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Die Schlacht um Eternia ist noch nicht vorbei! Weitere Helden und Schurken schliefen sich
dem Kampf an und nutzen neue Waffen, Zauber und Gerite. Tapfere Krieger manipulieren
den Verlauf der Schlacht, indem sie spezielles Gelinde — Kraftfelder und Teleporter — direkt

auf dem Schlachtfeld platzieren. Dieses Mal wird der Sieg unser sein!
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ZUSATZLICHE REGELN

SPEZIELLES GELANDE

Manche Fertigkeiten erlauben es einem Charakter, spezielles Gelinde auf dem Schlachtfeld

zu platzieren.

PLATZIEREN

Spezielles Gelinde musst du auf einem leeren Hexfeld platzieren, das in Sichtlinie zu dem
Charakter ist, dessen Fertigkeit das Platzieren erméglicht. Belegt ein spezielles Geldndeteil

mehr als 1 Hexfeld, miissen alle Hexfelder leer und mindestens 1 davon in Sichtlinie des

(

Charakters sein, der die Fertigkeit einsetzt.

)

He-Man

Hohes Hindernis Kraftfelder
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BEWEGUNG

Bei der Bewegung werden alle speziellen Geldndeteile als hohe Hindernisse behandelt.

ANGRIFFE

Ein Charakter kann eine Aktion ,Angriff” gegen spezielle Gelindeteile ausfithren. Sofern
nicht anders angegeben, haben alle speziellen Gelindeteile 1 Gesundheit, 0 Zihigkeit und
0 Geist. Spezielle Gelidndeteile haben keine Vorder- und Hinterseite und kénnen somit
nicht das Ziel von Flankenangriffen sein. Reduzierst du die Gesundheit eines speziellen

Geldndeteils auf 0, nimm es vom Schlachtfeld.

Charaktere konnen nicht mit einem speziellen Gelindeteil im Gefecht sein. Steht ein
Charakter aber auf einem Hexfeld angrenzend zu einem speziellen Gelidndeteil, kann dieser

Nahkampfangriffe dagegen ausfiihren.

SPEZIELLE GELANDETYPEN

Die letzten Erweiterungen haben 2 spezielle Gelindetypen eingefiihrt: Teleporter und
Kraftfelder. Mit Teleportern kénnen sich Charaktere schnell iiber das Schlachtfeld bewegen;

Kraftfelder bringen zusitzlichen Schutz.

TELEPORTER: Ein Teleporter ist ein spezielles Geldndeteil, das genau 1 Hexfeld belegt.
Platzierst du einen Teleporter auf dem Schlachtfeld, wird dieser in der darauffolgenden
Runde aktiviert. Bei der Bewegung gelten alle Hexfelder, die an aktivierte Teleporter
angrenzen, ebenfalls als untereinander angrenzend. Fiir grofle Figuren gelten diese Hexfelder

nicht als angrenzend - grofie Figuren kénnen keine Teleporter benutzen.

Teleporter blockieren nicht die Sichtlinie und bieten keine Deckung.

KRAFTFELDER: Ein Kraftfeld ist ein spezielles Gelindeteil, das 2 Hexfelder belegt. Bei der
Bewegung gelten Kraftfelder als hohe Hindernisse.

Kraftfelder blockieren nicht die Sichtlinie und bieten keine Deckung.
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MEHRERE
ZUORDNUNGEN

Bietet ein Spielelement Modifikatoren fiir mehrere
Typen von Proben (z. B. Fertigkeitsproben,
Verteidigungsproben usw.), darfst du diese
Modifikatoren nur 1x pro Probe anwenden, auch

wenn die Probe mehreren Typen zugeordnet ist.

BEISPIEL: Diese Schicksalskarte bietet Boni fiir
Fertigkeits- und Angriffsproben. Ist eine Probe
sowohl als Fertigkeits- als auch als Angriffsprobe
eingestuft, erhiltst du trotzdem nur 1 zusitzlichen
Wiirfel durch diese Karte.

STARKUNGEN UND
SCHWACHUNGEN
WEITERGEDEN

Durch manche Spieleffekte diirfen Charaktere

eigene Stirkungen oder Schwichungen an andere
Charaktere weitergeben. Weitergegebene Stirkungen
und Schwichungen gelten nicht als entfernt.
BEISPIEL: Beast Man nutzt seine ,Schidelwaffe”,

um einen Fluch an He-Man weiterzugeben. Da

die Schwichung weitergegeben und nicht entfernt
wurde, erhilt Beast Man durch den Fluch keine
Wunde.
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Bis zum Ende der Runde erhilt dieser
Charakter +1 Q% fur alle Angriffs- und
Fertigkeitsproben bei Unterbrechungen.

ODER

19

o8
% SCHADELWAFFE

+1§0§

Erzielt 1 Angriff mit dieser Waffe mindestens
2 W, gibt dieser Charakter den eigenen ’
an das Ziel weiter.
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