


Legenden von Preternia

UBERSIC

Legenden von Preternia ist eine Erweiterung fiir das Spiel Masters of the Universe: Battleground. In dieser Erweiterung
besucht ihr die weiten Lande Preternias und stellt euch im neuen Spielmodus ,Die Jagd“ einem michtigen Tyrantisaurus.
Den neuen Modus kénnt ihr solo, kooperativ oder als semi-kooperatives Szenario spielen. Die Erweiterung enthilt
zudem neue Gelidndeteile, die eure Spiele gegeneinander noch abwechslungsreicher gestalten. Auflerdem erwarten euch
erweiterte Schlachtfelder mit neuen Mechaniken, die euer Spielerlebnis von Masters of the Universe: Battleground stark
verindern werden!
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LAVAGRUBE

SCHLACH Eine Lavagrube ist ein Gelidndeteil aus 3 oder 4 Hexfeldern.

Betritt ein Charakter ein Hexfeld mit einer Lavagrube, ist

die Bewegung sofort beendet. Dieser Effekt wird durch jede
Art von Bewegung ausgel6st, aufler durch Springen und
Teleportieren. Beendet ein Charakter die Bewegung (jeglicher
Art, auch Springen und Teleportieren) auf einem Hexfeld mit
Lavagrube, erhilt dieser Charakter 1 Wunde. Beendet ein
Charakter die eigene Aktivierung auf einem Hexfeld mit einer
Lavagrube, erhilt dieser ebenfalls 1 Wunde.

Durch die kombinierte Kraft des kosmischen Schliissels
und des Central Tower kénnen eure Helden in der Zeit
zuriickreisen nach Preternia! Dort erwarten euch ein neues
Schlachtfeld — die Verheerung — sowie neue Geldndeteile
wie Siimpfe und Lavagruben, die euren Charakteren in den Lavagruben betreffen keine grofen Figuren.
epischen Kimpfen zusetzen.

DIE VERHEERUNG

Das neue Schlachtfeld ist eine der tiickischsten Landschaften
von ganz Preternial

RAUCH

Rauch ist ein Gelindeteil aus 3 Hexfeldern, das die Sichtlinie
blockiert und Deckung bietet. Ein Charakter kann seine
Bewegung nicht auf einem Hexfeld mit Rauch beenden.
Wihrend einer Aktion ,Bewegen” darf ein Charakter 2
Bewegungspunkte ausgeben, um sich von einem Hexfeld, das
GE l KN D E an ein Hexfeld mit Rauch angrenzt, auf ein beliebiges Hexfeld
zu bewegen, das an dasselbe Hexfeld mit Rauch angrenzt.

In diesem Bereich findet ihr die Regeln fiir das Gelinde aus
dieser Erweiterung.

SUMPF

Ein Sumpfist ein Gelindeteil aus 7 Hexfeldern mit
schwierigem Geldnde. Beginnt ein Charakter eine Aktion
,Bewegen® auf einem Hexfeld mit schwierigem Gelinde, wird
sein Tempowert (auch bei Konzentration) fiir die gesamte
Aktion um 2 verringert.
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TIS

Tyrantisaurus, der Hauptfeind im Spielmodus ,Die Jagd",
der spiter noch beschrieben wird, ist eine grofle Figur

und gehort zu keinem Trupp von euch. Er gilt als Monster
und hat eigene Spielregeln, die in den folgenden Abschnitten
erldutert werden.

MONSTER-GRUNDLAGEN

Monster haben eine eigene Charakterkarte und betreten das
Schlachtfeld immer mit ihrer gesamten Basisausriistung.

Dyna-Drohne

Dar nachstgelegene einsatzfahige
Feind des letzten aktivierten Trupps

erhilt @, Ein Charakter mit (8 darf B
keine Aktion Bewegen” ausfil

| | Gehértete Schuppen

Bis 2ur nachaten Aktivierung ignonert
Tyrantisaurus 1 . von jedem Angriff,

Charakterkarte und Basisausriistung von Tyrantisaurus.

