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Legendy Preterni to dodatek do gry Masters of the Universe: Battleground, w ktérym gracze przemierza Preternie, aby
rzuci¢ wyzwanie poteznemu Tyrantisaurusowi w zupelnie nowym trybie — Polowaniu, rozgrywanym jako scenariusz
solowy, kooperacyjny lub pétkooperacyjny. Legendy Preterni zawierajag nowe elementy terenu, ktére modyfikuja
standardowe rozgrywki oraz wprowadzaja tryb zaawansowanych pél bitwy, w fundamentalny sposéb zmieniajac
doswiadczenia plynace z Masters of the Universe: Battleground!
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Polaczone moce Kosmicznego Klucza i Centralnej Wiezy
umozliwity bohaterom podréz w czasie do Preterni! Podczas
tej wyprawy gracze odkryja nowe pole bitwy — Spustoszenie,
ktére pokryte jest unikatowym terenem majacym niebagatelny
wplyw na przebieg walk.

SPUSTOSZENIE

Nowe pole bitwy reprezentujace jeden z najbardziej
zdradzieckich terenéw w calej Preterni.

TEREN

Ta sekcja zawiera informacje o zalagczonych w dodatku
elementach terenu.

BAGNO

Bagno to 7-heksowy element terenu uznawany za trudny
teren. Jezeli posta¢ rozpocznie akcje ruchu z heksa trudnego
terenu, to do korica akcji wartos¢ szybkosci tej postaci

(i skupionej szybkosci) zostaje zmniejszona o dwa.
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LAWA

Dot z lawa to 3- lub 4-heksowy element terenu. Jezeli postaé
wejdzie na heks zajmowany przez lawe, jej ruch natychmiast
sie koniczy - ten efekt jest aktywowany przez kazdy typ ruchu
z wyjatkiem skakania i teleportacji. Jezeli postaé zakonczy
jakikolwiek typ ruchu (wliczajac skakanie oraz teleportacje)
na heksie zajmowanym przez lawe, to otrzymuje jedna rane.
Jezeli postaé zakonczy aktywacje na heksie zajmowanym przez
lawe, réwniez otrzymuje jedna rane.

Duze modele ignorujg lawe.

DYM

Dym to 3-heksowy element terenu, ktéry blokuje pole
widzenia i zapewnia oslone. Postacie nie mogg zakonczy¢
ruchu na heksie zajmowanym przez dym, jednak podczas akcji
ruchu posta¢ moze wyda¢ dwa punkty ruchu, aby przemiescié
sie z dowolnego heksa, ktdry sasiaduje z czescig dymu, na inny
dowolny heks, ktdry sasiaduje z ta sama czescig tego dymu.




AKTYWACJA POTWORA

Podczas fazy aktywacji — po tym, jak kazdy gracz odstoni
wybrang karte losu lub chwaly — uczestnicy rozgrywki losuja i
odstaniajg jedng karte z talii zachowan. Karty te sg dobierane
podczas kazdej fazy aktywacji az do momentu, gdy obaj gracze

TISA

Tyrantisaurus to gléwny oponent trybu Polowania (tryb
zostal opisany w dalszej czesci instrukeji). Tyrantisaurus jest
duzym modelem, ktéry nie nalezy do oddzialu zadnego z gra-

czy i jest sklasyfikowany jako potwor, co wiaze sie z pewnymi PIERWSZA AKTYWACJA POTWORA
dodatkowymi zasadami opisanymi w tej sekcji.

spasujg albo nie beda w stanie zagra¢ kolejnych kart.

Zanim potwor zostanie aktywowany po raz pierwszy,
wszystkie ataki przeciwko niemu uznawane sg za
ataki frontalne.

Podobnie jak w przypadku zasad podstawowych, obaj gracze

i potwor aktywuja sie w kolejnosci inicjatywy zagranych kart
- od najwyzszej do najnizszej. Remisy pomiedzy graczami roz-
patrywane sa na korzys¢ gracza pierwszego. Remisy pomiedzy
potworem a graczem rozpatrywane sg na korzys¢ gracza.

Kiedy potwdr staje sie aktywny, najpierw rozpatruje bonus
opisany na zagranej karcie zachowan. Jezeli karta nie posiada
bonusu, ten krok jest pomijany.

