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SE PRÉPARER
AU COMBAT

Avant de commencer une partie de Masters of the Universe: 

Battleground, les joueurs doivent choisir des personnages, 
de l’équipement et construire leurs paquets de destin et de 
gloire. La section ci-dessous décrit la mise en place de base pour une 
partie à 2 joueurs. Pour une partie à 4 joueurs, découvrez la mise 
en place à la page 12 de ce livret. 

CONSTRUIRE UNE FORCE
La force d’un joueur se compose de personnages et de leur 
équipement.
Chaque personnage et chaque pièce d’équipement a un coût 
associé, qui se trouve sur la feuille de coût incluse dans ce livret.
Pour une partie standard, la force de chaque joueur ne peut 
pas dépasser 100 points.

Carte personnage

Équipement
du personnage

CHOISIR DES PERSONNAGES 

Lors de la constitution d’une force, chaque personnage choisi 
par un joueur doit appartenir à la même faction. Et un seul 
exemplaire d’un personnage peut être inclus dans une force, 
même si le personnage a plusieurs figurines ou versions.

Il n’y a aucune restriction quant au nombre de personnages 
qu’un joueur peut avoir, mais le coût total d’une force ne peut 
pas dépasser 100 points.

Deux forces appartenant à la même faction peuvent s’affronter.

CHOISIR DE L’ÉQUIPEMENT
Chaque personnage possède un équipement de base qui est 
présenté au dos de sa carte personnage. Chaque élément 
augmente le coût du personnage, y compris l’équipement 
de base. Un personnage n’est pas obligé d’équiper son 
équipement de base, sauf indication contraire.

Chaque pièce d’équipement de base est iconique, ce qui est 
indiqué par un symbole sur la carte. Aucun personnage 
ne peut équiper une pièce d’équipement iconique à moins 
qu’elle ne fasse partie de son équipement de base. Par exemple, 
seul He-Man peut équiper l’épée de pouvoir.

Un joueur doit payer tout équipement autre que l’équipement 
de base en utilisant les coûts appropriés sur la feuille de coûts. 
Le nombre d’équipements que chaque personnage peut équiper 
est limité. Au dos de la carte de chaque personnage se trouve une 
liste d’icônes, qui indiquent le nombre et le type d’emplacements 
d’équipement dont dispose le personnage. L’équipement de base 
d’un personnage compte dans cette restriction.

DOUBLES
La force d’un joueur ne peut pas avoir d’équipement 
en double. Si un personnage possède un « harnais de combat », 
un autre personnage ne peut pas équiper une autre copie 
du « harnais de combat ».

UN JEU ÉVOLUTIF
Au fur et à mesure de l’évolution du jeu et de la création
de contenu, cette table de coûts peut changer pour créer
un meilleur équilibre du jeu.

Suivez attentivement notre site Web
motubattleground.com pour rester informé des mises 
à jour du tableau des coûts et d’autres nouvelles passionnantes 
concernant Masters of the Universe: Battleground.

Carte arme

Équipement 
de base

Symbole 
iconique

CONSTRUIRE LES PAQUETS
Chaque joueur doit construire un paquet de destin 
et un paquet de gloire. 

PAQUETS DE DESTIN
Le paquet de destin de chaque joueur doit contenir exactement 
20 cartes destin, sans double. Un joueur peut choisir parmi 
toutes les cartes disponibles, même celles qui contiennent 
l’icône de faction de l’adversaire - ces icônes ne sont utilisées 
que pour la première expérience de jeu.

PAQUETS DE GLOIRE
Le paquet de gloire de chaque joueur doit contenir 5 cartes 
gloire, sans double. Un joueur peut choisir parmi toutes 
les cartes disponibles, même celles qui contiennent l’icône 
de faction de l’adversaire - ces icônes ne sont utilisées que 
pour la première expérience de jeu.

Masters of the Universe Evil Warriors

le contraire, chaque joueur place un jeton objectif jusqu’à ce 
que quatre jetons objectif supplémentaires (deux par joueur) 
soient placés. Chaque joueur doit placer un de ses jetons 
objectif dans sa propre zone de déploiement et un dans 
la zone de déploiement de son adversaire. Chaque jeton 
objectif doit être au moins à trois hexagones de tout bord 
et à six hexagones de tout autre jeton objectif.

6  Piocher des cartes destin :  chaque 
joueur mélange le paquet de son adversaire. Ensuite, chaque 
joueur pioche cinq cartes destin dans son paquet de destin. 
Un joueur peut défausser n’importe quel nombre de ces 
cartes et piocher le même nombre de nouvelles cartes 
du haut du paquet. Les cartes défaussées sont mélangéesà 
nouveau dans leur paquet de destin. 