VERHALTENSSTAPEL

Der Verhaltensstapel besteht aus 10 Verhaltenskarten,
mit denen ihr die Aktionen eines Monsters steuert. Auf jeder
Verhaltenskarte ist die Initiative angegeben. Thr findet darauf
auflerdem eine Liste mit den auszufithrenden Aktionen

und einen moglichen Bonus.

Fishve | fris Akricn Bewagen” iber
s o 4 Hanfieden s

AKTIVIERUNG DES MONSTERS

Habt ihr in der Aktivierungsphase alle eure ausgew#hlten
Schicksalskarten und Ruhmkarten aufgedeckt, zieht 1 Karte vom
Verhaltensstapel des Monsters und deckt sie auf. Thr zieht in jeder
Aktivierungsphase 1 Verhaltenskarte, bis ihr alle gepasst habt
oder keine weiteren Karten mehr ausspielen kénnt.

ERSTE AKTIVIERUNG DES MONSTERS
Alle Angriffe gegen das Monster, die vor seiner
ersten Aktivierung ausgefiihrt werden, gelten als
Frontalangriffe.

Wie in den Regeln des Grundspiels entscheidet der Initiativewert
auf den aufgedeckten Karten (von hoch zu niedrig), in welcher
Reihenfolge ihr aktiv werdet. Gleichstinde zwischen euch lost
ihr zugunsten des Vorrangs auf. Gleichstinde zwischen euch und
dem Monster 16st ihr zu euren Gunsten auf.

Wird das Monster aktiv, handelt zuerst den Bonusbereich auf
der aufgedeckten Verhaltenskarte ab. Falls in diesem nichts
angegeben ist, tiberspringt ihr diesen Schritt.

Fuhre 1 freie Aktion Bewegen™ uber
bis zu 4 Hexfelder aus.

Habt ihr den Bonus abgehandelt, fithrt das Monster von oben
nach unten alle Aktionen aus, die auf der Verhaltenskarte
angegeben sind.

I DEWEGEN
I xomvnmon

Es gibt kein Limit dafiir, wie oft ein Monster in jeder Runde
aktiviert werden kann.

WICHTIG!
‘Wann immer der Verhaltensstapel aufgebraucht ist,
bildet ihr einen neuen, indem ihr die verwendeten
Karten mischt.
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AKTIONEN DES MONSTERS ) (

In diesem Bereich erfahrt ihr alles zu den Aktionen, die
ein Monster ausfithren kann, sowie zu den Regeln fiir das

Auswihlen seiner Ziele.

ZIELE

Manche Aktionen, die ein Monster ausfiihrt, erfordern ein
Ziel.

Standardmifig ist der zuvor in der aktuellen Runde aktivierte
Charakter das Ziel des Monsters. Kann das Monster aus einem
bestimmten Grund keine Aktion gegen dieses Standardziel
ausfiihren (oder gibt es keinen vorher aktivierten Charakter),
wihlt das Monster stattdessen den zu ihm nichsten
feindlichen Charakter (in Sichtlinie). Gibt es keinen solchen
Charakter, tiberspringt das Monster seine Aktion. Sind
mehrere Charaktere auf gleicher Distanz, wihlt das Monster
sein Ziel folgendermafen aus:

Gehoren die betreffenden Charaktere zu unterschiedlichen
Trupps, wihlt das Monster den Charakter der Person als
Ziel, die Vorrang hat.

Gehoren die betreffenden Charaktere zum gleichen
Trupp, bestimmt ihr selbst, welcher Charakter eures
Trupps das Ziel des Monsters ist.

Tyrantisaurus fiihrt eine Aktion ,Angriff“ aus. Skeletor ist
der zuvor aktivierte Charakter und sollte demnach das Ziel
sein. Da Skeletor sich jedoch auf3erhalb der Sichtlinie von
Tyrantisaurus befindet, kann das Monster sein Standardziel
nicht angreifen und wabhlt stattdessen den zu ihm ndchsten
7 feindlichen Charakter. (‘




BEWEGEN Das Monster vermeidet es, mit anderen Charakteren als

Mit der Aktion ,Bewegen® dndert das Monster seine dem Ziel ins Gefecht zu gehen. Dies gilt auch, wenn es

Position. Die Bewegung des Monsters richtet sich nach nicht mehr geniigend BewegungspunithaREls - ARty

den Bewegungsregeln grofier Figuren mit den folgenden erreichen.
Anderungen: Das Monster kann sich nicht iiber hohe Hindernisse
Diese Aktion erfordert ein Ziel. bewegen.

