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PREPARARSI
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Prima di preparare una partita di Masters of the Universe:
Battleground i giocatori devono scegliere i personaggi,
l'equipaggiamento e costruire i loro mazzi fato e gloria.
La seguente sezione illustra una preparazione di base per
le partite a due giocatori. La preparazione per le partite

a quattro giocatori si trova a pagina 12 di questo manuale.

COSTRUIRE UN'ARMATA

L’armata di un giocatore & formata dai personaggi e dal

loro equipaggiamento. Ogni personaggio ed elemento
dell'equipaggiamento ha un costo associato, che si trova sulle
tabelle dei costi incluse in questo libro.

Per una partita standard, 'armata di ogni giocatore non pud
superare i 100 punti.

_UN Gl

Man mano che questo gioco si evolve e vengono creati
piu contenuti, queste tabelle dei costi possono cambiare
per creare un migliore equilibrio di gioco. Fai attenzione

al nostro sito motubattleground.com per rimanere
informato sugli aggiornamenti alle tabelle dei costi e altre
eccitanti notizie su Masters of the Universe: Battleground.

SCEGLIERE | PERSONAGGI

Quando si costruisce un’armata, ogni personaggio scelto

da un giocatore deve essere della stessa fazione e soltanto
una copia di un personaggio puo essere inclusa in un’armata,
anche se il personaggio ha pitt miniature o versioni.

Evil Warriors

Masters of the Universe

Non ci sono restrizioni sul numero di personaggi
che un giocatore puo avere, ma il costo totale di un’armata
non puo superare i 100 punti.

Due armate che appartengono alla stessa fazione possono
combattere tra loro.

SCEGLIERE LEQUIPAGGIAMENTO

Ogni personaggio ha un elemento di equipaggiamento base,
presentato sul retro della sua carta personaggio. Ciascun oggetto
aumenta il costo del personaggio, compreso l'equipaggiamento
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base. Un personaggio non & obbligato a equipaggiare il suo
equipaggiamento base, a meno che sia indicato diversamente.

Equipaggia-
mento Base

Spada del Potere
Equipoggiomeno base

QULOeORR

Ogni elemento di equipaggiamento base & iconico, come
indicato da un simbolo sulla carta. Nessun personaggio puo
equipaggiare un elemento di equipaggiamento iconico se non
é il suo equipaggiamento base. Per esempio, solo He-Man
puo equipaggiare la “Spada del Potere”.

Simbolo
Iconico

Carta Arma
Un giocatore deve pagare per qualsiasi equipaggiamento,
usando i costi appropriati sulle tabelle dei costi. La quantita
di equipaggiamento che ogni personaggio puo equipaggiare e
limitata. Il retro della carta di ogni personaggio ha una lista di
icone, che indicano il numero e il tipo di slot equipaggiamento
di cui dispone il personaggio. L'equipaggiamento base di un
personaggio conta per questa limitazione.

Equipaggia-
mento del
Personaggio

Carta Personaggio

DUPLICATI

L’armata di un giocatore non pud avere equipaggiamenti
duplicati. Se un personaggio ha un “Pettorale da Battaglia”,
un altro personaggio non puo equipaggiare un’altra copia
del “Pettorale da Battaglia”.

COSTRUIRE | MAZZ]

Ogni giocatore deve costruire un mazzo fato e un mazzo gloria.

MAZZ] FATO

Il mazzo fato di ogni giocatore deve contenere esattamente
20 carte fato, senza duplicati. Un giocatore puo scegliere
tra tutte le carte disponibili, anche quelle che contengono
licona della fazione avversaria (queste icone vengono usate
solo per la preparazione della prima partita).

MAZZ| GLORIA

Il mazzo gloria di ogni giocatore deve contenere 5 carte gloria,
senza duplicati. Un giocatore puo scegliere tra tutte le carte
disponibili, anche quelle che contengono l'icona della fazione
avversaria (queste icone vengono usate solo per la preparazione
della prima partita).

© Sistemare il Tabellone di Gioco:

Sistema il tabellone del campo di battaglia (25 esagoni
di lunghezza per 30 esagoni di larghezza) tra entrambi
i giocatori. Lascia spazio su ogni lato del tabellone
per le carte personaggio, gli oggetti e i mazzi fato.

