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PREPARATIVOS
E BATA

Antes de preparar una partida de Masters of the Universe:
Battleground, los jugadores deben elegir personajes, equipo,

y crear sus mazos de gloria y destino. En la seccién siguiente, se
describe la preparacién bésica para dos jugadores. Encontraris la

preparacién para cuatro jugadores en la pagina 12 de estas reglas.

FORMAR EL EJERCITO

El ejército de un jugador estd formado por personajes y su equipo.
Cada personaje y objeto de equipo tienen un coste asociado,
que encontrards en las tablas de costes incluidas en este libro.

En una partida normal, el ejército de cada jugador no puede
superar los 100 puntos.

A medida que el juego evoluciona y se crea mas

contenido, la tabla de costes podria cambiar para

mantener el equilibrio en las partidas. Consulta nuestra

web, motubattleground.com, para estar al dia de las

actualizaciones de las tablas de costes y otras noticias
sobre Masters of the Universe: Battleground.
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ELEGIR PERSONAIJES

A la hora de formar un ejército, los personajes de un mismo
jugador deben ser de la misma faccién. Solo puede haber
una copia de cada personaje en un ejército, incluso aunque
se disponga de distintas miniaturas o versiones.

Masters of the Universe

Evil Warriors

Aunque no existen restricciones en cuanto a la cantidad
de personajes que puede haber en un ejército, el coste total
no puede exceder los 100 puntos.

Dos ejércitos que pertenezcan a la misma faccién pueden
luchar entre si.

ELEGIR EQUIPO

Cada personaje tiene un objeto de equipo basico que aparece
en la parte trasera de su carta de personaje. Todos los objetos
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aumentan el coste del personaje, incluidos los objetos de equipo
bésico. A menos que se indique lo contrario, un personaje
no estd obligado a equiparse con su objeto de equipo bisico.

Equipo
bdsico

Cada objeto de equipo bisico es icénico, como indica el simbolo
de su carta. Ningun personaje puede equiparse con un objeto
de equipo icénico a menos que sea su equipo basico. Por ejemplo,
solo He-Man puede equiparse con la Espada del Poder.

Simbolo
iconico

Carta de arma
Un jugador debe pagar por cualquier objeto de equipo no bésico
utilizando los costes apropiados en la tabla de costes. Cada
personaje puede tener una cantidad limitada de equipo. En la
parte trasera de cada carta de personaje encontraras una lista de
iconos que indican el nimero y el tipo de huecos de equipo que
tiene el personaje. El equipo basico también cuenta para el limite.

Equipo del
personaje

Carta de personaje

DUPLICADOS

El ejército de un jugador no puede contener equipo duplicado.
Si uno de sus personajes tiene un Arnés de Batalla, otro
personaje no podrd equiparse con otra copia del mismo objeto.

CREAR LOS MAZOS

Cada jugador debe crear su mazo de destino y su mazo de gloria.

MAZOS DE DESTINO

El mazo de destino de cada jugador debe contener exactamente
20 cartas de destino, sin duplicados. Los jugadores eligen entre
todas las cartas disponibles, incluso aquellas que muestran

el icono de la faccién opuesta (estos iconos solo se tienen

en cuenta durante la primera partida).

MAZOS DE GLORIA

El mazo de gloria de cada jugador debe contener 5 cartas

de gloria, sin duplicados. Los jugadores eligen entre todas
las cartas disponibles, incluso aquellas que muestran el icono
de la faccién opuesta (estos iconos solo se tienen en cuenta
durante la primera partida).

@ Colocar el tablero de juego:

los jugadores colocan el tablero de campo de batalla

(de 25 casillas de largo por 30 de ancho) entre ellos,
dejando un espacio a cada lado para las cartas de personaje
y los mazos de objetos y destino.

@ !legir el jugodor inicial: ios jugadores
lanzan un dado, volviendo a lanzar en caso de empate.
Quien obtenga el resultado mas alto serd el jugador inicial.
Durante el resto de la partida, el jugador inicial resuelve

a su favor los empates de iniciativa.

@ Preparar el campo de batalla:

el segundo jugador elige un campo de batalla (paginas 6-10)
y ambos jugadores colocan el terreno y las fichas de objetivo
como se indica.

@ Elegir zona de despliegue: el jugador
inicial elige una de las zonas de despliegue y su oponente
recibe la otra. Las zonas de despliegue aparecen marcadas
en color gris en lados opuestos del mapa del campo de batalla.

