor z Kosturem Zniszczenia oraz Strumieniem Magii,
Mer-Man z Tréjzebem,

Trap Jaw z Zaczepem Hakowym.

2 3 45
2 3 4.5

Al 1

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z piecioma kartami losu i

dwiema kartami chwaty. 3 = -§~—§ -.,—,E s s s s
B RS S RS g< 8 b
. . 5 g N g 2§ o S $Ss S s
@ Wybor pierwszego gracza: Obaj NS $s s< - 35 85 85 ok
S [P . .
gracze rzucaja kostkg, przerzucajac remisy, az ktorys z 59 .3- % ::§ ! 1 g § E § . g § v
nich otrzyma wyzszy wynik. Gracz, ktéry otrzymal wyzszy 3 §§ .-'§ g - ?‘:g , % 8 : § 8 _ .% 8
wynik, wybiera pierwszego gracza. Pierwszy gracz wygrywa ¥ Eé‘l’ Eg 5 E -§ 2 L Z2 =2 m
(az do korica gry) przypadki remiséw inicjatywy. oY A N g N F NQ AR :

2 Kolumny
(1-heks. elem.)

Mozesz juz rozpoczac rozgrywke!




Kazda rozgrywka w Masters of the Universe: Battleground sklada
sie z czterech rund. Kazda runda sklada sie z trzech faz, ktére
gracze rozpatruja w nastepujacej kolejnosci:

1. Faza przygotowania: Gracze dobieraja karty losu.

2. Faza aktywacji: Gracze na zmiane aktywuja swoje
postacie.

3. Faza porzadkowania: Gracze zdobywajj cele,
sprawdzaja warunki zwyciestwa oraz usuwajg zuzyte
karty i zetony.

FAZA PRZYGOTOWANIA

Podczas tej fazy kazdy gracz dobiera karty losu ze swojej talii,
dopdki nie bedzie mial na rece pieciu kart losu. Przed dobraniem
kart gracz moze odrzuci¢ z reki dowolna liczbe kart. Gracze nie
moga mie¢ na rece wiecej niz piec kart losu. Gracze nie moga
zdoby¢ dodatkowych kart chwaly.

Gracze dobieraja karty losu podczas przygotowania rozgrywki,
dlatego ten krok pomija sie podczas pierwszej rundy.

FAZA AKTYWAC)I

Przechodzac przez te faze, gracze wykonuja ponizsze kroki
w nastepujacej kolejnosci:

1. Wpybierz karty.

2. Aktywuj postaé.

3. Rozegraj karte.

4. Rozpatrz akdje.

5. Zakoncz aktywacje.

Gracze powtarzaja te faze, dopdki oboje nie aktywuja wszystkich
swoich postaci, nie zagraja wszystkich swoich kart losu i chwaly
lub dopdki nie spasuja.

WYBIERZ KARTY

Kazdy gracz wybiera z reki jedna karte losu lub chwaly i kladzie
ja na stole rewersem do gory. Nastepnie gracze réwnoczesnie
odslaniajg wybrang karte.

Kazda karta losu lub chwaly ma podang wartos¢ inicjatywy.

Karta losu ma inicjatywe o wartosci trzy.

Gracz, ktéry odstoni karte o najwyzszej wartosci inicjatywy,
zostaje aktywnym graczem i jako pierwszy aktywuje jedng

ze swoich postaci. Jesli obaj gracze odkryja karte o tej samej
wartosci inicjatywy, aktywnym graczem staje si¢ pierwszy gracz.

mmu;swwummumw“ ROUND

AKTYWUJ POSTAC

Aktywny gracz wybiera jedng ze swoich PRZYGOTOWANYCH
postaci do aktywacji. Postac jest przygotowana, jesli na jej
karcie nie ma zadnych kart losu ani chwaly.

Przygotowana Aktywowana

PODWOJINA AKTYWACJA
Ostatnia posta¢ aktywowana w danej rundzie nie moze
by¢ aktywowana jako pierwsza posta¢ w nastepnej
rundzie.

ROZEGRAJ KARTE

Po tym, jak gracz wybierze i aktywuje posta¢, zostaje ona
AKTYWNA POSTACIA i otrzymuje PUNKTY AKC]JI (PA) oraz
MANE w ilosci rownej wartosciom wskazanym na wybranej
karcie losu lub chwaly. Postacie uzywaja PA do wykonywania
akgji podczas swojej tury, a mane do rzucania zakled,
rozpatrywania zdolnosci i przerzucania kosci podczas testow,
ktére opisano w dalszej czesci podrecznika.

Za kazda mane, ktora zyskuje postaé, gracz umieszcza jeden
zeton many na karcie tej postaci. Posta¢ moze mie¢ na swojej
karcie nie wiecej niz pie¢ zetonéw many.

Punkty

akeji Mana

Aktywowana postac otrzymuje dwa punkty akcji i dwie many.

ZYSKAJ BONUSY

Nastepnie gracz rozpatruje bonus z karty. Jesli wybrana
karta byla kartg losu, bonus zapewnia unikalng zdolnos¢ lub
dodatkowa mane, ktéra jest pobierana z puli i umieszczana
na karcie aktywnej postaci (maksymalnie piec).

o — ———

Qdrzd karte losy, aby otrzymad

Unikalna
zdolnosé

Dodatkowa
mana

Posta¢ moze otrzymac jednq dodatkowg mane
lub uzy¢ umiejetnosci.

Jesli wybrana przez gracza karta byla kartg chwaly, bonus
dostarcza zadanie poboczne lub jeden dodatkowy PA.
Zadania poboczne zostaly opisane na stronie 25.

——
ledna z Twaich postaci nokautuje wroga,
zanim wrig !r'oka'uge jedng z Twaich
po

Zadanie
poboczne

Punkty
zwyciestwa

Dodatkowe
PA

Posta¢ moze otrzymac jeden dodatkowy PA
lub podjqg¢ zadanie poboczne.

1. Gracz aktywuje Man-At-Armsa, uzywajac nastepujacej

karty:

2. Man-At-Arms rozpoczyna swojg aktywacje
z 2 punktami akcji (zapewnionymi przez podstawowe
wartosci karty) i 2 punktami many (zapewnionymi
przez bonus karty).

3. Podczas aktywacji Man-At-Armsa gracz decyduje sie
zagrac kolejng karte losu:

4. Jest to dodatkowa karta zagrana podczas aktywacji.
Man-At-Arms otrzymuje tylko bonus z tej karty,
a nie podstawowe wartosci. W zwigzku z tym
Man-At-Arms otrzymuje dodatkowy 1 punkt akcji.

ROZPATRZ AKCIJE

Podczas tego kroku aktywna postaé¢ wykonuje dowolng liczbe
ponizszych akgji, ktére zostang szczegdlowo opisane w dalszej
cze$ci podrecznika. Wyrdznia sie nastepujace akcje:

skupienie, uzycie aktywnej umiejetnosci,
ruch, warta.
atak,

Kazdg akcje mozna wykonaé dowolna ilo$¢ razy. Pierwsze
wykonanie akcji skupienia, ruchu lub warty kosztuje

- podczas danej aktywacji — jeden PA. Za kazdym razem,
gdy ktérakolwiek z tych akcji zostanie powtérzona podczas
tej samej aktywacji, kosztuje to jeden dodatkowy PA.

Przyklad: He-Man wykonuje akcje skupienia, a nastgpnie akcje
ruchu. Obie akcje kosztujq po jednym PA. Gdyby He-Man chciat
wykonac drugq akcje ruchu, kosztowatoby to dwa PA. Gdyby
He-Man wykonal trzecig akcje ruchu, kosztowaloby to trzy PA.
Koszt akeji uzycia aktywnej umiejetnosci zalezy

od konkretnej umiejetnosci. Kazdej aktywnej umiejetnosci
mozna uzy¢ tylko raz na aktywacje lub przerwanie (patrz:
,Umiejetnosci’, str. 25).

Koszt wykonania akcji ataku wzrasta z kazdym kolejnym
uzyciem danego rodzaju broni w czasie jednej aktywacji
lub przerwania (patrz: ,Ataki’, str. 17).

ZAGRYWANIE DODATKOWYCH KART
Przed wykonaniem dowolnej akgji postaci (lub po) aktywny
gracz moze zagra¢ dodatkowe karty losu i chwaly, by dzieki
temu zyska¢ dodatkowe bonusy. Za kazda zagrana karte losu
lub chwaly aktywna postac otrzymuje tylko bonus z tej karty.

ZAKONCZ AKTYWACJE

Gdy gracz zakoriczy wykonywanie akgji, umieszcza wszystkie
zagrane karty losu i chwaly na karcie aktywnej postaci, rewersami
do gory, aby zaznaczy¢, ze zostala ona aktywowana. Aktywowana
postaé nie moze ponownie sta¢ si¢ aktywna postacig, dopdoki
nie zostanie przygotowana podczas fazy porzagdkowania

lub na skutek innego efektu gry. Wszelkie niewydane punkty
akgji sg tracone i nie przechodza do nastepnej aktywacji
postaci, jednak wszystkie niewydane Zetony many pozostaja
na karcie postaci.

Na koniec aktywacji postaci wszystkie zagrane karty losu
i chwaty sq umieszczane na jej karcie.

MASTERSIOFATHEIUNIVERSERDATTLEGROUND: --"-



Nastepnie przeciwnik aktywnego gracza sam staje sie aktywnym
graczem i uzywa zagranej przez siebie karty losu lub chwaly, aby
aktywowac posta¢ zgodnie z tymi samymi zasadami (kroki 2-5).
Jezeli po zakoniczeniu obu aktywadji, obaj gracze wciaz dysponuja
przygotowanymi postaciami oraz kartami losu lub chwaly,
powtarzaja te faze, wybierajac nowe karty (krok pierwszy).
Jesli jeden z graczy nie moze lub nie chce aktywowac kolejnej
postaci, pasuje, tracac tym samym mozliwos¢ aktywowania
postaci az do konica rundy. Jego przeciwnik moze kontynuowac
faze, wybierajac karty i aktywujac postacie, dop6ki nie spasuje.
Gdy obaj gracze spasuja, gra przechodzi do fazy porzadkowania.

FAZA PORZADKOWANIA

Podczas tej fazy gracze zdobywaja zetony celow i przygotowuja
pole bitwy do kolejnej rundy. Podczas czwartej rundy nastepuje
koniec gry i okresla sie zwyciezce. Aby rozpatrzy¢ te faze, gracze
wykonuja nastepujace kroki w podanej kolejnosci:
Zdobywanie zetonow celow.

Porzadkowanie Zetonow.

Sprawdzanie warunkéw zwyciestwa.

L

Przygotowywanie postaci i zyskiwanie many.

Nastepnie gracze rozpoczynaja faze przygotowania nastepnej
rundy.

ZDOBYWANIE ZETONOW CELOW

Podczas rozpatrywania tego kroku postacie zdobywaja zetony
celéw. Gracze mogg rozpatrywac kazdy zeton celu w dowolnej
kolejnosci. Posta¢ zdobywa zeton celu, jesli spelnione sa wszystkie
ponizsze warunki:

Zaden model wroga nie s3siaduje z heksem zajmowanym
przez dang postac.

Postaé znajduje sie na heksie zawierajacym zeton celu
lub na heksie sasiadujacym z nim.