Das Monster ignoriert Effekte von schwierigem Gelidnde

Das Monster bewegt sich immer zum Ziel, selbst wenn
und Lavagruben.

dieses nicht in Sichtlinie ist.

Das Monster kann keinen Konzentrationsmarker

Das Monster beendet seine Bewegung, sobald es sich
einsetzen, um die Bewegung zu erhGhen.

angrenzend zum Ziel befindet. Das Monster bewegt sich,

RS lichijauf die Ruckseite des Ziels. Die Aktion ,Bewegen” eines Monsters endet, sobald das

Kann das Monster das Ziel nicht erreichen, bewegt es Monster alle eigenen Bewegungspunkte verbraucht oder ein
sich so weit zum Ziel wie moglich. Sind dabei mehrere Hexfeld angrenzend zu einem feindlichen Charakter betreten
Positionen moglich, entscheidet, wer von euch den hat.

Zielcharakter spielt, dariiber, zu welcher dieser Positionen
sich das Monster bewegt.

BEISPIEL

Tyrantisaurus flihrt die Aktion ,Bewegen* aus. Skeletor ist als Tyrantisaurus flihrt eine Aktion ,Bewegen aus und Skeletor
zuvor aktivierter Charakter das Ziel. Wahlt Tyrantisaurus den ist das Ziel. Das Monster flihrt die Aktion aus, auch wenn es
ktirzesten Weg, wiirde das Monster die Bewegung im Gefecht dadurch Gelegenheitsangriffe erleidet.

mit He-Man beenden.

Es gibt aber einen anderen Weg: Dieser ist zwar ldnger, aber Tyrantisaurus beginnt seine Bewegung im Gefecht mit
so erreicht Tyrantisaurus Skeltor und vermeidet das Gefecht He-Man und erleidet einen Gelegenheitsangriff. Nach diesem
r') mit He-Man. setzt Tyrantisaurus seine ;Bewegunggrt. : (55
= T : e 3 g = g /
L F &
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ANGRIFF Kann das Monster keinen Nahkampfangriff gegen das Ziel
ausfiihren, fiihrt es stattdessen einen Fernkampfangriff
gegen das Ziel aus. Fernkampfangriff des Monsters handelt
ihr nach den Standardregeln ab.

Mit dieser Aktion greift das Monster sein Ziel an. Die Aktion
LAngriff muss dabei die folgenden Regeln beriicksichtigen:

Diese Aktion erfordert ein Ziel. Kann das Monster keinen Nahkampfangriff oder
Fernkampfangriff gegen das Ziel ausfiihren, wihlt das
Monster ein anderes Ziel. Wie ihr dabei vorgeht, seht ihr
im Abschnitt ,Ziele auf Seite 6.

Ein Monster versucht immer, einen Nahkampfangriff
gegen sein Ziel auszufithren. Nahkampfangriffe des
Monsters handelt ihr nach den Standardregeln ab.

Gibt es keine verfiigbaren Ziele, endet diese Aktion.

{ DEISPIEL } /

Tyrantisaurus fiihrt die Aktionen ,Bewegen“ und ,Angriff*
aus. Skeletor ist das Ziel.

Tyrantisaurus fiihrt die Aktionen ,Bewegen“ und ,Angriff“
aus. Skeletor ist das Ziel.

Tyrantisaurus nutzt den kiirzesten méglichen Weg zu Skeletor.
Die Bewegung des Monsters endet, sobald es ein Hexfeld
angrenzend zu Skeletor betreten hat. Nun fiihrt das Monster die
Aktion ,,Angriff* aus. Da es mit dem Ziel im Gefecht ist, fiihrt es
einen Nahkampfangriff gegen Skeletor aus.