7  Piocher des cartes gloire : chaque joueur 
mélange le paquet de son adversaire. Ensuite, chaque joueur 
pioche trois cartes gloire dans son paquet de gloire. Chaque 
joueur choisit deux cartes à conserver et défausse l’autre.

8  Déployer la force : en commençant par 
le premier joueur, et en alternant les tours, chaque joueur 
place une figurine dans sa zone de déploiement. Les joueurs 
continuent ce processus jusqu’à ce que les deux joueurs aient 
déployé tous leurs personnages.

1  Placer le plateau de jeu : placez 
le plateau du champ de bataille (25 hexagones de long sur 
30 hexagones de large) entre les deux joueurs. Laissez de la 
place de chaque côté du plateau pour les cartes personnage, 
les objets et les paquets de destin. 

2 Choisir le premier joueur : les deux 
joueurs lancent un dé, en relançant quand il y a égalité 
jusqu’à ce qu’un joueur obtienne un résultat plus élevé 
que l’autre. Le joueur qui obtient le résultat le plus élevé 
choisit le premier joueur. Le premier joueur départage les 
égalités d’initiative pour le reste de la partie.   

3  Préparer le champ de bataille : 
le deuxième joueur choisit un champ de bataille (voir pages 
6-10). Puis les deux joueurs placent les jetons terrain 
et objectif fixes comme indiqué.

4  Choisir la zone de déploiement :
le premier joueur choisit une des zones de déploiement 
comme étant la sienne. Son adversaire se voit attribuer 
l’autre zone de déploiement. Les zones de déploiement sont 
représentées par les zones grisées sur les bords opposés 
du champ de bataille.

5  Placer des jetons objectif :  
en commençant par le premier joueur, puis en alternant 
les tours. Sauf si les règles du champ de bataille spécifient 

Jeton
objectif 

Colonne  
(pièce de 1 hexagone)

Échelle 

Obstacle haut 
(pièce de 4 hexagones)

Obstacle haut 
(pièce de 3 hexagones)

Obstacle de
hauteur variable 

(pièce de 4 hexagones)

Obstacle bas  

Plateforme 

Obstacle de
hauteur variable 

(pièce de 3 hexagones)

MISE EN PLACE
STANDARD

TERRAIN DU
CHAMP DE BATAILLE
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DÉCOMPTE DES
POINTS DE TOURNOI

Lors des tournois, le gagnant est déterminé en fonction 
des points de tournoi qu’il a gagnés.
Les joueurs gagnent des points de tournoi après chaque partie 
qu’ils jouent :

2 points de tournoi pour une victoire.
1 point de tournoi pour un match nul.
0 point de tournoi pour une défaite.

De plus, chaque joueur gagne un nombre de points secondaires 
de tournoi égal au nombre de PV qu’il a collectés pendant 
la partie.

Le nombre de points de tournoi détermine le rang de chaque 
joueur. En cas d’égalité, le joueur qui a le plus de points 
secondaires de tournoi surclasse son adversaire.

Si l’un des joueurs abandonne la partie, il ne gagne aucun 
point de tournoi ni aucun point secondaire de tournoi. Son 
adversaire reçoit 2 points de tournoi, en plus, soit 120 points 
secondaires de tournoi, soit un nombre de points secondaires 
de tournoi égal au nombre de ses PV (au choix).
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COMBAT EN ÉQUIPE

Les joueurs sont répartis en 2 équipes de 2.
Chaque joueur possède sa propre force ; celle-ci ne peut 
pas dépasser 75 points.
Chaque joueur possède ses propres paquets de destin 
et de gloire.
Les forces au sein d’une même équipe doivent appartenir 
à la même faction.
Chaque équipe ne peut posséder qu’un seul exemplaire 
d’un personnage donné, même s’il existe plusieurs 
figurines ou versions de ce personnage.
Chaque équipe ne peut posséder qu’un seul exemplaire 
d’un équipement donné.
Chaque équipe ne peut posséder qu’un seul exemplaire 
d’une carte destin ou gloire donnée.

La section ci-dessous décrit la mise en place pour une partie 
à 4 joueurs. 

CONSTRUIRE UNE FORCE
Lorsque vous assemblez votre force pour un combat 
en équipe, respectez ces règles fondamentales : 

MISE EN PLACE
Suivez la mise en place pour une partie standard, en 
prêtant attention aux différences mentionnées ci-dessous :

1 Choisir la première équipe : au lieu de 
choisir le premier joueur, les joueurs choisissent la première 
équipe. Un joueur de chaque équipe lance un dé, et celui qui 
obtient le résultat le plus élevé choisit la première équipe.  
En cas d’égalité, les joueurs relancent les dés. 