@ Scegliere il Primo Giocatore: Entrambi
i giocatori tirano un dado, in caso di parita rilanciando finché
un giocatore non ha ottenuto un valore piu alto dell’altro.
Chi ha il risultato piu alto sceglie il primo giocatore. Per

il resto della partita il primo giocatore risolvera i pareggi
per l'iniziativa.

@ Preparare il Campo di Battaglia:

Il secondo giocatore sceglie un campo di battaglia (si trovano
alle pagine 6-10). Poi entrambi i giocatori posizionano

il terreno e i gettoni obiettivo fissi come illustrato.

@ Scegliere la Zona di Schieramento:
Il primo giocatore sceglie una delle zone di schieramento
come propria. Al suo avversario viene assegnata l'altra
zona di schieramento. Le zone di schieramento sono
rappresentate dalle aree grigie ai lati opposti della mappa
del campo di battaglia.

@ Collocare i Getfoni Obiettivo: A partire
dal primo giocatore e poi a turni alterni. A meno che le regole
del campo di battaglia specifichino diversamente, ogni

| PREPARAZIONE STANDARD |

giocatore colloca un gettone obiettivo finché non sono

stati collocati 4 gettoni obiettivo (2 per giocatore). Ogni
giocatore deve collocare uno dei suoi gettoni obiettivo nella
propria zona di schieramento e uno nella zona di schieramento
avversaria. Ogni gettone obiettivo deve essere ad almeno:

3 esagoni da qualsiasi bordo e 6 esagoni da qualsiasi altro
gettone obiettivo.

@ Pescare le Carte Fato: Ogni giocatore
mischia il mazzo dell'avversario. Poi, ogni giocatore pesca

5 carte fato dal proprio mazzo fato. Un giocatore pud
scartare un qualsiasi numero di queste carte e pescare

lo stesso numero di nuove carte dalla cima del mazzo. Le carte
scartate vengono rimescolate nel loro mazzo fato.

@ Pescare le Carte Gloria: Ogni giocatore
mischia il mazzo dell'avversario. Poi, ogni giocatore pesca 3
carte gloria dal proprio mazzo gloria. Ogni giocatore sceglie
2 carte da tenere e scarta le altre.

@ Schierare I’Armata: A partire dal primo
giocatore e a turni alterni, ogni giocatore piazza una
miniatura nella sua zona di schieramento. I giocatori
continuano questa procedura finché entrambi i giocatori
non hanno schierato tutti i loro personaggi.
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Ostacolo Alto Ostacolo di Altezza Mista
(elemento da 4 esagoni) (elemento da 4 esagoni)

(elemento da 3 esagoni) (elemento da 3 esagoni)
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Ostacolo Basso Scala g’ Gettone
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Ostacolo Alto Ostacolo di Altezza Mista
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Piattaforma Colonna
(elemento da 1 esagono)
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Obiettivo
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IL NASCONDIGLIO SEGRETO

23 4 5 6 7 8 [9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 '25 26 27/ 28 29 '30Y

A

. .
R T
- xe s

2 3 4 S5 6 7. 8 9 10 11 12 13 141 1516 17 18 19 20 21 22(235 24 25 26 27 28 29 30A
2 3 ‘4 |5 6 7,89 10 11 12 13 14 1516 17 16 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 2930 A

Posizionamento dell’Obiettivo: Colloca 1 obiettivo iniziale sull'esagono M15. Poi segui le regole standard.
Posizionamento dell’Obiettivo: Colloca 1 obiettivo iniziale sull'esagono M15. Poi segui le regole standard.

Zona di Schieramento Zona di Schieramento Zona di Schieramento Zona di Schieramento
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LA CITTA DI PIETRA
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LE SADDIE DEL TEMPO
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Posizionamento degli Obiettivi: Colloca 2 obiettivi iniziali sugli esagoni: M7 e M23. Poi segui le regole standard.
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Zona di Schieramento Zona di Schieramento Zona di Schieramento Zona di Schieramento
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UNTEGGI

Durante i tornei, il vincitore viene determinato in base ai punti
torneo che ha segnato. I giocatori segnano punti torneo dopo
ogni partita che giocano:

2 punti torneo per una vittoria;
1 punto torneo per un pareggio;
0 punti torneo per una sconfitta.