Na heksie zawierajacym zeton celu lub heksie sasiadujacym
z nim nie ma modeli wrogéw.

Zeton celu nie znajduje sie w strefie rozstawienia
oddzialu tej postaci.

Jesli wszystkie warunki sg spelnione, posta¢ zdobywa zeton celu,
usuwajgc go z pola bitwy i umieszczajac w swoim obszarze gry.
Na koniec gry gracz otrzymuje dwadziescia punktéw zwyciestwa
za kazdy zdobyty zeton celu.

PORZADKOWANIE ZETONOW

Gracze usuwaja ze stolu wszystkie zetony wzmocnienia, oslabienia
i znaku (patrz: ,Wzmocnienia i ostabienia”, str. 24 oraz ,Znaki”,
str. 25).

mmu;rwwmuumwmm“ ROUND

SPRAWDZANIE WARUNKOW
ZWYCIESTWA

Jesli rozgrywana jest czwarta runda gry lub usunieto z pola
bitwy wszystkie postacie w oddziale gracza, nalezy podliczy¢
catkowitg liczbe punktéw zwyciestwa i okresli¢ wynik gry
(patrz: ,Punktowanie”, str. 12).

Aby zwyciezy¢ w rozgrywce Masters of the Universe:
Battleground, gracz musi znokautowaé wszystkie postacie
kontrolowane przez przeciwnika albo na koniec gry mie¢
co najmniej dwadziescia punktow zwyciestwa wiecej niz
przeciwnik.

ZWYCIESTWO PRZEZ NOKAUT

Jezeli podczas fazy porzadkowania wszystkie postacie w oddziale
gracza sg znokautowane, to gracz z przynajmniej jedna postacia
pozostajacg na polu bitwy wygrywa gre.

Jesli obaj gracze stracg wszystkie swoje postacie, gra konczy

sie remisem.

ZWYCIESTWO NA PUNKTY

Jesli podczas fazy porzadkowania w rundzie czwartej zaden z
graczy nie odnidst zwyciestwa przez nokaut, gra dobiega korica.
Kazdy z graczy podlicza zdobyte przez siebie punkty zwyciestwa.

Jesli ktérys z graczy ma przynajmniej dwadziescia punktéw
zwyciestwa wiecej niz jego przeciwnik, wygrywa.

Jesli zaden z graczy nie ma o dwadziescia punktéw wiecej
niz jego przeciwnik, nikt nie odnosi zwyciestwa i rozgrywka
koniczy sie remisem.

PUNKTOWANIE
Gracze mogg zdobywac punkty zwyciestwa (PZ) w nastepujacy
sposéb:

Zdobywanie zeton6w celéw (po dwadziescia PZ kazdy).

Wykonanie zadafi pobocznych (PZ réwne sg wartosci
podanej na karcie chwaly).

Znokautowanie postaci kontrolowanej przez przeciwnika
(PZ réwne sg kosztowi tej postaci i calego jej wyposazenia).
Informacje o koszcie konkretnej postaci lub przedmiotu
mozna znalez¢ w ,Ksiedze bitew” na stronie 14.

Jesli obaj gracze wyraza zgode, moga w dowolnym momencie
zakoniczy¢ gre remisem. Jezeli w dowolnym momencie

jeden gracz zrezygnuje z dalszej rozgrywki, jego przeciwnik
automatycznie zostaje zwyciezca.

PRZYGOTOWYWANIE POSTACI
| ZYSKIWANIE MANY

Kazda przygotowana posta¢, ktéra nie zostata aktywowana
podczas rundy, otrzymuje jeden zeton many (maksymalna liczba
wynosi pie¢). Nastepnie gracze przygotowuja kazda ze swoich
postaci, biorac wszystkie karty losu i chwaly, ktére zagrali

W ostatniej rundzie, i umieszczajg je na odpowiednich stosach
kart odrzuconych. Karty chwaty z wypelnionymi zadaniami
pobocznymi nalezy umiesci¢ odkryte w obszarze gry
odpowiedniego gracza.

. TESTY

W trakcie gry postacie poddawane sg testom. Podczas testu
gracze rzucaja szesciosciennymi ko$émi, aby okresli¢ wynik
wielu interakcji w grze (takich jak ataki i obrona) czy préby
zastosowania lub odparcia niektérych wzmocnien i oslabien.
Liczba kostek, ktérymi rzuca gracz, oraz wyniki wymagane
do osiagniecia sukcesu, sg okreslane przez statystyki postaci

i modyfikatory.

Ponizej znajduje sie lista podstawowych statystyk postaci,
ktére podczas gry moga podlegad testom.

Sila: Przedstawia skutecznos¢ postaci
w postugiwaniu sie bronia do walki wrecz
i w wykonywaniu wszelkich innych czynnosci
wymagajacych wyjatkowej sprawnosci fizyczne;j.
Percepcja: Przedstawia skuteczno$¢ postaci
w postugiwaniu sie bronig dystansowsa
i w wykonywaniu wszelkich innych czynnosci
wymagajacych doskonatej koordynagji.
Moc: Przedstawia skutecznosé postaci w rzucaniu
zakle¢ i w wykonywaniu wszelkich innych czynnosci
wymagajacych mocy magicznych.
Wytrzymalosé: Przedstawia zdolnosé postaci do
zapobiegania obrazeniom spowodowanym atakami
fizycznymi i do wykonywania wszelkich innych
czynnosci wymagajacych niezwyklej odpornosci.
ﬁ Umyst: Przedstawia zdolnos¢ postaci do

m zapobiegania obrazeniom spowodowanym przez
zaklecia, do opierania sie umiejetnosciom wroga
i do wykonywania wszelkich innych czynnosci
wymagajacych szybkiego myslenia.

Jesli kos¢ spadnie ze stolu, jej wynik nie jest brany pod uwage
- kos¢ nalezy przerzucic.

Aby rozpatrzy¢ test, gracz wykonuje nastepujace kroki w
podanej kolejnosci:

SPI'OWdi SfﬂfYSfYkg: Gracz sprawdza na
karcie swojej postaci wartos¢ podlegajaca testowi. Wartosé
statystyki wskazuje liczbe kosci, ktérymi rzuca gracz (przed
uwzglednieniem modyfikatoréw).

Przyklad: He-Man ma sife réwng pigc, co oznacza, ze podczas testu
sily rzuca pigcioma koscmi (przed uwzglgdnieniem modyfikatoréw).

Okresl modyfikatory: Modyfikatory
tymczasowo zwiekszaja lub zmniejszaja statystyki postaci,
zmieniajac liczbe kosci, ktérymi rzuca gracz. Modyfikatory
pochodzg z réznych Zrédel, np. z umiejetnosci z kart;
modyfikatory kumulujg sie. Jesli modyfikator dodaje lub
odejmuje liczbe do testu (np. ,Test sity +1” lub , Test sity -1”),
statystyka postaci jest odpowiednio zwiekszana lub zmniejszana
na czas trwania testu.

Okresl zakres: Zakres to najnizszy wynik na
kosci, ktéry jest traktowany jako sukces. Domyslnie zakres
sukcesu kazdego testu wynosi cztery. Zakres moze by¢
modyfikowany przez kumulujgce si¢ rézne zrédla, np.
przez umiejetnosci z kart (patrz: ,Zakres’, str. 14).

4) Rzut stondcrdowy: Gracz rozpatrujacy test
rzuca liczbg kostek réwna jego zmodyfikowanej statystyce
poddawanej testowi.

Okresl poczatkowe sukcesy: Grac: liczy
swoje sukcesy. Kazdy wynik réwny lub wyzszy od zakresu
(zwykle 4+) jest sukcesem.

) Darmowe Przerzufy: Niektore efekty gry
pozwala]a} graczowi na przerzucanie kosci bez zadnych kosztow.
Podczas tego kroku przerzuca sie wlasnie takie kosci. Wszystkie
darmowe przerzuty musza by¢ wykonane jednoczesnie.

Przerzuty za mane: Posta¢ moze wyda¢ do
pieciu man, aby przerzucié¢ jedna kos¢ za kazdg wydang mane.
Kazdy zeton wydanej many jest usuwany z karty postaci

i umieszczany w stosie zetonow. Wszystkie przerzuty dzieki
manie muszg by¢ wykonane jednoczesnie.

0 Wybuchajqce kosci: Jesli na kosci wypadnie
wynik sze$¢, kos¢ WYBUCHA, pozwalajac graczowi rzucié
jedna dodatkowa koscig. Dodane kosci réwniez moga wybuchnaé
- ta mozliwo$¢ nie podlega limitowi. Oddziel wszystkie kosci
wyrzucone ,,z wybuchu” od kosci, ktérymi rzucono poczatkowo.

Okresl koncowe SUkC@SY: Gracz liczy swoje
sukcesy w nastepujacy sposéb:

Dla poczatkowych kosci — kazdy wynik, ktéry jest rtéwny
lub wyzszy od zakresu, jest sukcesem.

W przypadku kosci rzuconych w wyniku wybuchu

- kazdy wynik réwny co najmniej pieé jest sukcesem.
Nie mozna tego zmieni¢ za pomocy efektéw gry.

(10 Testy obrony (opcjonalnie): jesi to
komeczne cel testu wykonuje test obrony (patrz: , Testy
obrony’, str. 13).

Uwzglednij sukcesy: Aby okresli¢ wynik
testu, gracz uwzglednia sukcesy zgodnie z opisem testu lub
uzywang kartg broni (w testach ataku). Jesli test ma wiecej niz
jeden dostepny wynik, rozstrzyga sie tylko wynik wymagajacy
najwiekszej liczby sukcesow.

TESTY OBRONY

TEST OBRONY daje postaci mozliwo$¢ wplyniecia na wyniki
wymierzonego w nig testu (takiego jak atak, patrz: ,Atak”,

str. 17). Test obrony jest zawsze rozstrzygany po wykonaniu
innego testu, ale przed uwzglednieniem jego sukceséw. Kazdy
sukces uzyskany w tescie obrony anuluje jeden sukces z testu
wroga. Wszystkie sukcesy, ktore nie zostaly anulowane,

sg uwzgledniane. Test obrony przeprowadza sie wedlug tej
samej procedury, co testy standardowe.

Kiedy pojawia sie mozliwos$¢ przeprowadzenia testu obrony,
opis testu lub zasada gry zawsze uzywa slowa ,przeciwko”
i podaje statystyke dla tego testu obrony.

Przyklad: Jesli opis testu nakazuje graczowi ,przeprowadzic test sity
przeciwko wytrzymalosci”, gracz rozpatruje test, korzystajgc ze
swojej statystyki sily. Nastepnie drugi gracz rozpatruje test obrony,
korzystajqc ze swojej statystyki wytrzymalosci. Kazdy sukces
uzyskany podczas testu obrony (wytrzymalosci) anuluje jeden
sukces z poprzedniego testu (sily).
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ZAKRES

Podczas testu najnizszy wynik, ktory skutkuje sukcesem

w poczatkowym rzucie, nazywany jest zakresem. Domyslnie
zakres sukcesu dla kazdego testu wynosi cztery. Oznacza to,
ze w poczatkowym rzucie kazdy wynik o wartosci wyzszej

lub réwnej cztery jest sukcesem. Efekt gry moze zwiekszy¢
zakres, obnizajac wynik potrzebny do osiagniecia sukceséw,
lub zmniejszy¢ zakres, podwyzszajac wynik potrzebny

do osiagniecia sukcesow.

