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PRZYGOTOWANIE

Przed rozpoczeciem rozgrywki w Masters of the Universe:
Battleground gracze musza wybral postacie i ekwipunek oraz
zlozy¢ talie losu i chwaly. Ta sekcja opisuje przygotowanie gry
dla dwéch graczy. Opis rozgrywki czteroosobowej znajduje
sie na stronie 12.

TWORZENIE ODDZIALVU

Oddzial gracza sklada sie z kilku postaci oraz ich ekwipunku.
Z kazda postacig i elementem ekwipunku zwigzany jest koszt,
ktéry mozna znalezé w TABELI KOSZTOW zawartej w tej
ksiedze.

W standardowej rozgrywce koszt oddzialu kazdego gracza
nie moze przekroczy¢ 100 punktéw.

iﬁACA &A

Wraz z rozwojem gry i dodawaniem nowej zawartosci
ponizsza tabela kosztéw moze ulec zmianie, tak aby
zapewni( catosci lepszy balans. Odwiedzaj naszg strone
internetowg: motubattleground.com, aby by¢

na biezgco z aktualizacjami tabeli kosztéw i innymi
ekscytujacymi wiadomosciami na temat Masters of the

‘) Universe: Battleground. (

WYBOR POSTACI

Podczas tworzenia oddzialu kazda wybrana przez gracza
postaé¢ musi pochodzi¢ z tej samej frakcji. W oddziale moze
znajdowac sie tylko jedna kopia kazdej postaci — nawet jesli
ta posta¢ ma rézne modele lub wiele wersji.

Evil Warriors

Masters of the Universe

Nie ma ograniczen co do liczby postaci, ktérych moze uzyé
gracz, ale catkowity koszt oddzialu nie moze przekroczy¢ 100
punktéw.

Dwa oddzialy nalezace do tej samej frakcji moga ze soba
walczy¢.

WYBOR EKWIPUNKU

Kazda postaé posiada element wyposazenia podstawowego,
ktéry zostal przedstawiony na odwrocie karty.

IMASTERSFOETHERUNIVERSESBATTLEGROUND
IRSIEGARDITEW

Kazdy przedmiot, wliczajac wyposazenie podstawowe,
zwieksza koszt postaci. O ile nie zaznaczono inaczej, postaé
nie musi wyposazy¢ sie w swéj ekwipunek podstawowy.

ekwipunek

Kazdy element wyposazenia podstawowego jest ICONICZNY,
co oznaczono symbolem na karcie. Zadna postaé nie moze
wyposazy¢ sie w ikoniczny ekwipunek, niewchodzacy w sktad
jej podstawowego ekwipunku. Przyklad: Tylko He-Man moze
wyposazy¢ sie w Miecz Mocy.

Symbol
ikonicznosci

Karta broni

Gracz musi zaplaci¢ za caly ekwipunek wedlug kosztéw
podanych w tabeli kosztéw. llos¢ ekwipunku, w ktéry mozna
wyposazy¢ kazda z postaci, jest ograniczona. Na rewersie
kazdej karty postaci znajduje sie lista ikon, ktére wskazuja
liczbe i rodzaj miejsc na ekwipunek, jakie posta¢ posiada.
Rozpatrujac to ograniczenie, nalezy uwzglednié réwniez
podstawowy ekwipunek postaci.

Ekwipunek
postaci

Karta postaci

DUPLIKATY

Oddzial gracza nie moze posiada¢ duplikatéw ekwipunku.
Jesli jedna posta¢ ma Uprzaz Bojows, inna postaé nie moze
wyposazy¢ sie w kopie Uprzezy Bojowej.

SKLADANIE TALII

Kazdy gracz musi zlozy¢ talie losu i talie chwaly.

TALIE LOSU

Talia losu kazdego gracza musi zawiera¢ dokladnie 20 kart
losu bez duplikatéw. Gracz moze wybiera¢ sposréd wszystkich
dostepnych kart, nawet tych, ktére zawierajg ikone frakcji
przeciwnika — te ikony sa uzywane tylko podczas pierwszej
rozgrywki.