@ Colocar fichas de objetivo: cljugador
inicial comienza la colocacién y se continda con turnos
alternos. A menos que las reglas del campo de batalla
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especifiquen lo contrario, cada jugador coloca una ficha de
objetivo hasta que haya colocadas cuatro fichas de objetivo
adicionales (dos por jugador). Cada jugador debe colocar
una de las fichas en su zona de despliegue y otra en la zona
de despliegue de su oponente. Las fichas de objetivo deben
estar como minimo a tres casillas de distancia del borde

y a seis casillas de distancia de otra ficha de objetivo.

© Robar cartas de destino: cada jugador
baraja el mazo de su oponente y, a continuacién, roba cinco
cartas de destino de su propio mazo. Un jugador puede
descartar tantas cartas como quiera y robar la misma cantidad
de cartas de la parte superior de su mazo. Las cartas
descartadas se devuelven al mazo antes de volverlo a barajar.

@ Robar cartas de gloria: cadajugador
baraja el mazo de su oponente. A continuacién, roba tres
cartas de gloria de su propio mazo, elige dos y descarta
la carta restante.

@ Desplegor ejércifo: empezando por
el jugador inicial y alternando turnos, cada jugador coloca
una miniatura en su zona de despliegue. El proceso continta
hasta que ambos jugadores hayan colocado todos sus

personajes. (
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GUARIDA SECRETA
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Colocacién de objetivos: coloca un objetivo inicial en la casilla M15. Después, sigue las reglas bésicas.
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ARENAS DEL TIEMPO

CIUDAD DE PIEDRA
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Colocacion de objetivos: coloca dos objetivos iniciales en las casillas M7 y M23. Después, sigue las reglas bésicas.
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PUERTAS DEL DESIERTO
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Colocacidén de objetivos: coloca tres objetivos iniciales en las casillas M9, M15 y M21. Después, cada jugador coloca un objetivo en la zona de despliegue de su oponente.

UNTUACIO

En los torneos, la victoria se determina segun los puntos
de torneo ganados. Los jugadores obtienen puntos de torneo
después de cada partida que jueguen.

2 puntos de torneo por una victoria.
1 punto de torneo por un empate.
0 puntos de torneo por una derrota.

Ademis, cada jugador gana una cantidad de puntos de torneo
secundarios equivalente al nimero de PV que han obtenido
durante la partida.

La cantidad de puntos de torneo determina la clasificacién
de cada jugador. En caso de empate, el jugador con mds puntos
de torneo secundarios superar a su adversario.

Si uno de los jugadores se retira de la partida, no recibe ningin
punto de torneo ni tampoco puntos secundarios. Su oponente
recibe 2 puntos de torneo y, o bien 120 puntos secundarios,

o una cantidad de puntos secundarios equivalente a la cantidad
de PV que tenga (a su eleccién).
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DESARROLLO

DE LA PARTIDA

En la seccién siguiente, se describe cémo se prepara una partida
para cuatro jugadores.

CONSTRUIR UN EJERCITO

Cuando prepares un ejército para un Combate en equipo,
sigue las normas siguientes:

Los jugadores se dividen en 2 equipos de 2.

Cada jugador tiene su propio ejército. Los ejércitos

no pueden superar los 75 puntos.

Cada jugador tiene sus propios mazos de destino y de gloria.
Los ejércitos de un equipo deben pertenecer

a la misma faccién.

Un equipo solo puede tener una copia de cada personaje,
incluso si ese personaje tiene varias figuras o versiones.
Un equipo solo puede tener una copia de cada pieza de equipo.
Un equipo solo puede tener una copia de cada carta

de destino o de gloria.

PREPARACION

i pamA

e

Sigue la preparacién de una partida normal con las
diferencias siguientes:

@ Elegir el primer equipo: Los participantes
eligen el primer equipo en lugar de al primer jugador.

Un jugador de cada equipo tira un dado. El jugador que
haya sacado el resultado mis alto elige el primer equipo.
Los que hayan empatado deben volver a tirar un dado

para desempatar.

@ Preparar el campo de batalla:

El segundo equipo elige el campo de batalla. A menos que
se indique lo contrario, se puede elegir cualquier campo de
batalla, ya sea del juego base o de expansiones posteriores.

@ Elegir la zona de despliegue:

El primer equipo elige su zona de despliegue. La zona de
despliegue restante se asigna a sus oponentes. Los jugadores
del mismo equipo comparten la zona de despliegue.

@ Colocar las fichas de objetivo:
Empezando por el primer equipo, los equipos se alternan
para colocar las fichas de objetivo adicionales.

@ Desplegar los ejércitos: Empezando
por el primer equipo y alternando equipos, cada jugador
coloca sus figuras, una cada vez, en su respectiva zona
de despliegue. El proceso continda hasta que todos los
jugadores han desplegado todos sus personajes.