Przyklad: Jesli efekt gry zwieksza zakres testu o jeden, zakres
wynosi trzy. Oznacza to, Ze w poczgtkowym rzucie kazdy wynik
wyzszy lub réwny trzy ustanawia sukces. Podobnie - jesli efekt gry
zmniejszy zakres testu o jeden, zakres wynosi pigc. Oznacza to,

Ze w poczgtkowym rzucie sukcesem sq tylko wyniki o wartosci pig¢
lub wyzsze.

Wszystkie zwiekszenia i zmniejszenia zakresu kumuluja sie.
Niezaleznie od zakresu testu kazdy wynik sze$¢ zawsze
stanowi sukces, a kazdy wynik jeden zawsze stanowi
porazke.

-

1. Ram Man przeprowadza test sily. Jego statystyka sily
to cztery, wiec gracz rzuca czterema kosémi.

Ram Man 7§ tomoczacy Taran

6 449 1

. E Jedli Ram Man rakoncry swojg
2"4'*'!' 227 4 aktywacje w zwarciu, otrzymuje °
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2. Rzut daje nastepujace wyniki: trzy, cztery, szes¢ i dwa.
Kazdy wynik cztery lub wiecej to sukces.

(o e o leee) (o
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3. Ram Man wydaje jedng mane i gracz przerzuca wynik
dwa. Przerzut daje wynik trzy.

C ool
X

4. Nastepnie szes¢ Ram Mana wybucha, wiec gracz rzuca
dodatkowa koscia, uzyskujac wynik pie¢. Test koriczy
sie trzema sukcesami.

W tej sekcji opisano, jak wykonac kazda z akcji postaci.

SKUPIENIE

Akcja skupienia pozwala postaciom wzmocni¢ ich nastepna
akcje lub test.

W celu wykonania akcji skupienia aktywny gracz umieszcza
zeton skupienia na polu bitwy — obok modelu aktywnej postaci.
Jesli posta¢ posiada zeton skupienia, jest SKUPIONA. Gdy posta¢
jest skupiona, nie moze otrzymac kolejnego zetonu skupienia.

Aby zaznaczy¢, ze aktywna postac jest skupiona, obok jej modelu
umieszcza sie zeton skupienia

UZYWANIE SKUPIENIA

Zetony skupienia wydawane s3 w celu zwiekszenia ruchu
postaci lub zwiekszenia zakresu testu.

Akcja ruchu: Jesli skupiona postaé¢ wykonuje akcje ruchu,
moze wydaé swéj zeton skupienia, aby zastosowaé druga
wartos¢ swojej statystyki szybkosci.

Testy: Jesli skupiona postaé¢ wykonuje test, musi wydac
swoj zeton skupienia. Wydany w ten sposéb zeton
skupienia zwigksza zakres testu o jeden. Zeton skupienia
musi zosta¢ wydany, nawet jesli efekt gry uniemozliwia
mu wplyniecie na zakres testu.

Po wydaniu zetonu skupienia gracz umieszcza go w stosie
zetonéw. Po wydaniu zetonu skupienia postaé nie jest juz
skupiona.

RUCH

Akcja ruchu pozwala graczowi poruszy¢ model swojej postaci.
Wybrana posta¢ otrzymuje liczbe punktéw ruchu réwng swojej
wartosci szybkosci. Jesli postac jest skupiona i wyda zeton
skupienia, otrzymuje liczbe punktéw ruchu réwna swojej wartosci
skupionej szybkosci. Jesli efekt gry modyfikuje szybko$¢ postaci,
modyfikuje zaréwno jej standardows, jak i skupiong wartos¢.

Standardowa Skupiona
wartos¢ ruchu wartosc ruchu

Podczas wykonywania akgji ruchu postaé¢ moze wyda¢ dowolna
liczbe punktéw ruchu. Punkty ruchu, ktére nie zostang wydane,
przepadaja. Jesli posta¢ wejdzie na heks sasiadujacy
z wrogiem, jej akcja ruchu natychmiast sie koniczy.

Po zakoniczeniu ruchu postaci jej model mozna obréci¢ w
dowolnym kierunku. Wskaznik na podstawce modelu musi
by¢ zwrécony na jedna z szesciu krawedzi heksa. O ile efekt
gry wyraznie nie stanowi inaczej, gracz nie moze obréci¢
modelu przeciwnika — nawet po rozpatrzeniu efektu, ktéry
spowodowal jego ruch.

RUCH STANDARDOWY

Wydajac jeden punkt ruchu, posta¢ moze przemiesci¢ sie

z zajmowanego przez siebie heksa na dowolny sasiedni heks,
na ktérym nie ma innej postaci, drabiny, niskiej lub wysokiej
przeszkody.

)

He-Man moze poruszyc¢ sie maksymalnie o pie¢ hekséw, poniewaz
wartosc jego szybkosci wynosi piec. Jesli wyda Zeton skupienia,
bedzie mégt przesunqgc sie o osiem heksow.

RUCH A TRUDNY TEREN

Kiedy postac po raz pierwszy podczas akcji ruchu wejdzie na
heks z trudnym terenem, ruch ten kosztuje dodatkowe 2 punkty
ruchu.

/

)

He-Man ma 5 punktéw ruchu. Wchodzi na trudny teren przy
pierwszym kroku, tracqc 3 punkty ruchu. Nastepnie wydaje
pozostate punkty ruchu na 2 dodatkowe kroki.

RUCH A NISKIE PRZESZKODY

Posta¢ moze poruszac sie przez niskie przeszkody. Podczas akgji
ruchu posta¢ moze wydac trzy punkty ruchu, aby przemiesci¢
sie z dowolnego heksa, ktéry dzieli krawedz z czescig niskiej
przeszkody, na inny dowolny heks, ktory dzieli krawedz

z ta samg czescig tej przeszkody.

Pojecie czesci przeszkody odnosi sie do dowolnego elementu
przeszkody, ktéry zajmuje dokladnie jeden heks.

)

Skeletor wydaje trzy punkty ruchu, aby przejsc¢ poprzez heks,
na ktérym znajduje sie niska przeszkoda.




PRZESZKODY Z OTWORAMI

Kazda czesé terenu posiadajgca duzy otwor, taki jak okno,
niezaleznie od swojej wysokosci traktowana jest jak niska
przeszkoda.

Skeletor moze poruszac sie przez otwor w przeszkodzie zgodnie
ze standardowymi zasadami poruszania sie przez niskie przeszkody.

RUCH A WYSOKIE PRZESZKODY

Posta¢ moze poruszac sie przez wysokie przeszkody. Podczas
akcji ruchu posta¢ moze wydacé szes¢ punktéw ruchu,

aby przemiesci¢ sie z dowolnego heksa, ktory dzieli krawedz
z cze$cia wysokiej przeszkody, na inny dowolny heks, ktéry
dzieli krawedzZ z ta sama czescia tej przeszkody.

Skeletor wydaje trzy punkty ruchu, aby wspiqc sie na szczyt platformy.

SCHODZENIE Z PLATFORMY

Podczas akeji ruchu posta¢ moze wyda¢ trzy punkty ruchu,

by zejs¢ z platformy. Aby zejsé, musi zajmowac heks platformy,
ktéry dzieli krawedz z heksem ponizej. Nastepnie model
postaci jest umieszczany na tym heksie. Posta¢ nie moze zej$¢
na heks, ktéry znajduje sie bezposrednio pod platforma.

DRABINY

Podczas akeji ruchu posta¢ moze wydaé dwa punkty ruchu,
aby przemiesci¢ sie z dowolnego heksa, ktéry dzieli krawedz
z drabing, na dowolny inny heks, ktéry dzieli krawedz z ta sama
drabing (bez wzgledu na poziom jego wysokosci).

D)

Skeletor wydaje szes¢ punktow ruchu, aby przejsc¢ poprzez heks,
na ktérym znajduje sie wysoka przeszkoda.

DRABINY | PLATFORMY

Platformy znajdujg sie na wyzszym niz podstawowy poziomie
i skladaja sie z hekséw, na ktérych postacie moga zakoriczy¢
swdj ruch. Postacie moga wchodzi¢ na platformy, wspinajac
sie na nie lub korzystajac z drabin.

WSPINANIE SIE NA PLATFORME

Podczas akcji ruchu posta¢ moze wyda¢ trzy punkty ruchu,
by wspiac sie na platforme. Aby to zrobié, posta¢ musi
zajmowac heks, ktdry dzieli krawedz z heksem platformy.
Nastepnie model postaci jest umieszczany na tym heksie
platformy. Posta¢ nie moze wspia¢ sie z heksa znajdujacego
sie bezposrednio pod platforma.

M2 DATILEGROUND,

Skeletor wydaje dwa punkty ruchu, aby wejs¢ po drabinie
na heks na platformie, a nastepnie kolejny punkt ruchu,
aby poruszac sie po platformie

Jedli z jakiegos powodu model nie miesci sie
pod platforma, nalezy go czasowo wymieni¢ /
na zeton zastepczy. ) ]

Zeton zastepczy

POPYCHANIE

Kiedy posta¢ wspina sie lub schodzi z platformy na heks,

na ktérym znajduje sie model innej postaci, model ten zostaje
POPCHNIETY. Jesli posta¢ na tym heksie nie moze zosta¢
popchnieta, poruszajaca sie posta¢ nie moze wej$¢ na ten heks.
Kiedy postac jest popychana, jej model przemieszcza sie na heks,
ktory dzieli krawedz z heksem ktory zajmuje (gracz kontrolujacy
te posta¢ wskazuje na ktéry).

ATAK

Akcja ataku pozwala postaci na zaatakowanie jednego ze jej
wrogdéw w celu znokautowania go i usuniecia z pola bitwy.

Kazdy atak wymaga od postaci uzycia broni z ekwipunku.
Ataki rozpatruje sie inaczej w zaleznosci od rodzaju uzytej
broni. Istniejg cztery rodzaje broni: DO WALKI WRECZ,
DYSTANSOWA, MAGICZNA I CIEZKA. Kazdg z broni
przedstawia karta, ktdra jest oznaczona jedna z ponizszych
ikon:

§ ¥ ¥

Do walki Dystansowa Magiczna Ciezka
wrecz

Koszt PA kazdej akgji ataku zalezy od rodzaju uzytej broni.
Jezeli podczas aktywagji postac korzysta z danego rodzaju
broni po raz pierwszy, atak ten kosztuje jeden PA. Kazde
kolejne uzycie danego typu broni podczas tej samej aktywacji
powoduje zwiekszenie kosztu o jeden PA.

Przyklad: Mer-Man ma dwie bronie: Strumieri Magii (brori
magiczna) oraz Karabin Laserowy (broti dystansowa). Atakuje
Karabinem Laserowym, wydajqc jeden PA. Nastgpnie wykonuje
kolejny atak, uzywajqc Strumienia Magii, ktory rowniez kosztuje
tylko jeden PA, poniewaz podczas tej aktywacji byl to pierwszy
atak przy uzyciu broni magicznej. Jesli Mer-Man wykona kolejng
akcje ataku Karabinem Laserowym, bedzie musial wydac dwa
PA, poniewaz bylby to drugi atak przy uzyciu broni dystansowej
podczas tej samej aktywacji.