TALIE CHWALY

Talia chwaty kazdego gracza musi zawierac 5 kart chwaly
bez duplikatéw. Gracz moze wybieraé sposréd wszystkich
dostepnych kart, nawet tych, ktére zawieraja ikone frakgji
przeciwnika — te ikony sa uzywane tylko podczas pierwszej
rozgrywki.

Podstawowy

@ Umies¢ plansze do gry: Umiesc plansze
pola bitwy (o dlugosci 25 i szerokosci 30 hekséw) pomiedzy
dwoma graczami. Po kazdej stronie planszy pozostaw
miejsce na karty postaci, przedmiotéw i talie losu.

@ Wybér pierwszego graczas Obaj gracze
rzucajg kostka, przerzucajac remisy, az ktérys otrzyma
wyzszy wynik. Gracz, ktéry otrzymal najwyzszy wynik,
wybiera pierwszego gracza. Pierwszy gracz az do korica
gry wygrywa przypadki remiséw inicjatywy.

@ Przygotuj pole bifwy: Drugi gracz
wybiera pole bitwy (patrz: ,Pola bitwy”, str. 6-10).
Nastepnie obaj gracze umieszczajg teren i ustalone zetony
celu zgodnie z ilustragja.

@ Wybér stref rozstawienias pierwszy
gracz wybiera jedna ze stref rozstawienia. Jego przeciwnik
otrzymuje drugg strefe rozstawienia. Strefy rozstawienia
s3 oznaczone szarymi obszarami po przeciwnych stronach

mapy pola bitwy.

@ Umies¢ zefony celu: Zetony celu nalezy
umieszczaé naprzemiennie, zaczynajac od pierwszego gracza.

7 O ile zasady pola bitwy nie stanowig inaczej, kazdy gracz

STANDARDOWE
GOTOWANIE

e

umieszcza po jednym zetonie celu, dopéki na polu bitwy

nie zostang umieszczone cztery dodatkowe zetony celéw

(po dwa na gracza). Kazdy gracz musi umiescic jeden

ze swoich zetonéw celu w swojej strefie rozstawienia i jeden
w strefie rozstawienia przeciwnika. Kazdy zeton celu musi
znajdowac sie o co najmniej trzy heksy od dowolnej krawedzi
pola bitwy i o szes¢ hekséw od innego dowolnego zetonu celu.

@ Dobierz karty losu: Gracze tasuja talie swoich
przeciwnikéw. Nastepnie kazdy z nich dobiera pie¢ wierzchnich
kart ze swojej talii losu. Gracz moze odrzuci¢ dowolna liczbe
tych kart i dobrac taka sama liczbe kart z wierzchu talii.
Odrzucone karty nalezy ponownie wtasowac do talii losu.

@ Dobierz karty chwaly: Gracze tasuj talie
swoich przeciwnikéw. Nastepnie kazdy z nich dobiera
trzy wierzchnie karty ze swojej talii chwaly. Kazdy gracz
wybiera dwie karty, ktére zachowuje, a pozostate odrzuca.
Niewybrane karty chwaly odklada sie do pudelka gry.

@ Rozstaw oddzial: Poczawszy od pierwszego
gracza, naprzemiennie, kazdy gracz umieszcza jeden model
W swojej strefie rozstawienia. Gracze kontynuuja ten proces,

dopdki obaj nie rozstawia wszystkich swoich postaci.
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Rozstawienie celo6w: Umies¢ jeden poczatkowy cel na heksie M15. Nastepnie postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami.

Strefa rozstawienia Strefa rozstawienia Strefa rozstawienia Strefa rozstawienia
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Strefa rozstawienia
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Strefa rozstawienia Strefa rozstawienia

Rozstawienie celow: Umies¢ trzy poczatkowe cele na heksach: M9, M15 i M21. Nastepnie kazdy gracz umieszcza jeden cel w strefie rozstawienia przeciwnika.

UNKTAC)

Podczas turniejéw zwyciezce wskazuje sie na podstawie zdobytych
punktéw turniejowych. Gracze zdobywaja punkty turniejowe po
kazdej zakoriczonej grze. Punktacja przedstawia si¢ nastepujgco:

2 punkty turniejowe za zwyciestwo,
1 punkt turniejowy za remis,
0 punktéw turniejowych za przegrang.

Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje liczbe maltych punktéw
turniejowych réwna liczbie PZ, ktére zebral podczas gry.

Liczba punktéw turniejowych okresla miejsce kazdego

gracza w tabeli turniejowej. W przypadku tej samej liczby
punktéw turniejowych gracz z wieksza liczbg matych punktéw
turniejowych jest klasyfikowany wyzej.

Jesli jeden z graczy zrezygnuje z gry, nie otrzymuje zadnych
punktéw turniejowych ani matych punktéw turniejowych.
Jego przeciwnik otrzymuje 2 punkty turniejowe i 120 matych
punktéw turniejowych lub, wedlug swego wyboru, liczbe
matych punktéw turniejowych réwna liczbie swoich PZ.




W tym rozszerzeniu gracze otrzymuja mozliwos¢ udzialu
w jeszcze wigkszych bitwach podczas Walki Druzynowej!
Ponizej opisane sg wszystkie elementy odrézniajace Walke
Druzynowg od standardowej rozgrywki.

TWORLZENIE ODDZIALU

Podczas tworzenia oddzialu do Walki Druzynowej gracze
muszg przestrzega¢ nastepujacych zasad:

Uczestnicy podzieleni sa na dwie druzyny po dwie osoby.
Kazdy z graczy ma wlasny oddzial. Zaden z oddzialéw
nie moze przekroczy¢ 75 punktow.

Kazdy gracz ma wlasne talie losu i chwaly. Talia chwaly
kazdego gracza musi zawiera¢ 4 karty chwaly.

Oddzialy z jednej druzyny musza naleze¢ do tej samej
frakgji.

W druzynie moze sie znajdowac tylko jedna kopia kazdej
postaci, nawet jesli ta posta¢ ma rézne modele lub wiele
Wersji.

W druzynie moze sie znajdowac tylko jedna kopia
kazdego ekwipunku.

W druzynie moze sie znajdowac tylko jedna kopia kazdej
karty losu lub chwaly.
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@ WYbél' pierwszej dru iy NY? Uczestnicy
wybieraja pierwsza druzyne (zamiast pierwszego gracza).
Dwoch graczy z przeciwnych druzyn rzuca kostka

do momentu, az ktérys otrzyma wyzszy wynik. Osoba,
ktéra wygra, wybiera pierwsza druzyne.

@ Przygotowanie pola bifwy: Druga
druzyna wybiera pole bitwy. O ile nie stwierdzono inaczej,
mozna wybra¢ dowolne pole bitwy z zestawu startowego
lub pézniejszych rozszerzen.

@ Wybor stref rozstawiania:

Gracze pierwszej druzyny wybieraja swojg strefe
rozstawienia. Druga strefa jest przydzielana ich
przeciwnikom. Gracze z jednej druzyny dzielg te sama
strefe.

@ Umiesé ietony celu: Rozpoczynajac
od pierwszej druzyny, oba zespoly naprzemiennie
umieszczajg dodatkowe tokeny celéw na polu bitwy.

@ Rozstawienie oddziatow: Poczawszy

od jednego z graczy pierwszej druzyny, naprzemiennie
pomiedzy druzynami, gracze umieszczaja po jednym

modelu postaci w swojej strefie rozstawienia. Gracze
kontynuuja ten proces, dopdki wszystkie postacie

7 nie zostang rozstawione. (
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SOjUSZlIiCY i WI'OgOWiES Postacie z jednej
druzyny sg sojusznikami, natomiast postacie nalezace
do drugiej druzyny sa ich wrogami.

Faza przygotowaniq: W tej fazie kazdy gracz
losuje karty losu ze swojej talii losu, az bedzie mie¢ 4 takie
karty na rece.