Inoltre, ogni giocatore guadagna una quantita di punti torneo
minori pari al numero di PV che ha raccolto durante la partita.

La quantita di punti torneo determina il rango di ogni giocatore.
In caso di parit3, il giocatore con pitl punti torneo minori supera
il suo avversario.

22 23 24 25 26 27 28 29 0A

21

Se uno dei giocatori perde la partita, non segna alcun punto
torneo né punto torneo minore. Il suo avversario riceve 2 punti
torneo e 120 punti torneo minori o una quantita di punti torneo
minori pari al numero dei suoi PV (a sua scelta).
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LA PORTA DEL DESERTO
11 12 13
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Posizionamento degli Obiettivi: Colloca 3 obiettivi iniziali sugli esagoni: M9, M 15 e M21. Poi ogni giocatore piazza un obiettivo nella zona di schieramento dell'avversario.

Zona di Schieramento Zona di Schieramento
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COMBATTIMENTO
A SQUADRE

N———

SVOLGIMENTO
- DELLA PARTITA

La seguente sezione illustra come preparare una partita a
quattro giocatori.

COSTITUZIONE DI UNA FORZA

Quando preparate le forze per un Combattimento a Squadre,
seguite queste poche regole essenziali:

I giocatori vengono divisi in 2 squadre da 2.

E ciascun giocatore ha la propria forza. Nessuna forza
puo superare i 75 punti.

Ciascun giocatore ha i propri mazzi di carte Fato e Gloria.
Le forze di una squadra devono appartenere alla stessa
fazione.

Una squadra puo avere solo una copia di un dato
personaggio, anche se il personaggio ha pitt miniature
o versioni.

Una squadra puo avere solo una copia di un dato pezzo
di equipaggiamento.

Una squadra puo avere solo una copia di una data carta
Gloria o Fato.

PREPARAZIONE
~ DELGIOCO

= - =

Seguite la preparazione del gioco standard con le seguenti
modifiche:

@ Scegliere la Prima Squadra:

I partecipanti scelgono la prima squadra invece del primo
giocatore. Due giocatori delle squadre avversarie tirano
un dado e il giocatore con il risultato piu alto sceglie

la prima squadra. Ritirate in caso di pareggio.

@ Preparare il compo di battaglia:

La seconda squadra sceglie il campo di battaglia. Se non
specificato diversamente, potete scegliere qualsiasi campo
di battaglia dal gioco base o dalle espansioni successive.

@ Scegliere la zona di schieramento:
I giocatori della prima squadra scelgono la zona

di schieramento. La restante zona di schieramento

viene assegnata agli avversari. I giocatori di una squadra
condividono la zona di schieramento.

@ Posizionare i gettoni Obiettivo:
A partire dalla prima, entrambe le squadre giocano
il proprio turno posizionando gettoni obiettivo aggiuntivi.

@ Distribuire le forze: A partire dalla prima
squadra e alternandosi, i giocatori svolgono il proprio
turno posizionando le loro miniature, una alla volta, nelle
zone di schieramento. Si continua fino a quando tutti

7 i giocatori avranno schierato tutti i loro personaggi. (

Alleati e nemicis Tuttii personaggi di una squadra
sono alleati, mentre tutti i personaggi della squadra
avversaria sono i nemici.

Fase di preporozione: ciascun giocatore pesca
4 carte Fato

Fase di aftivazione: Ciascun giocatore sceglie
una carta Fato o Gloria dalla propria mano e la posiziona
a faccia in giu sul tavolo. Poi, tutti i giocatori rivelano
insieme le carte che hanno scelto. I giocatori diventano
attivi in base all'iniziativa, in ordine decrescente,

con le seguenti eccezioni:

Se due o piu giocatori delle squadre avversarie giocano
carte con la stessa iniziativa, i giocatori della prima
squadra si attivano sempre prima di quelli della
seconda.

Se i giocatori alleati giocano carte con la stessa
iniziativa, possono decidere chi si attiva prima.

Vincere mettendo fuori combattimento:
Se tutti i personaggi di una squadra vengono messi fuori
combattimento, l'altra squadra vince la partita.