Kazdy atak wymaga od gracza wykonania TESTU ATAKU.
Wyniki tego testu uwzglednia sie w odniesieniu do uzytej
karty broni.

Bronie moga modyfikowac test ataku, zwiekszajac lub
zmniejszajac liczbe rzucanych kosci. Informacja o liczbie kosci

dodanych do testu ataku lub od niego odjetych znajduje sie
obok symbolu kosci na karcie broni.
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Odejmij 1 kos¢ Brak modyfikatora

+1 Q’?
Dodaj 1 kos¢

Kazda bron posiada specjalng zdolnos¢. O ile nie zaznaczono
inaczej, gracz moze rozpatrzy¢ te zdolnos¢ tylko wtedy, gdy
jego postaé wykonuje akcje ataku przy uzyciu tej broni.
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Jesli cel znajduje sie na trudnym terenie,
otrzymujesz + @
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Jesli cel znajduje sie w trudnym terenie,
Tréjzgb dodaje jedng kosc do testu ataku.

Rezultaty testu ataku zalezg od uzytej broni. Na dole kazdej
karty broni wyszczeg6lniono efekty (zazwyczaj liczbe ran), ktére
rozpatruje sie zgodnie z uzyskana w tescie liczba sukceséw ().

Test ataku przy uzyciu Miecza Mocy zadaje jedng rane przy wyniku
jeden sukces lub dwa sukcesy; dwie rany przy wyniku trzy lub
cztery sukcesy i trzy rany przy wyniku piec lub wiecej sukcesow.

Podczas pojedynczej akeji ataku rozpatruje sie tylko jeden efekt
z karty broni. Gracz musi rozpatrzy¢ efekt, ktéry wymaga
najwiekszej liczby sukceséw, ale nie wiekszej niz liczba uzyskana
podczas testu. Jesli w wyniku testu nie uzyskano zadnych
sukceséw lub wszystkie sukcesy zostang anulowane z powodu
testu obrony lub innych efektéw gry, nie rozpatruje sie zadnego
efektu broni.

ATAK WRECZ

Aby wykonac¢ atak wrecz, gracz wybiera z ekwipunku postaci
bron do walki wrecz. Nastepnie musi wskaza¢ wroga jako cel
ataku oraz obréci¢ model atakujacej postaci w strone tego
wroga.

Celem ataku wrecz musi by¢ wrég, ktéry jest W ZWARCIU
z aktywng postacia. Dwie postacie z przeciwnych oddzialéw sg
w zwarciu, jesli ich modele znajduja sie na sasiednich heksach.

He-Man i Skeletor sq w zwarciu, ale He-Man i Evil-Lyn nie.

Po tym, jak gracz wybierze dostepny cel oraz bron, wykonuje
test sily przeciwko wytrzymalosci wroga.

Jesli postaé nie ma w ekwipunku broni do walki wrecz, moze
wykonac¢ atak wrecz za pomocg piesci. Taki atak jest traktowany
jak atak wykonany bronig do walki wrecz i odnosi sie do bazowej
wartosci sily postaci. Jesli test zakoniczy sie jednym sukcesem
lub wiekszg ich liczbg, atak piesciami zadaje jedna rane.
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ATAK DYSTANSOWY

Aby wykonac¢ atak dystansowy, gracz wybiera z ekwipunku
postaci bron dystansowa. Nastepnie musi wskazaé wroga jako
cel ataku oraz obroci¢ model atakujacej postaci w strone tego
wroga. Wskaznik na podstawce modelu musi by¢ zwrécony
na s3siedni heks - bedacy najblizej celu, mierzac od srodka
tego heksa. Jesli dwa heksy znajduja sie w tej samej odleglosci,
decyzje o tym, do ktérego z nich sie odnie$¢, podejmuje gracz
kontrolujacy atakujacg postac.

Posta¢ nie moze wykona¢ ataku dystansowego, gdy jest w
ZWarciu z wrogiem.

He-Man nie moze wykonac ataku dystansowego przeciwko
Evil-Lyn, poniewaz jest w zwarciu ze Skeletorem

Cel ataku dystansowego musi znajdowac sie w zasiegu wybranej
broni i w polu widzenia atakujacej postaci.

Po tym, jak gracz wybierze dostepny cel i brorni, wykonuje test
percepcji przeciwko wytrzymalosci wroga.

OKRESLANIE ZASIEGU

Karta broni dystansowej wskazuje 8

(w calach) maksymalny zasieg broni. .

Aby okresli¢, czy cel znajduje sie w Zasiggl\l/llaksymalny zasieg 8.
wybranej broni, gracz mierzy — za pomoca miarki — odleglos¢
miedzy heksami zajmowanymi przez jego posta¢ i wrogi cel.
Jesli odleglos¢ miedzy modelami obu postaci — mierzona

od dwéch najblizszych punktéw na heksie kazdej postaci

- jest mniejsza lub réwna maksymalnemu zasiegowi broni,
wrogi cel znajduje si¢ w zasiegu ataku.

Stratos atakuje Evil-Lyn za pomocq Miotacza Ognia, ktéry ma

zasieg 8 cali. Evil-Lyn i Stratos sq od siebie oddaleni o 4 cale,
wiec Evil-Lyn znajduje sie w zasiegu Miotacza Ognia.

POMIAR

W dowolnym momencie rozgrywki gracz moze zmierzy¢
wybrany dystans na polu bitwy. O ile nie zaznaczono inaczej,
pomiaréw dokonuje sie miedzy dwoma najblizszymi punktami
dwoch heksow.

OKRESLANIE POLA WIDZENIA

Aby okresli¢ pole widzenia, gracz musi wytyczy¢ dwie
niezablokowane linie, ktére tacza dowolny naroznik heksa
atakujacej postaci z co najmniej dwoma réznymi naroznikami
heksa celu. Linie mogg przebiega¢ przez trudny teren, niskie
przeszkody, drabiny, postacie i zetony.

Jedli linia przebiega przez wysoka przeszkode, pole widzenia jest
zablokowane. Wytyczone linie nie mogg sie na siebie naktadac.

Stratos ma w polu widzenia Evil-Lyn, ale nie ma w polu widzenia
Trap Jawa. Prébujqc okresli¢ pole widzenia wzgledem Trap Jawa,
wszystkie wytyczone linie (poza jedng) sq zablokowane przez
wysokq przeszkode.

Jesli atakujaca postac znajduje sie na wyzszym poziomie niz cel,
pole widzenia jest blokowane tylko przez wysokie przeszkody
na heksach sasiadujacych z celem. Postaé na platformie nie ma
w polu widzenia zadnych hekséw znajdujacych sie bezposrednio
pod tg platforma. Posta¢ bezposrednio pod platforma, nie ma

w polu widzenia hekséw na tej platformie.

Stratos nie ma w polu widzenia Evil-Lyn, poniewaz wysoka
przeszkoda znajduje sie na heksie sgsiadujgcym z heksem
Evil-Lyn. Stratos moze jednak okresli¢ pole widzenia
wzgledem Trap Jawa.

Jesli atakujaca postaé znajduje sie na nizszym poziomie niz cel,
pole widzenia jest blokowane tylko przez wysokie przeszkody
na heksach sasiadujacych z atakujaca postacia.

Stratos ma w swoim polu widzenia Trap Jawa. Nie ma jednak
w polu widzenia Evil-Lyn, poniewaz wytyczone linie przebiegajq
przez czesci wysokiej przeszkody znajdujqce sie na heksach
sgsiadujqgcych z jego heksem.

KitAD

1. Man-At-Arms uzywa swojego Dzialka Recznego do
wykonania ataku dystansowego przeciwko Skeletorowi.
Statystyka percepcji Man-At-Armsa wynosi cztery, natomiast
zasieg Dziatka Recznego wynosi dwanascie cali.
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2. Skeletor znajduje sie w zasiegu Man-At-Armsa (trzy cale)
oraz w jego polu widzenia.

3. Nie pojawily sie zadne modyfikatory kostek ani zakresu
sukcesu, wiec gracz rzuca czterema kosémi — zgodnie z
wartoscig statystyki percepcji Man-At-Armsa. Wyniki
to jeden, cztery, trzy i pie¢. Kazdy wynik, ktéry wynosi
cztery lub wiecej, jest sukcesem
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4. Statystyka wytrzymalosci Skeletora wynosi trzy, wiec
podczas testu obrony gracz rzuca trzema kosémi. Wyniki
to jeden, cztery i trzy. Kazdy wynik, ktéry wynosi cztery
lub wigcej, jest sukcesem.
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5. Sukces z testu obrony anuluje jeden sukces z testu ataku
Test ataku wciaz przynosi jeden sukces. Gracz sprawdza
efekty Dziala Recznego, ktére wykazuja, ze jeden sukces
réwna sie jednej ranie. W zwiazku z tym Skeletor otrzymuje
jedng rane, a atak dobiega konca.
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ATAK MAGICZNY

Atak magiczny podlega wszystkim zasadom ataku dystansowego
- z nastepujacymi wyjatkami:
Atakujaca posta¢ musi uzywac dostepnej w swoim
ekwipunku broni magicznej zamiast broni dystansowe;j.

Atak rozstrzyga sie testem mocy przeciwko statystyce
umystu celu.

Atakujgca posta¢ musi wyda¢ tyle many, ile wynosi koszt
many zaklecia (broni magiczne;j).

ATAK CIEZKI

Ciezkie ataki korzystaja z zasad dla atakéw dystansowych z
nastepujacymi wyjatkami:
Atakujaca postaé¢ musi uzywaé dostepnej w swoim
ekwipunku broni ciezkiej zamiast broni dystansowej.
Atakujaca posta¢ moze uzy¢ ciezkiego ataku, nawet
gdy znajduje sie w zwarciu z wrogiem.
Podczas ataku okazyjnego posta¢ moze uzy¢ ciezkiej
broni zamiast broni do walki wrecz.

KOSZT MANY

Kazda karta zaklecia (broni magicznej)
posiada koszt podany w manie, ktory
wskazuje, ile many musi wyda¢ atakujaca
postaé, aby podczas akcji ataku uzy¢ tego
zaklecia. Wykonujac atak magiczny, gracz po wybraniu zaklecia
usuwa z karty atakujacej postaci liczbe zetonéw many réwna
kosztowi many zaklecia i umieszcza je w stosie zetonow.

Koszt many

CELOWANIE W SOJUSZNIKOW

Niektore zaklecia zapewniajg korzystne efekty i mogg obieraé

za cel sojusznikéw zamiast wrogéw. Przy celowaniu zakleciem
w sojusznika obowigzujg wszystkie standardowe zasady dotyczace
zasiegu, pola widzenia, kierunku patrzenia postaci i kosztu many.
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Umiejetnosci, przedmioty, bron lub karty losu moga
zapewni¢ atakujgcym postaciom dodatkowe korzysci, ktére
s3 uwzgledniane, jesli atak uzyska okreslona liczbe sukceséw.
Sukcesy zlicza sie po wykonaniu testu obrony przez cel ataku.

Przyktad:
1. He-Man wyposazony w Piersciert Grayskull atakuje
Skeletora.
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2. Gracz rzuca piecioma kosémi. Uzyskuje wyniki jeden,
trzy, cztery, cztery i pie¢. Kazdy wynik, ktéry wynosi
cztery lub wiecej, jest sukcesem.
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3. Teraz gracz kontrolujacy Skeletora wykonuje test obrony.
Uzyskuje wyniki trzy, dwa i cztery. Sukces z testu
obrony anuluje jeden sukces z testu ataku, wiec atak
konczy sie dwoma sukcesami.