Faza OkaWOCjiS Kazdy gracz wybiera z reki jedna
karte losu lub chwaly i ktadzie ja na stole rewersem do
gory. Nastepnie gracze réwnocze$nie odstaniaja wybrane
karty. Uczestnicy rozgrywki zostajg aktywnym graczem w
kolejnosci malejacej inicjatywy z nastepujacymi wyjatkami:
Jesli co najmniej dwéch graczy z przeciwnych druzyn
zagra karty o tej samej inicjatywie, najpierw aktywacje
przeprowadzajg gracze pierwszej druzyny, a nastepnie
— drugiej.
Jesli gracze w jednej druzynie zagraja karty o tej
samej inicjatywie, moga miedzy soba zdecydowac, kto
aktywuje sie jako pierwszy.

Zwyciestwo przez nokauf: jeieli podczas
fazy porzadkowania wszystkie postacie w druzynie

s znokautowane, druzyna przeciwna wygrywa gre.
Jesli oba zespoly stracily wszystkie postacie, gra kornczy
sie remisem. Jesli kazda posta¢ w oddziale zostanie
znokautowana, gracz, ktéry kontroluje ten oddzial,

nie bedzie még} bra¢ udzialu w reszcie rozgrywki.
Bedzie on mégl jednak nadal odnies¢ zwyciestwo wraz
z reszta druzyny

Punktowanie: Graczez jednej druzyny wspéldziela
punkty zwyciestwa.

Zwyciestwo na punkty: jesli podczas fazy
porzadkowania w rundzie czwartej zadna z druzyn

nie odniosla zwyciestwa przez nokaut, gra dobiega korca.
Kazda z druzyn podlicza zdobyte przez siebie punkty
zwyciestwa. Jesli ktoras z druzyn ma przynajmniej

20 punktéw zwyciestwa wiecej niz druzyna przeciwna

— wygrywa. Jesli zadna druzyna nie ma 20 punktéw
zwyciestwa przewagi — nikt nie wygrywa i rozgrywka

7 koriczy sie remisem.

Postac

Koszt

Bronie

Koszt

Inne przedmioty

Koszt

Postac

Postac

Postac

Postac

Calkowity koszt:

c
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7 Zaczep Hakowy
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Postacie Koszt Bron dystansowa Koszt (br o%iallx(lg;giigzn a) Koszt
He-Man 19 Blaster 4 Kosmiczny Sztorm 1
Man-At-Arms 18 Dzialko Reczne 2 Kula Ognia 3
Orko 16 Karabin Laserowy 3 Piorun 3
Ram Man 18 Kusza Hordy 3 Plonacy Pocisk 3
Stratos 17 Miotacz Ognia 2 Przeklete Stugi 2
Evil-Lyn 16 Neutralizator Fotonéw 4 Strumien Magii 3
Mer-Man 17 Pistolet Laserowy 3 Uderzenie Cienia 2
Skeletor 21 Rozpylacz Przerazajacego Gazu 4 Wieczyste Wiezy 1
Trap Jaw 16 7 Zaczep Laserowy 0 ( 7 Zaklecie Ochrony 1
7 Tri-Klops 17 (
Browr%g alki gt Przedmioty Koszt Przedmioty Koszt
Bulawa 3 Battle Armor I 4 Klejnot Tamadge 2
Dtlugi Miecz 2 Helm 2 Koto Nieskonczonosci 2
Elektroniczny Miecz Mocy 4 Kamizelka Techniczna Gar 3 Kula Mocy 2
Kostur Avionu 3 Magiczna Peleryna 0 Magiczne Piéro 1
Kostur Zniszczenia 2 Uchwyty na Bron 0 Magiczny Eliksir 2
Latajace Piesci 3 Uprzaz Bojowa 3 Piersciert Grayskull 2
Miecz Mocy 3 Plonaca Tarcza 2 Plecak Odrzutowy 3
Miecz Rakash 4 Tarcza Ka 2 Polaryzator 2
Purpurowy Miecz Mocy Ambrozja 2 Roég Zta 1
Szpony Terroru 3 Amulet Avarice 2 Skarabeusz Slorica 2
Sztylet 3 Kamiern Ram 2 Zaklety Kamieri 1
Topér 1 7 Klejnot Magoo 2 Zloty Dysk Wiedzy 2 (
Topér Bojowy 5
Trojzab 4
2
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