Tyrantisaurus nutzt den kiirzesten moglichen Weg zu
Skeletor, kann diesen aber nicht erreichen. Dann fiihrt das
Monster die Aktion ,Angriff“ aus. Tyrantisaurus ist nicht mit
dem Ziel im Gefecht. Da es aber eine Sichtlinie zum Ziel gibt
und die Reichweite der Waffe ausreicht, fiihrt Tyrantisaurus
einen Fernkampfangriff gegen Skeletor aus.

%
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KONZENTRATION

Mit dieser Aktion erhilt das Monster Konzentration.

Legt 1 Konzentrationsmarker neben das Monster. Hat das
Monster einen Konzentrationsmarker, ist es konzentriert.
Ein konzentriertes Monster kann keinen weiteren
Konzentrationsmarker erhalten.

Handelt ein konzentriertes Monster eine Probe ab, muss

es den eigenen Konzentrationsmarker ausgeben, um den
Bereich der Probe um 1 zu vergréflern. Das Monster muss den
Konzentrationsmarker auch dann ausgeben, falls ein Spieleffekt
verhindert, dass der Bereich einer Probe verindert wird.

Hat das Monster einen Konzentrationsmarker ausgegeben,
legt diesen zuriick in den allgemeinen Vorrat. Das Monster ist
dann nicht mehr konzentriert.

EINE AKTIVE FERTIGKEIT NUTZEN

Das Monster nutzt eine seiner Fertigkeiten. Erfordert die
Fertigkeit ein Ziel, handelt es sich um das Standardziel, sofern in
der Beschreibung der Fertigkeit nichts anderes angegeben ist.

:.\i,l s Dyna-Drohne

Der nachstgelegene einsatzfahige
Feind des letzten aktivierten Trupps
erhatt . Ein Charakter mit. G darf
keine Aktion _Sewegen” ausfu

Fertigkeit 1

4 Tyrantisaurus ¢ | Gehértete Schuppen

Fertigkeit 2

Bis zur nachsten Aktivierung igronert
Tyrantisaurus | ) von jedem Angriff

Lisst eine Verhaltenskarte ein Monster die ,Fertigkeit 1
nutzen, handelt es sich um die obere Fertigkeit auf der
Charakterkarte. Bei ,Fertigkeit 2“ fiihrt das Monster die
untere Fertigkeit auf der Charakterkarte aus.

,Die Jagd® ist ein neuer Spielmodus, bei dem ihr die einmalige
Gelegenheit habt, euch solo, kooperativ oder in einem semi-
kooperativen Szenario einem michtigen Tyrantisaurus zu
stellen.

AUFBAU

Im Modus ,Die Jagd” folgt ihr dem Standardaufbau mit den
folgenden Ausnahmen:

Bevor ihr eure Einsatzzonen wihlt, legt ihr die
Charakterkarte und die Basisriistung des gewihlten
Monsters zwischen eure Spielbereiche. Legt den
Verhaltensstapel daneben ab.

Habt ihr eure Einsatzzonen gewihlt, stellt eine Figur des
gewihlten Monsters auf die Stelle, die in der Beschreibung
des Schlachtfelds angegeben ist. Mischt anschlieRend den
Verhaltensstapel.

SZENARIEN

Ihr kénnt den Modus ,Die Jagd® als 3 verschiedene Szenarien
spielen, die jeweils eigene Mechaniken und Siegbedingungen
haben.

SOLO

Versammle deinen Trupp, um Tyrantisaurus — den Konig des
alten Dschungels — zu jagen. Dieses Szenario wurde speziell
fiir eine Person entwickelt.

SIEGBEDINGUNG

Du sammelst keine SP. Stattdessen musst du das Monster vor
dem Ende der 4. Runde ausschalten. Gelingt dir das nicht, oder
wurden alle deine Charaktere ausgeschaltet, hast du verloren.

KOOPERATIV

Zu zweit stellt ihr euch mit euren Trupps der Bestie im
Kampf. In diesem Szenario gelten alle Charaktere von euch als
Verbiindete, egal zu welchem Trupp sie gehéren.