4. Umiejetno$¢ pasywna z Pierscienia Grayskull wymaga
co najmniej trzech sukceséw, wiec jej efekt nie zostanie
uwzgledniony.

Jesli atak postaci uzyska 3
lub wiecej ¥, otrzymaj @

KORZYSTANIE Z AKTYWNE)
UMIEJETNOSCI

Ta akcja pozwala postaci na uzycie jednej ze swoich aktywnych
umiejetnosci. Aktywna umiejetnos¢ to kazda umiejetnosé, ktora
ma koszt podany w PA lub w manie. Umiejetnosci aktywne
wystepuja na kartach postaci i przedmiotach.
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Koszt PA

Umiejetnos¢ Man-At-Armsa, Mistrz Taktyki, ma podany koszt
zaréwno w PA, jak i w manie.

Aby uzy¢ aktywnej umiejetnosci, posta¢ musi wyda¢
odpowiednig liczbe PA i many — by za nig zaplaci¢. Nastepnie
gracz rozpatruje tekst umiejetnosci. Kazda aktywna
umiejetno$¢ mozna rozpatrzy¢ tylko raz, podczas aktywacji
lub przerwania.

WARTA

Akcja ta pozwala aktywnej postaci przygotowac sie na
nadchodzacych wrogéw. Aby wykonaé akcje warty, gracz
dobiera Zeton warty ze stosu i umieszcza go obok modelu
aktywnej postaci na polu bitwy. Ten zeton wskazuje,

ze aktywna postac jest NA WARCIE. Nastepnie aktywacja
postaci zostaje natychmiast zakorniczona.

Jesli postac jest na warcie, musi przerwac aktywacje lub
przerwanie wroga (patrz: ,Przerwania’, str. 23), gdy tylko
spelnione sg wszystkie ponizsze warunki:

Wrég koniczy swdj ruch na heksie, ktéry znajduje
sie w polu widzenia postaci na warcie.

Dowolna czes¢ podstawki modelu wroga znajduje
sie w przednim tuku modelu postaci na warcie.

Wrég znajduje sie w zasiegu broni z ekwipunku postaci
na warcie lub posta¢ na warcie moze wejs¢ w zwarcie

z celem jedng akcja ruchu (jesli postad jest skupiona,
zakladamy, ze moze uzy¢ zetonu skupienia, aby dotrze¢
do celu).

Postaé przestaje by¢ na warcie, a jej zeton warty jest odkladany
do stosu zetonéw w nastepujacych sytuacjach:

Postaé na warcie rozpoczela przerwanie warty.
Postaé na warcie rozpoczela aktywacje.

Ta sama akcja wroga moze zosta¢ przerwana przez wiecej
niz jedng posta¢. W takim przypadku gracz kontrolujacy

te postacie decyduje, ktére przerwanie zostanie rozpatrzone
jako pierwsze.

Skeletor, He-Man i Stratos sq na warcie. Tri-Klops koticzy swoj
ruch, wszczynajgc warte He-Mana i Stratosa. Gracz kontrolujgcy
Masters of the Universe postanawia, Ze jako pierwsze rozpatrzy
przerwanie Stratosa.

Po rozpatrzeniu przerwania Stratosa mozna rozpatrzy¢ przerwanie
He-Mana - ten rusza, by zwiqgzac Tri-Klopsa w zwarciu.

Ruch He-Mana wszczyna warte Skeletora.
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W tej sekeji opisano pozostale zasady gry.

ZDROWIE | RANY

Kazda postaé posiada statystyke zdrowia wraz z opisang wartoscia,

ktéra wskazuje, ile ran moze otrzymac
postaé, zanim zostanie ZNOKAUTOWANA.
Kiedy posta¢ otrzymuje rane, gracz

dobiera ze stosu zeton rany i umieszcza Wartoéé zdrowia
go na karcie tej postaci.

Jesli posta¢ na swojej karcie ma liczbe zetonéw ran réwna
lub wiekszg niz jej warto$¢ zdrowia, postac ta zostaje
znokautowana. Kiedy postac jest znokautowana, jej model
usuwa sie z pola bitwy, a karta postaci i ekwipunek nie moga
by¢ uzywane do korica rozgrywki.

Kiedy posta¢ znokautuje wroga, gracz otrzymuje liczbe punktéw
zwyciestwa réwng kosztom znokautowanej postaci i catego

jej ekwipunku - zgodnie z tabelg kosztéw (patrz: , Tabela
kosztéw”, str. 12 w ,Ksiedze bitew").

MODYFIKATORY ZAKRESU

Kosci ataku i zakres sukcesu mozna modyfikowaé réznymi
czynnikami.

ATAKI Z FLANKI

Kierunek patrzenia modelu postaci oraz pozycja jego przedniego
i tylnego luku wplywaja na skuteczno$¢ nadchodzacych atakow.

Kazdy atak wyprowadzany z heksa znajdujacego sie w TYLNYM
LUKU modelu postaci nazywa sie ATAKIEM Z FLANKI, a wszystkie
inne ataki nazywamy ATAKAMI FRONTALNYMI. Kazdy atak z
flanki, niezaleznie od swojego typu (wrecz, dystansowy, ciezki,
magiczny), posiada zakres sukcesu zwiekszony o jeden.

Heksy znajdujace sie w polowie odleglosci miedzy przednimi

i tylnymi tukami modelu postaci nie sg czescig jej flanki. Ataki
wyprowadzane z tych hekséw nie maja wiec zwiekszonego
zakresu sukcesu.

OBIERANIE ZA CEL MODELI W ZWARCIU

Jesli cel ataku dystansowego lub ciezkiego jest w zwarciu z inng
postacia, zakres sukcesu tego ataku zmniejsza sie o jeden.
Nie wplywa to jednak na ataki wrecz oraz na ataki magiczne.
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Evil-Lyn wymierza atak dystansowy w Stratosa. Poniewaz
Stratos jest w zwarciu z Trap Jawem, zakres ataku Evil-Lyn jest
Zmniejszony o jeden.

OStONA

Postacie moga wykorzystywac przeszkody oraz poziomy
wysokosci, aby ostoni¢ sie przed nadchodzacymi atakami
dystansowymi, ciezkimi i magicznymi. Jesli cel ataku
dystansowego znajduje sie ZA OSLONA, zakres sukcesu ataku
dystansowego zmniejsza sie o jeden.

Aby ustali¢, czy postac jest za ostong, gracz wytycza linie
prosta od srodka podstawki atakujacego modelu do srodka
podstawki modelu bedacego celem. Jesli linia przechodzi
przez modele postaci, wysokie lub niskie przeszkody
(wylaczajac wszelkie postacie, wysokie i niskie przeszkody
na heksach sasiadujacych z heksem atakujacego), to postaé
bedaca celem jest za ostona.

Cel nie jest za oslong, jesli wytyczona linia przechodzi tylko
przez trudny teren, drabiny lub zetony.

Stratos wybiera cel ataku dystansowego. Skeletor jest dobrym
celem, poniewaz nie jest za ostonq. Linia miedzy Stratosem
a Trap Jawem przechodzi przez niskq przeszkode, wiec Trap Jaw
jest za ostong. Linia miedzy Stratosem a Evil-Lyn przechodzi
przez He-Mana, wiec Evil-Lyn takze jest za ostong.

OSLONA A POZIOM WYSOKOSCI

Jesli atakujaca postaé znajduje sie na nizszym poziomie niz cel
ataku, cel jest za ostona.

Jesli atakujaca postac znajduje sie na platformie, wszystkie
postacie na nizszym poziomie s3 za ostong tylko wtedy, gdy
znajdujg sie za wysokimi przeszkodami. Niskie przeszkody nie
zapewniajg ostony. Aby okresli¢ ostone, gracze odnosza sie do
tych samych zasad, jednak postaé bedaca celem jest za ostona
tylko wtedy, gdy linia przechodzi przez wysoka przeszkode,
wylaczajac wszelkie wysokie przeszkody, ktére znajdujg sie na
heksach sasiadujacych z heksami bezposrednio pod platforma.
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Stratos wybiera cel ataku dystansowego. Trap Jaw jest za ostong,
poniewaz linia wytyczona miedzy nim a Stratosem przechodzi
przez wysokq przeszkode. Linia miedzy Stratosem a Skeletorem
réwniez przechodzi przez wysokq przeszkode, ale poniewaz
ta przeszkoda sgsiaduje z heksami ponizej platformy, na ktérej
znajduje sie Stratos, nie zapewnia ostony. Evil-Lyn stoi za niskq
przeszkodaq, ktéra nie zapewnia ostony, poniewaz Stratos
jest wyzej od nie j.

PRZERWANIA

W trakcie gry zdarzajg sie sytuacje, w ktérych posta¢ moze
wykona¢ akcje podczas aktywacji innej postaci. Takie
dzialanie nazywa si¢ PRZERWANIEM.

Podczas przerwania postaé przerywajaca otrzymuje jeden PA.
Postaé przerywajaca moze wykonac ruch, atak lub uzy¢
akcji aktywnej umiejetnosci. Gracz, ktéry kontroluje
postaé przerywajaca, moze zagrywac z reki karty losu i chwaty
(tak, jakby jego postaé byla aktywna), aby zyska¢ bonusy lub
dodatkowe PA i mane. Koszt PA dla przerwan podlega tym
samym zasadom, co dla standardowej aktywacji.

Przerwania muszg by¢ rozstrzygane zgodnie z ponizszymi
zasadami — chyba ze wyraZnie okreslono inaczej:

Ataki lub umiejetnosci skierowane przeciwko wrogowi
muszg by¢ skierowane na postaé, ktérej przerwano.

Wszystkie akcje ruchu musza by¢ wykonane w kierunku
postaci, ktorej przerwano, i koiczy¢ sie w polu widzenia
tej postaci.

Wszystkie testy wykonywane przez postaé przerywajaca
majg zakres sukcesu zmniejszony o jeden.

Jesli jakakolwiek umiejetno$¢ lub jakikolwiek atak wiaze
sie z umieszczeniem na polu bitwy zetonu znaku (patrz:
,Znaki”, str. 25), zeton musi zosta¢ umiejscowiony na
heksie sgsiadujacym z wrogiem, ktérego aktywacja zostala
przerwana (chyba ze zaznaczono inaczej).

Wszystkie karty zagrane podczas przerwania nalezy
odrzuci¢ - nie mozna ich umieszcza¢ na karcie postaci
przerywajacej.

Karty chwaly z wypelnionymi zadaniami pobocznymi
nalezy umiesci¢, awersami do géry, w obszarze gry gracza.

Po tym, jak przerywajaca posta¢ wykona wszystkie zamierzone
akcje lub gdy skoricza jej sie PA, przerwanie dobiega korica;
postaé, ktérej przerwano, wznawia swoja aktywacje.

ATAK OKAZYJNY

Jesli posta¢ bedaca w zwarciu ma zamiar opusci¢ heks, wszyscy
wrogowie, z ktoérymi jest w zwarciu, rozpatrujg przerwanie.
Ten rodzaj przerwania nazywa sie¢ ATAKIEM OKAZY JNYM
ijest rozpatrywany, zanim postac, ktérej przerwano, opusci
swoj heks. Jesli postaé, ktorej przerwano, byla w zwarciu

z wieloma wrogami, kazdy wrég moze wykonac atak okazyjny
- w kolejnosci wybranej przez gracza ich kontrolujacego.