)

IMASTERSFO FTHERUNIVERSESDATTLEGROUND
LIDROEDESCAMPOSEDERDATALLA

Aliados Y enemlgos: Todos los personajes
de un equipo son aliados, mientras que todos los personajes
pertenecientes al equipo contrario son enemigos.

Fase de preparacion: Durante esta fase, cada
jugador roba cartas de destino de su mazo de destino hasta
que tiene cuatro cartas en su mano.

Fase de activacion: Cada jugador elige una carta
de destino o de gloria de su mano y la coloca bocabajo frente a él.
Entonces, todos los jugadores revelan simultineamente las cartas
que han elegido. Los jugadores se convierten en el jugador activo
en orden decreciente de iniciativa con las excepciones siguientes:
Si dos o mas jugadores de equipos opuestos juegan
cartas con la misma iniciativa, los jugadores del primer
equipo siempre se activan antes que los del segundo.
Si los jugadores aliados juegan cartas con la misma
iniciativa, pueden decidir cudl se activara primero.

Victoria militar: sitodoslos personajes de un equipo
son derrotados, €l otro equipo gana la partida. Si ambos equipos
pierden a todos sus personajes, la partida termina en empate.

Si todos los personajes de un ejército son derrotados, el jugador
que controla ese ejército no puede seguir participando

en la partida. No obstante, ese jugador puede ganar la partida

si su compaiiero de equipo consigue la victoria.

Punfuacion: Los jugadores aliados comparten los
puntos de victoria.

Victoria por puntos: Durante la fase de
mantenimiento de la cuarta ronda, si ninguno de los
equipos ha conseguido una victoria militar, la partida
termina y los equipos calculan la cantidad total de puntos
de victoria que han conseguido. Si un equipo supera al otro
por al menos 20 puntos de victoria, serd el ganador

de la partida. Si ninguno de los equipos consigue una
ventaja de 20 puntos como minimo, la partida termina

7 en empate. (

Personaje

Coste

Armas

Coste

Otros objetos

Coste

Personaje

Personaje

Personaje

Personaje

Coste total:

c
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LAS DE COST

Personajes Coste Armas a distancia Coste Objetos Coste
He-Man 19 Accesorio laser 0 Arnés de batalla 3
Man-At-Arms 18 Ballesta de la Horda 3 Battle Armor I 4
Orko 16 Bléaster 4 Capa magica 0
Ram Man 18 Cafién de brazo 2 Casco 2
Stratos 17 Cafién de gas del miedo 4 Pistolera 0
Evil-Lyn 16 Fusil laser Tecnoarmadura Gar 3
Mer-Man 17 Lanzallamas 2 Escudo de Ka 2
Skeletor 21 Neutralizador de fotones 3 Escudo flamigero 2
Trap Jaw 16 7 Pistola laser 3 Ambrosia 2
7 Tri-Klops 17 ( Amuleto de avaricia 2
Anillo de Grayskull 2
Cuerno del mal 1
Arg:lca‘slecl}leg po Coste Hechizos Coste
P . L
Disco dorado del conocimiento 2
Béculo de Avion 3 Ataduras eternas 1
Escarabeo solar 2
Bastén de la destruccion 2 Bola de fuego 3
Gema de Magoo 2
Daga 3 Esbirros malditos 2
Gema de Tamadge 2
Espada de Rakash 4 Explosién mégica 3
Jet pack 3
Espada del poder 3 Golpe de sombra 2
Orbe de poder 2
Espada del poder morada 3 Hechizo de proteccién 1
Piedra ariete 2
Espada electrénica del poder 4 Proyectil flamigero 3
Piedra de hechizos 1
Espada larga 2 Tormenta césmica 1
Pluma mégica 1
Garfio 2 7 Trueno 3
Pocién mégica 2
Garras del terror 3
Polarizador 2
Hacha 1
7 Rueda del infinito 2 (.
Hacha de guerra 5
Maza 3
Puiios voladores 3
4

7 Tridente
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MASTERS OF THE UNIVERSE™ and associated trademarks
and trade dress are owned by, and used under license from, Mattel.
©2024 Mattel.

Archon Studio and the Archon Studio logo are TMs of
Archon Spétka z o.0. Archon Studio is a ® of Archon Studio.
All rights reserved to their respective owners. ©2024 Archon.
Archon Studio is located at Magazynowa 17 Street,

Pila 64-920, Poland. Actual components may vary from those
shown. Printed components made in China and Poland.
Models made in Poland.

The following names are trademarked by 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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