SIEGBEDINGUNG

Thr sammelt keine SP. Stattdessen miisst ihr das Monster vor
dem Ende der 4. Runde ausschalten. Das Monster hat fiir
dieses Szenario doppelt so viel Gesundheit!

Gelingt es euch nicht, eure Ziele rechtzeitig zu erreichen, oder
sind alle Charaktere eines der beiden Trupps ausgeschaltet,
habt ihr das Spiel gemeinsam verloren.

S OF THE UNIVERSE: BATTLEGROUND
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SEMI-KOOPERATIV

Zwei Trupps bereiten sich auf den epischen Kampf vor und
ahnen nichts davon, dass noch eine dritte Partei eingreifen
wird.

»” DAS MONSTER VERWUNDEN (

Im semi-kooperativen Szenario haben eure Trupps
jeweils einen eigenen Vorrat mit Markern fiir dem
Monster zugefiigte Wunden. Am Ende des Spiels
SIEGBEDINGUNG erhaltet ihr jeweils 10 SP fiir jede Wunde, die euer

! . . . . . Trupp dem Monster zugefiigt hat.
In diesem Szenario erhaltet ihr nur SP, indem ihr Missionen

auf euren Ruhmkarten abschlief$t oder einem Monster FLUCH
Wunden zufiigt. [hr erhaltet keine SP, indem ihr feindliche
Charaktere besiegt oder Zielmarker einnehmt. Das Monster
hat fiir dieses Szenario doppelt so viel Gesundheit!

Erleidet das Monster eine Wunde durch einen Fluch,
gilt die Wunde als von dem Trupp verursacht, der das
7 Monster mit dem Fluch belegt hat. (

Sind alle Charaktere im Trupp einer Person ausgeschaltet, hat
die andere Person das Spiel gewonnen. Geschieht dies nicht
bis zum Ende der 4. Runde, gewinnt von euch, wer mehr SP
gesammelt hat.

Sumpfgeldnde Lavagruben-Geldinde Lavagruben-Geldinde Rauchgeldinde
(7 Hexfelder) (4 Hexfelder) (3 Hexfelder) (3 Hexfelder)

lohes Hindernis Gemischtes Hindernis Sdule
(4 Hexfelder) (4 Hexfelder) (1 Hexfeld)

Gemischtes Hindernis gllk Niedriges Hindernis Leiter
(3 Hexfelder)

Zielmarker =~ Mana-Marker

Hohes Hindernis
(3 Hexfelder)

Monster

7
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Aufbau: Legt 2 erste Zielmarker auf die Hexfelder L12 und N19.
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Aufbau:

Alle Trupps miissen in diesem Szenario aus genau 4
Charakteren ohne Ausriistung bestehen. Die Gesamtkosten
der gewiihlten Charaktere eines Trupps diirfen héchstens
75 betragen.

Bildet je 1 Stapel fiir Objekte, Nahkampfwaffen,
Fernkampfwaffen und Zauberwaffen und legt die 4 Stapel
neben das Schlachtfeld.

Legt 6 erste Zielmarker auf folgende Hexfelder: D16, L16,
L19,N15,N12 und V15. Das sind die Objektmarker.

Legt 10 Mana-Marker auf folgende Hexfelder: D11, E20,
F15,L12, M7, M23,N19, T16, U10 und V20. Das sind
die Waffenmarker. Legt keine weiteren Marker auf das
Schlachtfeld.

Marker einnehmen:

Beim Einnehmen von Objektmarkern und Waffenmarkern
folgt ihr den Regeln des Grundspiels zu Zielmarkern.

In der Aufriumphase nehmen eure Charaktere
nacheinander je 1 Marker ein. Es beginnt, wer Vorrang
hat, und geht dann abwechselnd mit je 1 Charakter immer
weiter.

Fiir das Einnehmen von Objektmarkern und
Waffenmarkern erhaltet ihr keine SP.

Hast du einen Objektmarker eingenommen, ziehst du 3
Karten vom Objektstapel. Der Charakter, der den Marker
eingenommen hat, riistet 1 der gezogenen Karten aus und
wirft die anderen ab.