Ataki okazyjne rozpatruje sie zgodnie ze standardowymi
zasadami przerwania, z nastepujacymi wyjatkami:

Postaé przerywajaca moze wykonywac tylko akgcje ataku.
Wszelkie ataki musza by¢ atakami wrecz.

Zakres sukcesu ataku zostaje zwiekszony o jeden
(zamiast zmniejszony o jeden).




ATAKI ODSZAROWE

Niektére efekty gry pozwalajg atakom na obejmowanie wielu
celéw. Sa to tzw. ATAKI OBSZAROWE. Aby rozpatrzy¢ atak
obszarowy, gracz rozpoczyna od rozpatrzenia ataku na pojedynczy
cel - zgodnie ze standardowymi zasadami ataku. Celem tego
ataku jest PIERWOTNY CEL. Nastepnie gracz musi zaatakowac
dodatkowe postacie (wliczajac sojusznikéw) w wybranej przez
siebie kolejnosci, o ile spelniajg nastepujace warunki:
Potencjalny cel znajduje sie w zasiegu ataku obszarowego.
Potencjalny cel znajduje si¢ w polu widzenia pierwotnego
celu.
Potencjalny cel znajduje si¢ na tym samym poziomie
wysokosci, co cel pierwotny.
Kazdy atak na dodatkowy cel wymaga nowego testu ataku
przy uzyciu tej samej broni. Poczatkowy atak i wszystkie
dodatkowe ataki sg czescia tej samej akcji ataku i sg
traktowane jako jeden atak.

I 4! Skgletor

;:i

Evil-Lyn prébuje trafi¢ wrogéw Kulg Ognia. Najpierw atakuje
He-Mana. Nastepnie okresla, ktére postacie znajdujq sie w
zasiegu i polu widzenia He-Mana. Zasieg Kuli Ognia to dwa heksy,
wiec zaréwno Orko, jak i Skeletor znajdujq sie w polu razenia
broni. He-Man nie ma jednak Orka w polu widzenia, poniewaz
ten jest za wysokq przeszkodq. Tym samym jedynie Skeletor
stanowi poprawny dodatkowy cel, wiec Evil-Lyn atakuje
go w nastepnej kolejnosci.

Podczas rozpatrywania atakow na dodatkowe cele zasady
dotyczace modyfikatoréw zakresu sukcesu przedstawiaja sie
nastepujaco:

Ataki z flanki: Jesli podstawka pierwotnego celu znajduje
sie w tylnym tuku dodatkowego celu, jest to atak z flanki.
Zakres sukcesu zostaje zwiekszony o jeden.

Zwarcie: Jesli dodatkowy cel jest w zwarciu, zakres sukcesu
atakéw dystansowych zmniejsza si¢ o jeden, nie ma to
jednak wptywu na ataki wrecz oraz na ataki magiczne.

Oslona: Modyfikatory ostony dla atakéw na dodatkowe
cele sg okreslane przez wytyczenie linii miedzy pierwotnym
celem a celem dodatkowym.

Skupienie: Jesli atak obszarowy przeprowadzany jest przez
postaé skupiona, zakres sukcesu dla wszystkich testow ataku
rozpatrywanych podczas tej akcji zwieksza sie o jeden.

OBSZAROWE NOKAUTY
Jesli jakikolwiek cel zostanie znokautowany podczas
ataku obszarowego, jego model pozostaje na polu bitwy,
dopoki cala akcja ataku nie zostanie zakonczona.

WZMOCNIENIA
1 OSLABIENIA

Ataki i umiejetnosci moga spowodowad, ze postaé zostanie
naznaczona tymczasowym efektem. Pozytywne efekty to
WZMOCNIENIA, a negatywne to OSLABIENIA. Istnieje wiele
rodzajéw wzmocnien i ostabien. Kazdy z nich oznacza sie
innym zetonem.

Jesli posta¢ otrzyma wzmocnienie lub ostabienie, gracz dobiera
odpowiedni Zeton ze stosu i umieszcza go obok modelu tej
postaci na polu bitwy - jako wskaznik tymczasowego efektu.

Kazda posta¢ moze mie¢ réwnoczesnie jedno wzmocnienie
ijedno oslabienie. Jesli posta¢ posiadajaca wzmocnienie

lub oslabienie otrzyma kolejne, dotychczasowe wzmocnienie
lub oslabienie usuwane jest z pola bitwy i umieszczane

Z powrotem w stosie Zetonéw.

Cztery najczestsze rodzaje wzmocnienia:
Przyspieszenie: Gdy posta¢ ma to wzmocnienie, jej

wartos¢ szybkosci (oraz skupiona wartos¢ szybkosci)
jest zwiekszona o dwa.

b

Spotegowanie: Gdy posta¢ ma to wzmocnienie,
zakres sukcesu kazdego z jej testéw ataku zostaje
zwiekszony o jeden.

-

Ochrona: Gdy posta¢ ma to wzmocnienie, zakres
&#» sukcesu kazdego z jej testéw obrony zostaje zwiekszony
o jeden.

Regeneracja: To wzmocnienie nie wiaze si¢ to

z zadnym natychmiastowym efektem. Kiedy jednak
to wzmocnienie zostanie usuniete, a dana postaé nie
zostala znokautowana, nalezy usuna¢ jeden zeton
rany z jej karty.

+

Cztery najczestsze rodzaje ostabienia:

Spowolnienie: Gdy posta¢ ma to oslabienie, jej

@ warto$¢ szybkosci (oraz wartos¢ skupionej szybkosci)
jest zmniejszona o dwa. Posta¢ ignoruje to oslabienie,
jesli rozpoczyna ruch w trudnym terenie.

Oslepienie: Gdy posta¢ ma to ostabienie, zakres
sukcesu kazdego z jej testéw ataku jest zmniejszony

o jeden.

Powalenie: Gdy posta¢ ma to oslabienie, zakres
sukcesu kazdego z jej testéw obrony jest zmniejszony
o jeden.

Klatwa:To oslabienie nie wigze sie to z zadnym
natychmiastowym efektem. Kiedy jednak to ostabienie
zostanie usuniete, dana postaé otrzymuje jedna rane.

Ataki i umiejetnosci moga pozwolié¢ postaci na uzyskanie
unikalnego wzmocnienia lub osltabienia, innego niz opisane
powyzej. Kazde unikalne wzmocnienie lub oslabienie ma swoj
wlasny zeton. Oddzial moze mie¢ réwnoczesnie tylko jedna
kopie kazdego z unikalnych wzmocnieri lub ostabien.

Unikalne wzmocnienia i ostabienia podlegaja wszystkim
standardowym zasadom wzmocnieri i oslabien.

UMIEJETNOSCI

Umiejetnosci znajdujg sie na kartach postaci i przedmiotach,
zapewniajac postaciom réznorodne efekty. Wyrézniamy

dwa rodzaje umiejetnosci: UMIEJETNOSCI AKTYWNE

i UMIEJETNOSCI PASYWNE.

Aktywna umiejetnosé to kazda umiejetnosé, ktéra posiada koszt
(podany w PA, manie lub obu). Z umiejetnosci tych mozna
skorzysta¢ tylko poprzez wykonanie akgji (patrz: ,Korzystanie
z aktywnej umiejetnosci’, str. 21).

Umiejetnos¢ pasywna nie ma kosztu. Gdy model postaci znajduje
sie na polu bitwy, nalezy uwzglednia¢ wszystkie pasywne
umiejetnosci z jej karty lub z kart przedmiotéw w jej ekwipunku.
Kazda umiejetnos¢ pasywna wskazuje, kiedy i jak nalezy

ja uwzgledni¢. Umiejetnos¢ pasywna mozna rozpatrywaé
dowolng ilo$¢ razy w trakcie rozgrywki, ale tylko raz na kazdy
przypadek uzycia umiejetnosci.

ZNAKI

Niektére umiejetnosci nakazujg graczom umieszczenie ZNAKU.
Znak to zeton na polu bitwy, ktéry wplywa na znajdujace

sie w jego poblizu postacie. Znaki pozostaja na polu bitwy

do korica rundy i sg usuwane podczas fazy porzadkowania.
Znaki muszg by¢ umieszczane na pustych heksach. Nie mozna
ich umieszczaé na heksach zawierajacych inne zetony, modele
postaci, niskie lub wysokie przeszkody oraz drabiny. Kazda
umiejetnos¢ okresla zasieg, ktéry wskazuje, gdzie mozna
umiesci¢ znak. Znak musi sie znajdowaé w okreslonym zasiegu
i w polu widzenia postaci, ktérej umiejetnosé jest

rozpatrywana.

Umiejetnosé wskazuje réwniez, jaki efekt powoduje dany znak,
na ktére postacie wplywa i jak blisko znaku musz3 sie one
znajdowad, aby znalez¢ sie pod jego wplywem. Znaki wplywaja
tylko na postacie na tym samym poziomie wysokosci. Aby znak
mogt oddzialywaé na cel, cel musi znajdowac sie w zasiegu i w
polu widzenia znaku. Przestrzegaj tych samych zasad zasiegu

i pola widzenia, ktdre stosuje sie do przeprowadzania atakéw
dystansowych, traktujac znak tak, jakby byt atakujaca postacia.

)!

He-Man i Stratos sq w zasiegu i w polu widzenia znaku.
Znajdujq sie wiec pod jego wptywem. Orko nie jest w polu
widzenia znaku i nie podlega jego efektom.

Kazdy rodzaj znaku posiada swoj wlasny zeton, a oba oddzialy
mogg mieé naraz tylko jedna kopie kazdego z aktywnych znakéw.

CELOWANIE I TESTY

W przypadku gdy umiejetnosé odnosi sie do postaci lub grupy
postaci w okreslonym zasiegu, wszystkie te postacie musza
znajdowac sie w polu widzenia postaci, ktéra rozpatruje
umiejetnosé.

Niektére umiejetnosci mogg wymagac celu. Cel musi znajdowac
sie w polu widzenia postaci, ktéra rozpatruje umiejetnosé,

a jej model zostaje odwrécony w kierunku celu. Postepuj
zgodnie z zasadami dotyczacymi pola widzenia i kierunku
patrzenia postaci, co przy wykonywaniu ataku dystansowego
(patrz: ,Atak dystansowy’, str. 18).

Jesli umiejetno$¢ wymaga przeprowadzenia testu, sytuacja
taka nazywa sie testem umiejetnosci; tekst umiejetnosci

jest rozstrzygany zgodnie ze standardowymi zasadami testu
(patrz: , Testy”, str. 13).

DARMOWE AKCIE

Niektére efekty gry zapewniajg postaci DARMOWE AKCJE.
Darmowe akgcje nie kosztuje zadnych PA i nie sg traktowane
jako standardowe akcje w odniesieniu do zwigkszenia kosztow
przeprowadzenia akcji.

Przyklad: He-Man na poczgtku swojej aktywacji otrzymuje darmowq
akcje ruchu. Po wykonaniu tej akcji postanawia wykonac kolejng akcje
ruchu. Poniewaz pierwsza akcja ruchu byla darmowa, druga akcja ruchu
kosztuje go tylko jeden PA (poniewaz jest to pierwsza standardowa akcja
ruchu podczas jego aktywaci).