Se entrambe le squadre perdono tutti i loro personaggi,

la partita termina con un pareggio. Se tutti i personaggi

di una forza vengono messi fuori combattimento,

il giocatore che controlla quella forza non puo piu
partecipare alla partita. Tuttavia, quel giocatore puo ancora
vincere se il compagno di squadra riesce a ottenere

la vittoria.

Punteggio: I giocatori alleati condividono i punti
vittoria.

Punfti viftorias Durante la fase Riordino del quarto
round, se nessuna delle due squadre ha vinto mettendo
fuori combattimento l'altra, la partita termina e ciascuna
squadra calcola i punti vittoria totali guadagnati.

La squadra che supera quella avversaria di almeno

20 punti vittoria vince la partita. Se nessuna delle due
squadre guadagna 20 punti in piu dell’altra, la partita
termina con un pareggio.
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Personaggio

Costo

Armi

Costo

Altri Oggetti Costo

Personaggio

Personaggio

Personaggio

Personaggio

Costo Totale:

c
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Personaggi Costo Armi a Distanza Costo Incantesimi Costo
He-Man 19 Balestra degli Horde 3 Colpo dOmbra 2
Man-At-Arms 18 Blaster 4 Esplosione Magica 3
Orko 16 Braccio Laser 0 Incantesimo di Protezione 1
Ram Man 18 Cannone a Gas della Paura 4 Legami Eterni 1
Stratos 17 Cannone da Braccio ) Missile Infuocato 3
Evil-Lyn 16 Fucile Laser 3 Palla di Fuoco 3
Mer-Man 17 Lanciafiamme 2 Servitori Maledetti 2
Skeletor 21 Neutralizzatore a Fotoni 4 Tempesta Cosmica 1
Trap Jaw 16 7 Pistola Laser 3 7 Tuono 3
7 Tri-Klops 17 (
Armi da Mischia Costo Oggetti Costo Oggetti Costo
Artigli del Terrore 3 Battle Armor I 4 Disco d'Oro della Conoscenza 2
Ascia 1 Elmetto 2 Gemma di Magoo 2
Ascia da Battaglia 5 Fodero per Armi 0 Gemma di Tamadge 2
Bastone di Avion 3 Mantello Magico 1 Jet Pack 3
Braccio Gancio 2 Pettorale da Battaglia 3 Pietra Ariete 2
Mazza 3 Tecno-Corazza Gar 3 Pietra Incantata 1
Pugnale 3 Scudo di Ka 2 Piuma Magica 1
Pugni Volanti 3 Scudo Fiammeggiante 2 Polarizzatore 2
Scettro di Havoc 2 Ambrosia 2 Pozione Magica 2
Spada del Potere 3 Amuleto dell’Avarizia 2 Ruota dell'Infinito 2
Spada di Rakash 4 Anello di Grayskull 2 Scarabeo Solare 2
Spada Elettronica del Potere 4 7 Corno del Male 1 Sfera del Potere 2 (
Spada Lunga 2
Spada Viola del Potere 3
7 Tridente 4
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MASTERS OF THE UNIVERSE™ i marchi associati
e 'immagine commerciale sono di proprieta di, e utilizzati
su licenza di, Mattel. ©2024 Mattel.

Archon Studio e il logo Archon Studio sono TM di Archon
Spélka z 0.0. Archon Studio & un ® di Archon Studio.

Thutti i diritti sono riservati ai rispettivi proprietari.

©2024 Archon.

Archon Studio si trova a Magazynowa 17 Street, Pila 64-920,
Polonia. I componenti effettivi possono variare rispetto

a quelli mostrati. Componenti stampati prodotti in Cina

e Polonia. Miniature prodotte in Polonia.

I seguenti nomi sono marchi registrati da Mattel:

Masters of the Universe™, He-Man™, Man-At-Arms™,

Ram Man™, Stratos™, Orko™, Skeletor™, Evil-Lyn™, Mer-Man™,
Tri-Klops™, Trap Jaw™, Avion™, Rakash™, Battle Armor™, Gar™,
Ram Stone™, Ka™, Tamadge™, Grayskull™, Avarice™, Trolla™
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