Hast du einen Waffenmarker eingenommen, ziehst

du 3 Karten von genau 1 Kategorie (Nahkampfwaffen,
Fernkampfwaffen oder Zauberwaffen). Der Charakter,
der den Marker eingenommen hat, riistet 1 der gezogenen
Karten aus und wirft die anderen ab.

Weitere Regeln:

Es gibt kein Limit dafiir, wie viel und welche Art von
Ausriistung ein Charakter anlegt. Eure Charaktere diirfen
sogar legendire Waffen anderer Charaktere ausriisten.

Hat einer deiner Charaktere einen Feind ausgeschaltet,
darf dein Charakter 1 Ausriistungsteil des ausgeschalteten
Feindes nehmen und ausriisten.

Thr erhaltet keine SP fiir das Ausschalten von Feinden.

Am Ende des Spiels erhaltet ihr jeweils 10 SP fiir jedes
ausgeriistete Objekt und jede ausgeriistete Waffe eurer
eigenen Charaktere (auch wenn sie ausgeschaltet sind).

Bezieht sich die Beschreibung einer legendiren Waffe auf
einen bestimmten Charakter, bezieht sie sich stattdessen
auf den Charakter, der sie aktuell ausgeriistet hat.

Trap Jaw beginnt nicht mit seinem ,Hakenaufsatz®, darf
aber seinen ,Greifhaken“ auch ohne diesen nutzen.

By 7
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) Aufbau:

Alle Trupps miissen in diesem Szenario aus genau 4
Charakteren nur mit ihrer Basisausriistung bestehen. Die
Gesamtkosten der gewihlten Charaktere und Ausriistung
eines Trupps diirfen hochstens 80 betragen.

Ihr bildet keine eigenen Schicksalsstapel und Ruhmstapel.
In diesem Szenario nutzt ihr einen gemeinsamen Stapel aus
60 zufillig gewihlten Schicksalskarten.

Zieht beim Aufbau jeweils 8 Schicksalskarten statt 5
Schicksalskarten und 2 Ruhmkarten.

Bildet je 1 Stapel fiir Objekte, Nahkampfwaffen,
Fernkampfwaffen und Zauberwaffen und legt die 4 Stapel
neben das Schlachtfeld.

Legt 6 erste Zielmarker auf folgende Hexfelder: E14, E22,
M19, 012, R24 und T16. Legt keine weiteren Marker auf
das Schlachtfeld.

Thr wiihlt keine Einsattzonen - diese werden euch
zugewiesen (siehe Karte oben).

Besondere Regeln:

In diesem Szenario erhaltet ihr keine SP.
Thr diirft jeweils bis zu 10 Schicksalskarten haben (statt 5).

Am Ende der Vorbereitungsphase diirft ihr jeweils bis

zu 3 Schicksalskarten abwerfen. Fiir jede dieser Karten
diirft ihr 1 zufillige Karte vom Stapel fiir Objekte,
Nahkampfwaffen, Fernkampfwaffen oder Zauberwaffen
ziehen und diese bei einem eurer Charaktere ausriisten.
Ihr werft die Karten einzeln nacheinander ab, es beginnt,
wer Vorrang hat.

Besondere Regeln fiir die Person mit Vorrang:

Zu Beginn der Vorbereitsungsphase (aufler der ersten)
ziehst du 2 Schicksalskarten fiir jeden Zielmarker, der vom
Schlachtfeld entfernt wurde.

Du gewinnst das Spiel, falls dein Trupp mindestens 5
Zielmarker eingenommen oder alle Feinde ausgeschaltet hat.

Besondere Regeln fiir die zweite Person:

Deine Charaktere konnen keine Ziele einnehmen.

Deine Charaktere, die sich auf einem Hexfeld angrenzend
zu einem Ziel befinden, diirfen 1 AP ausgeben, um 2
Schicksalskarten zu ziehen. Diese Aktion darfst du in jeder
Runde nur 1x pro Zielmarker ausfiihren.

Du gewinnst das Spiel, falls die Person mit Vorrang das
Spiel am Ende der 4. Runde noch nicht gewonnen hat.
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