ZADANIA PODOCZNE

Karty chwaly zawieraja zadania poboczne. Kazde zadanie
poboczne opisuje warunek, ktéry gracz musi spetnié, aby
zdoby¢ punkty zwyciestwa. Podczas aktywacji lub przerwania,
jesli zadanie poboczne jest zagrane, a jego warunek
wypelniony, gracz otrzymuje liczbe PZ wskazang na karcie.
Aby zdoby¢ PZ, gracz musi zagraé zadanie poboczne, zanim
wypelni jego warunki.

Warunek
zadania

Punkty
zwyciestwa

Jesli postac znokautuje wroga broniqg do walki wrecz podczas
tej samej aktywacji lub tego samego przerwania,
kiedy zagrano te karte, gracz otrzymuje PZ.

Aby oznaczy¢ ukoniczenie zadania pobocznego, gracz umieszcza
W swoim obszarze gry rozpatrzona, odkryta karte chwaly.
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PRZEDMIOTY

Drobiazgi, tarcze, moduly oraz pancerze postaci to rodzaje
przedmiotéw. Kazdy przedmiot jest reprezentowany przez
karte, a jego typ wskazuja nastepujace ikony:

> @ %

Drobiazg Tarcza Pancerz Modut

Kazdy przedmiot ma okreslong umiejetnos¢. O ile nie zaznaczono
inaczej, umiejetnos¢ przedmiotu ma wplyw tylko na postaé, ktéra
ma ten przedmiot w ekwipunku. Aby rozpatrzy¢ umiejetnosé

przedmiotu, gracz czyta tekst i postepuje zgodnie z instrukcjami.

To umiejetnos¢ pasywna, ktéra zwieksza statystyke umystu postaci
o jeden - dopdki ten przedmiot znajduje sie na wyposazeniu.

Umiejetnosci okreslone na przedmiotach mogg sie wigzad

z kosztem wyrazonym w PA lub manie. Aby rozpatrzy¢ taka
umiejetno$é, posta¢ musi najpierw uregulowaé koszty.
Umiejetnosci te sg traktowane jako umiejetnosci aktywne.

Przyptyw Mocy. Wybierz
sojusznika w promieniu 12",

Wybrany sojusznik otrzymuje

Aby rozpatrzy¢ umiejetnosc specjalng - Przyptyw Mocy
- posta¢ musi wydac jeden PA i jedng mane.

PRZEDMIOTY JEDNORAZOWE

Niektére przedmioty dostarczaja specjalnych umiejetnosci
jednokrotnego uzytku. Te umiejetnosci s poprzedzone stowem
Jjednorazowe”. Posta¢ moze uzy¢ dowolnej liczby jednorazowych
przedmiotéw w ramach darmowej akcji — przed lub po dowolnej,
standardowej akgji. Jesli akcja postaci zostala przerwana, postaé
moze wykorzysta¢ przedmioty jednorazowego uzytku, zanim
wrodg rozpatrzy przerwanie.

Po uzyciu przedmiotu jednorazowego nalezy go odwréci¢
rewersem do géry. Nie mozna go uzy¢ ponownie az do korica
rozgrywki. Wykorzystane przedmioty jednorazowe nadal
wliczaja sie do wartosci punktowej tej postaci.

Przedmiot jednorazowy.

Otrzymaj 1 ﬂ‘

Jednokrotnie podczas rozgrywki posta¢ moze rozpatrzy¢
te umiejetnosé, by zyskac jeden PA

MANA

Mana to zaséb potrzebny do uzycia réznych
efektéw. Kiedy postaé otrzymuje mane, gracz
bierze zeton many ze stosu i umieszcza go
na karcie danej postaci. Kiedy posta¢ wydaje
mane, gracz usuwa zeton many z karty postaci

i odklada go na stos. Mana

Mana jest wykorzystywana do nastepujacych efektéw:

Rozpatrzenie aktywnych umiejetnosci, ktére posiadaja
koszt w manie.

Wykonywanie atakéw magicznych.

Przerzucenie kosci podczas testu.

Postaé nie moze mieé jednoczesnie wiecej niz pie¢ zetondéw
many.

EFEKTY RUCHU

Wiele efektéw gry nakazuje postaci poruszanie sie w
niestandardowy sposéb. W tej sekcji opisano mozliwe rodzaje
ruchow.

RUCH W KIERUNKU

Ruch w kierunku opiera si¢ na tych samych zasadach,

co standardowa akcja ruchu, z nastepujacym wyjatkiem:
poruszajaca sie posta¢ musi wybra¢ najkrétsza mozliwg droge
w kierunku wskazanej postaci lub obiektu.

Pod koniec ruchu model postaci musi zosta¢ obrécony
w strone postaci lub obiektu, w ktérego kierunku sie porusza.

SZARZA

Szarza opiera sie na tych samych zasadach, co standardowa akcja
ruchu, z nastepujacym wyjatkiem: poruszajaca sie posta¢ musi
wybrac najkrétsza mozliwa droge w kierunku wskazanej postaci.

Aby wykona¢ szarze, posta¢ musi zakoriczy¢ swoj ruch

na heksie sgsiadujgcym z postacig, w ktéra szarza jest
wymierzona. Model postaci musi zosta¢ obrécony w strone
postaci, w ktéra wymierzona jest szarza.

TELEPORTACJA

Teleportacja opiera si¢ na tych samych zasadach, co standardowa
akcja ruchu, z nastepujacym wyjatkiem: teleportujaca sie postaé
ignoruje wszelkie przeszkody i kary z trudnego terenu, a takze
nie koniczy ruchu po wejsciu na heks sasiadujacy z wrogiem.
Teleportujaca sie postaé traktuje wszystkie otaczajace heksy
jako sasiadujace, nawet jesli znajdujg sie na réznych poziomach
wysokosci.

Po zakoniczeniu ruchu gracz, ktéry kontroluje teleportujaca
sie posta¢, moze obréci¢ model tej postaci.

Ten ruch nie powoduje ataku okazyjnego ani wynikajacych
Z warty przerwan.

SKOK

Skok opiera sie na tych samych zasadach, co standardowa akcja
ruchu, z nastepujacym wyjatkiem:: skaczaca postac ignoruje
wszystkie przeszkody, kary z trudnego terenu, a takze nie koiczy
swojego ruchu po wejsciu na heks sasiadujacy z wrogiem.
Skaczaca postac traktuje wszystkie otaczajace heksy jako
sasiadujace, nawet jesli znajduja sie na réznych poziomach
wysokosci.

POPYCHANIE | PRZYCIAGANIE

Jesli efekt gry powoduje popychanie lub przyciaganie postaci,
model postaci jest przesuwany na sasiedni heks. Jesli posta¢
jest popychana lub przyciagana o kilka hekséw, heksy te musza
znajdowac sie w linii prostej.
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Poprawnie Niepoprawnie

Jesli cel zostal popchniety lub przyciagniety przez inna posta¢,
ruch ten nalezy wykona¢ wzdluz linii prostej taczacej srodki

podstawek obu postaci.
| DRUEE
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Poprawnie Niepoprawnie

Jesli cel przesunalby sie na heks, na ktérym znajduje sie
element terenu lub inny model, jego ruch natychmiast sie
konczy.

Jesli cel zostal popchniety lub przyciagniety z wyzszego
poziomu wysokosci, musi wykona¢ darmowsa akcje schodzenia
z platformy. Po darmowej akgji schodzenia z platformy ruch
tej postaci natychmiast zostaje zakornczony.

Po popchnieciu lub przyciagnieciu postaci gracz nie moze
obroci¢ jej modelu.

Ten ruch nie powoduje ataku okazyjnego ani wynikajacych z
warty przerwan.

ZAMIANA

Jesli jakis efekt gry nakazuje dwém postaciom zamienié

sie miejscami, oba modele sg umieszczane na zajetych przez
siebie heksach. Ten ruch nie powoduje wynikajacych z warty
przerwarn, jednak moze spowodowac ataki okazyjne.

Po zamianie nie mozna obréci¢ modeli postaci.

DUZE MODELE

Modele z wigkszymi podstawkami i zajmujgce kilka hekséw

s3 nazywane DUZYMI. Duze modele wymagajg zastosowania
drobnych zmian w wielu standardowych zasadach dotyczacych
postaci. Zmiany te zostaly opisane w tej sekcji.

SASIADOWANIE

Duzy model sasiaduje z kazdym heksem, ktéry dzieli krawedz
z dowolnym heksem przez niego zajmowanym.

RUCH

Kiedy duzy model sie porusza, gracz wybiera jeden z heksow
modelu i przesuwa go na sasiedni heks.

Podczas wykonywania akcji ruchu, ruch ten kosztuje jeden PA.

Kazdy ruch musi zakonczy¢ sie w miejscu, ktére zmiesci calg
podstawke duzego modelu.

RUCH POPRZEZ NISKIE PRZESZKODY

Podczas akeji ruchu duzy model moze wyda¢ trzy punkty ruchu,
aby przemiesci¢ sie z dowolnego heksa, ktéry dzieli krawedz

z czedcig niskiej przeszkody, na inny dowolny heks, ktéry
dzieli krawedz z ta sama cze$cig tej samej niskiej przeszkody.
Zadna czes¢ podstawki duzego modelu nie moze by¢
umieszczona na przeszkodzie.




RUCH POPRZEZ WYSOKIE PRZESZKODY

Podczas akcji ruchu duzy model moze wyda¢ szes¢ punktéw
ruchu, aby przemiesci¢ sie z dowolnego heksa, ktéry dzieli
krawedz z cze$cig wysokiej przeszkody, na inny dowolny heks,
ktéry dzieli krawedz z tg sama czescia tej samej wysokiej
przeszkody. Zadna czes¢ podstawki duzego modelu nie moze
by¢ umieszczona na przeszkodzie.

WSPINANIE SIE NA PLATFORME

Duze modele moga wspina¢ sie na platforme zgodnie ze
standardowymi zasadami, z nastepujacym wyjatkiem: duzy
model musi zakoriczy¢ akcje w takim miejscu, w ktérym
zmiesci sie cala jego podstawka.

SCHODZENIE Z PLATFORMY

Duze modele mogg schodzi¢ z platformy wedtug
standardowych zasad, z nastepujacym wyjatkiem: duzy model
musi zakoniczy¢ akcje w miejscu, w ktérym zmiesci sie cala
jego podstawka.

DRABINY

Duze modele nie mogg korzysta¢ z drabin i traktuja je jako
niskie przeszkody.

KIERUNEK PATRZENIA

Kiedy posta¢ atakuje duzy model, jej model moze zostaé
obrécony na dowolny heks zajmowany przez duzy model.

Podstawka duzego modelu ma oznaczenia wskazujace heksy,
w ktérych strone duzy model jest zwrécony. Wszystkie ataki
wyprowadzane przez duzy model pochodzg z heksa z tym
oznaczeniem.

Jesli gracz musi obréci¢ duzy model w strone sasiedniego celu,
obraca ten model, az heks z oznaczeniem bedzie dzielil krawedz
z heksem celu.