2 Préparer le champ de bataille : 
la deuxième équipe choisit le champ de bataille. Sauf 
indication contraire, vous pouvez choisir n’importe quel 
champ de bataille présent dans le kit de départ ou dans 
des extensions sorties ultérieurement.   

3 Choisir la zone de déploiement : 
les joueurs de la première équipe choisissent leur zone 
de déploiement. Leurs adversaires se voient attribuer 
l’autre zone de déploiement. Les joueurs d’une même 
équipe se partagent la zone de déploiement.

4 Placer des jetons objectif :
en commençant par la première équipe, les deux équipes 
placent des jetons objectif supplémentaires à tour de rôle.

5 Déployer la force : en commençant par 
la première équipe, les deux équipes placent une figurine dans 
leur zone de déploiement à tour de rôle. Les joueurs continuent 
ainsi jusqu’à ce que chacun ait déployé tous ses personnages.

Alliés et ennemis : ous les personnages au sein 
d’une équipe sont des alliés, tandis que tous les personnages 
appartenant à l’équipe adverse sont des ennemis. 

Phase de préparation : au cours de cette phase, 
chaque joueur prend des cartes destin de son paquet 
de destin jusqu’à en avoir quatre en main.  

Phase d’activation : chaque joueur choisit une 
carte destin ou gloire de sa main et la pose face cachée sur 
la table. Puis, tous les joueurs révèlent en même temps 
leur carte choisie. L’ordre de jeu est défini par la valeur 
d’initiative des cartes jouées, de la plus élevée à la moins 
élevée. Il existe quelques exceptions :

Si au moins deux joueurs d’équipes adverses révèlent 
des cartes avec la même valeur d’initiative, les joueurs 
de la première équipe deviennent actifs avant ceux 
de la deuxième équipe.
Si deux joueurs alliés révèlent des cartes avec la même 
valeur d’initiative, ils peuvent décider quel joueur 
devient actif en premier.

DÉROULEMENT  
DE LA PARTIE

Victoire par KO : si tous les personnages d’une 
équipe sont assommés, l’équipe adverse gagne la partie.  
Si les deux équipes perdent tous leurs personnages, la 
partie se termine par un match nul. Si tous les personnages 
d’une force sont assommés, le joueur qui contrôle cette 
force ne peut plus participer. En revanche, il peut tout  
de même devenir vainqueur si son coéquipier parvient  
à remporter la victoire. 

Décompte des points : les joueurs alliés 
partagent leurs points de victoire 

Victoire aux points : au cours de la phase 
de maintenance de la quatrième manche, si aucune des 
équipes n’a remporté une victoire par KO, la partie s’arrête 
et chaque équipe calcule le total des points de victoire 
qu’elle a obtenus.
Si une équipe a au moins 20 points de victoire de plus que 
son adversaire, elle remporte la partie. Si aucune équipe 
n’a 20 points de victoire de plus que son adversaire, aucune 
équipe ne gagne et la partie se termine par un match nul. 
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Personnages

Armes de mêlée

He-Man 19

Hache 1

Man-At-Arms 18

Hache de guerre 5

Orko 16

Dague 3

Ram Man 18

Épée électronique du pouvoir 4

Stratos 17

Poings volants 3

Evil-Lyn 16

Bâton de guerre 2

Mer-Man 17

Fixation de crochet 2

Skeletor 21

Épée longue 2

Épée violette du pouvoir 3

Bâton d’Avion 3

Épée de pouvoir 3

Épée de Rakash 4

Griffes de terreur 3

Trident 4

Trap Jaw 16

Massue 3

Tri-Klops 17

Coût

Coût Sorts

Tempête cosmique 1

Serviteurs maudits 2

Liens éternels 1

Boule de feu 3

Missile incendiaire 3

Explosion magique 3

Frappe de l’ombre 2

Sort de protection 1

Tonnerre 3

Coût

Armes à distance

Canon à bras 2

Blaster 4

Canon à fumée hallucinante 4

Lance-flammes 2

Arbalète de la Horde 3

Accessoires de laser 0

Pistolet laser 3

Fusil laser 3

Neutralisateur de photons 4

Coût

TABLEAUX DES
COÛTS
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CRÉDITS

Objets

Armure de combat I

Cape magique

Étuis d’armes

Gilet Gar Tech

Harnais de combat

Heaume

Bouclier enflammé

Bouclier de Ka

Ambroisie

Amulette de l’avarice

Anneau de Grayskull

Corne du Mal

Disque d’or du savoir

Jetpack

Orbe de pouvoir

Pierre de Magoo

Pierre de Ram

Pierre de Tamadge

Pierre magique

Plume magique

Polariseur

Potion magique

Roue de l’infini

Scarabée du soleil
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