Jesli gracz musi obréci¢ duzy model w strone celu, z ktérym
ten model nie sgsiaduje, obraca model, az heks z oznaczeniem
bedzie dzielit krawedz z heksem, ktory jest najblizej celu

- mierzac od srodka tego heksa. Jesli dwa heksy znajduja sie w
tej samej odleglosci, model mozna obréci¢ na dowolny z tych
hekséw, wedlug wskazania gracza kontrolujacego ten model.

POLE WIDZENIA

Kiedy okresla sie pole widzenia duzego modelu lub wroga
— wobec duzego modelu, gracze moga wykorzysta¢ dowolny
heks zajmowany przez duzy model.

OStONA

Podczas okreslania, czy duzy model jest za ostong, gracze
ignoruja wszystkie niskie przeszkody, ktére dzielg krawedz
z dowolnym heksem zajmowanym przez duzy model.

POPYCHANIE | PRZYCIAGANIE
Duzych modeli nie mozna popycha¢ ani przyciagac.

ZAMIANA

Duze modele nie mogg zmienia¢ pozycji z modelami
o standardowych podstawkach.

POJAZDY

Postacie posiadajace zdolno$¢ ,Pojazd” sa klasyfikowane
jako pojazdy — korzystaja z zasad dla modeli masywnych

z nastepujacymi wyjatkami:
Pojazdy nie moga poruszac sie ponad wysokimi
przeszkodami.

Pojazdy moga wykonywa¢ ataki okazyjne tylko przeciwko
innym masywnym modelom.

MOMENT UZYCIA EFEKTU

Opisy wiekszosci zdolnosci i umiejetnosci specjalnych
wskazujg na to, kiedy mozna z nich skorzystac.

Wszelkie efekty, ktore uwzglednia sie podczas aktywacji,
rozpatrywane s3 miedzy krokami trzecim i czwartym,
podczas aktywacji — po tym, jak posta¢ zdobedzie bonusy,
ale przed wykonaniem akgcji. Jesli wystepuje wiecej niz
jeden taki efekt, o kolejnosci decyduje aktywny gracz.
Wszelkie efekty, ktore uwzglednia sie na koniec aktywacji,
sg rozpatrywane po piatym kroku aktywacji, po tym, jak
postac zakonczy swoja aktywacje. Jesli wystepuje wiecej
niz jeden taki efekt, o kolejnosci decyduje aktywny gracz.
Wszelkie efekty uwzgledniane przy przerwaniu sg
rozpatrywane przez postaé przerywajgcg natychmiast po
rozpoczeciu przerwania. Jesli wystepuje wiecej niz jeden
taki efekt, o kolejnosci decyduje gracz przerywajacy.
Wszelkie efekty, ktore sg uwzgledniane na koniec przerwania,
s rozpatrywane przez postaé przerywajacg natychmiast
po zakoriczeniu przerwania. Jesli wystepuje wiecej niz
jeden taki efekt, o kolejnosci decyduje gracz przerywajacy.

Czy jesli zagram dodatkowa karte podczas aktywacji lub
przerwania, moja posta¢ otrzyma wszystkie jej efekty?

ODPOWIEDZ

Nie, kazda karta zagrana podczas aktywacji lub
przerwania postaci zapewnia tylko jeden z dwoch
bonuséw wymienionych w dolnej czesci karty. Dostepne
bonusy mozna znalez¢ tylko w sekcji ponizej poziomej
linii dzielacej karte na p6l. Sekcja powyzej tej poziomej
linii zapewnia podstawowe wartosci punktéw akcji (AP)
i many, ktdre nie s3 uznawane za bonusy.

O PYTANIE 2

Kiedy moge zagra¢ karty chwaly?

ODPOWIEDZ

Karty chwaly mozna zagrywac w tych samych sytuacjach,
w ktérych zagrywa sie karty losu: albo jako pierwsza
karte do aktywagji postaci, albo jako dodatkowg karte
podczas aktywacji lub przerwania.

N PYTANIE 3
Czy moge zagra¢ karte chwaly po spelnieniu jej zadania
pobocznego, aby zebra¢ punkty zwyciestwa?

ODPOWIEDZ

Nie, jesli chcesz wypelnié¢ zadanie poboczne i zebraé
punkty zwyciestwa, musisz zagra¢ zwiazang z nig karte
chwaly przed spelnieniem wymagan misji.

D)
)

/

PYTANIE 4

Ktdra czes¢ pola bitwy powinna by¢ traktowana jako
trudny teren?

ODPOWIEDZ

Trudny teren nie jest nadrukowany na polu bitwy.
Tylko elementy terenu umieszczone na planszy moga
oznaczaé trudny teren (oraz heksy wokot katuzy
Mer-Mana!). W pudetku startowym nie ma takich
elementéw.

) PYTANIE 5

Czy wybuchowe kostki majg taki sam zakres
jak standardowe kostki?

ODPOWIEDZ
Nie, wybuchowe kostki odnosza sukces tylko
przy wyniku 5+.

D)
 PYTANIE 6

Czy wybuchowa kostka moze eksplodowac?

ODPOWIEDZ

Tak, jesli na wybuchowej kostce wypadnie 6,
ta kostka réwniez eksploduje. Moze sie to zdarzad
w nieskoriczonos¢.

D
~ PYTANIE 7

Czy ataki zakleciami s3 uwazane za ataki dystansowe?

ODPOWIEDZ

Nie, ataki zakleciami i ataki dystansowe to dwa odrebne
typy atakéw.

D)
 PYTANIE 8

Czy umiejetnos¢ , Topora Bojowego” dziala
po umiejetnosci ,Rozpedzony Taran” Ram Mana?

ODPOWIEDZ
Tak.

P
J / PYTANIE 9

Czy umiejetnosé Orko ,Podréznik z Trolli” dziata
z atakami magicznymi, ktére kosztuja O many?

ODPOWIEDZ
Tak.

)
O~ PYTANIE 10

Czy postac z 0 many moze uzy¢ efektu, ktéry wymaga
uzycia X many?

ODPOWIEDZ

Tak, chyba ze w opisie efektu jest stwierdzone, ze postaé
musi uzy¢ co najmniej 1 many.
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_ SKROT ZASAD

RUNDA GRY

Faza przygotowania: Gracze dobieraja karty losu
(maksymalnie pie¢ na rece).

2. Faza aktywacji: Gracze na zmiane aktywuja swoje postacie.

3. Fazaporzadkowania: Gracze zdobywaja zetony celu,
usuwajg zetony znaku, wzmocnienia i oslabienia, sprawdzaja
warunki zwyciestwa, otrzymujg jedna mane za kazda
przygotowang postaé, odrzucaja wszystkie zagrane karty.

FAZA AKTYWAC)I

Wybierz karty.
Aktywuj postacie.
Rozegraj karte.
Rozpatrz akgje.

S

Zakornicz aktywacje.

ZAKRES (DOMYSLNIE - CZTERY)

Jesli cel jest za oslong, zakres zmniejsza sie o jeden.

Jesli cel ataku dystansowego jest w zwarciu, zakres zmniejsza
sie 0 jeden. Nie wplywa to na ataki wrecz oraz ataki magiczne.

Jesli jest to atak z flanki, zakres zwigksza sie o jeden.

Jesli atakujacy jest skupiony, zakres zwieksza sie o jeden
(nalezy usung¢ zeton skupienia).

Jesli atak jest przeprowadzany podczas przerwania, zakres
zmniejsza sie o jeden (nie dotyczy atakéw okazyjnych).

Jedli atak jest atakiem okazyjnym, zakres zwieksza sie o jeden.

ZASADY DOTYCZACE TERENU
(PODSTAWOWY POZIOM
WYSOKOSCI)

Wysokie przeszkody zapewniajg ostone i blokujg pole
widzenia. Postacie moga wydaé szes¢ PA, aby przejsé
przez wysoka przeszkode.

Niskie przeszkody zapewniaja oslone i nie blokuja pola
widzenia. Postacie moga wydac trzy PA, aby przejs¢ przez
niska przeszkode.

Trudny teren nie zapewnia oslony i nie blokuje pola
widzenia. Jesli postaé rozpocznie na nim swojg akcje,
jej szybkosé (i skupiona szybkos¢) zostaje zmniejszona
o dwa.

TESTY

6. Darmowe przerzuty.
1. Sprawdz statystyke. 7. Przerzuty za mane.
2. Okresl modyfikatory. 8. Wybuchajace kosci.
3. Okredl zakres. 9. Okresl finalne sukcesy.
4. Rzut standardowy. 10. Test obrony (opcjonalnie).
5. Okresl poczatkowe sukcesy. 11 Uwzglednij sukcesy.

mmu;scnmbuummumuﬂgum“ ROUND

LEGENDA IKON

) Statystyki postaci C

o )

Zdrowie Sita  Wytrzymatos¢ Umyst
m
X
Moc Percepcja  Szybkos¢
Typy broni

X e

Do walki Dystansowa Magiczna Ciezka
wrecz

Mana

Punkty akcji (PA)
, @ ®
SLOWNICZEK

Aktywacja: Wszystkie sytuacje, w ktérych gracz — za pomoca
karty losu lub chwaly — aktywuje jedna ze swoich postaci,
aby wykonac¢ akgje.

Limity kart: Gracze nie mogg miec jednocze$nie wiecej niz
pieciu kart losu na rece. Karty chwaty nie maja tego ograniczenia.
Natychmiast: Kiedy jedna akcja musi by¢ wykonana natychmiast
po drugiej, dana postaé nie moze wykonac zadnej akcji pomiedzy
(w tym — darmowych akgji).

Posta¢: Dowolny model na stole.

Przerwania: Wszystkie sytuacje, w ktérych dowolna postaé
przerywa innym postaciom wykonanie ich wlasnej akgji.
Przerywajacy gracz moze zagrywac karty z reki, aby zapewnic
przerywajacej postaci dodatkowe bonusy.

Przyjazna postac: Dowolna posta¢ nalezaca do tego samego oddziatu.

Sojusznik: Wszystkie postacie nalezace do jednego oddziatu
sg sojusznikami wzgledem siebie. Posta¢ nigdy nie jest
sojusznikiem dla samej siebie.

Test ataku: Dowolny test statystyk atakujacego podczas ataku.

Test obrony: Dowolny test wykonany w celu zmniejszenia
liczby sukceséw uzyskanych przez wroga podczas ataku lub testu
umiejetnosci.

Test umiejetnosci: Dowolny test odnoszacy sie do umiejetnosci
bohatera (pasywnej lub aktywnej).

Tymczasowe efekty: Wszystkie aktywne wzmocnienia,
oslabienia i znaki traktowane sg jako tymczasowe efekty.
Umiejetnosci aktywne: Wszystkie umiejetnosci, ktérych koszt
(w PA i/lub manie) znajduje si¢ obok ich opisu. Umiejetnosci
aktywnych mozna uzywac tylko wtedy, gdy dana posta¢ jest
aktywna lub gdy przerywa akcje innej postaci. Kazda aktywna
umiejetnosé moze by¢ uzyta tylko raz na aktywacje i przerwanie.
Umiejetnosci pasywne: Wszystkie umiejetnosci, ktore

nie maja kosztu (w PA i/lub manie) podanego obok opisu.
Umiejetnosci pasywne mozna rozpatrzy¢ tylko wtedy, gdy
dana posta¢ znajduje sie na polu bitwy.

‘Wrog: Kazda postaé nalezaca do przeciwnego oddziatu.