POTWORY - PODSTAWY

Potwory maja swoje wlasne karty postaci i zawsze wchodzg na
pole bitwy z calym swoim ekwipunkiem podstawowym. R Hional dafimowa akale richile 4 Heky,

libyna:Dioa S | NTISAL » ) Po rozpatrzeniu bonusu potwér wykonuje wszystkie akcje na
Majblizsza przygotowana postaé " 1 5 5 , ,

2 oatatnego aktywowanego oddzity | = ' zagranej karcie zachowan — od géry do dotu.

otrzymuje - r

Postac z () nie moze wykonywad

akcji ruchu. o

twardzone tuski
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SKUPIENIE

R Do nastepnej aktywac)i Tyrantisaurus [
ignaruje 1 @) 7 kazdego ataku

Karta postaci Tyrantisaurusa oraz jego ekwipunek podstawowy.

TALIA ZACHOWAN

Talia zachowari zawiera dziesie¢ kart zachowan, ktére sa
wykorzystywane, aby kontrolowa¢ akcje potwora. Kazda karta
zachowarni posiada wlasna inicjatywe, liste akcji oraz opcjonalny
bonus. WAZNE!

Jezeli w talii zachowan skoniczg sie karty, gracze musza
utworzy¢ nows talie, tasujac zuzyte karty zachowan.

Nie jest okreslony zaden limit wyznaczajacy, ile razy potwor
moze by¢ aktywowany podczas kazdej rundy.

Wykonaj darmewa akcje ruchu o 4 heksy.
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AKCJE POTWORA ) (

Ta sekcja opisuje wszystkie akcje jakie moze wykona¢ potwor
oraz zasady wybierania celéw.

CELE

Niektére akcje wykonywane przez potwora wymagajg celu.

Domyslnie potwor za cel obiera ostatnig postaé aktywowana
podczas danej rundy. Jesli z jakiegokolwiek powodu potwoér
nie moze wykona¢ akcji przeciwko domyslnemu celowi (albo
taka postad nie istnieje), zamiast tego wybiera najblizsza postaé
(z pominieciem postaci poza jego polem widzenia). Jezeli nie
ma takiej postaci, potwér pomija te akcje. Jezeli istnieje wiecej
niz jedna taka postad, to:

© zostaje wybrana posta¢ z oddzialu pierwszego gracza —
jezeli postacie naleza do réznych oddzialéw,

@ gracz kontrolujacy ten oddzial wybiera, ktéra z postaci
zostaje celem - jezeli postacie nalezg do tego samego
oddziatu.

Tyrantisaurus wykonuje akcje ataku. Skeletor jest ostatniq
aktywowangq postaciq, wiec powinien zostac celem. Jednak
Skeletor nie znajduje sie w polu widzenia Tyrantisaurusa.
Potwor nie jest w stanie zaatakowac swojego domyslnego

7 celu - zamiast tego atakuje najblizszego przeciwnika. (-




RUCH

Akcja ruchu pozwala potworowi zmienic jego pozycje. Ruch
potwora korzysta z zasad dla duzych modeli - z ponizszymi
wyjatkami:

© Ta akcja wymaga celu.

© Potwor zawsze porusza sie w kierunku celu, nawet jezeli
cel nie jest w polu widzenia.

© Potwor przerywa ruch, kiedy znajdzie sie na heksie

sasiadujacym z celem. Jezeli potwor jest w stanie
zakoniczy¢ ruch w tylnym tuku swojego celu, robi to.

@ Jezeli potwor nie moze dotrzeé do celu, powinien
zakoniczy¢ ruch tak blisko celu, jak to tylko mozliwe.
Jezeli dwie lub wiecej pdl spelniaja to kryterium, gracz
kontrolujacy cel wybiera pozycje, na ktérej potwoér
zakonczy ruch.

Tyrantisaurus prébuje wykonac akcje ruchu, ktorej celem jest
Skeletor. Jezeli jednak Tyrantisaurus wykorzysta najkrétszq
sciezke, skonczy w zwarciu z He-Manem.

Istnieje jednak inne wyjscie z tej sytuacji. Korzystajqc z
dtuzszej sciezki, Tyrantisaurus moze dotrzec do Skeletora,
unikajgc kontaktu z He-Manem.

)
O]

Potwor unika zwarcia z postaciami innymi niz cel, nawet
jezeli przez to nie bedzie w stanie dosiegnac¢ celu.

Potwor nie moze poruszaé sie ponad wysokimi
przeszkodami.

Potwor ignoruje lawe oraz trudny teren.

Potwor nie moze wykorzystywac skupienia, aby wzmocnié
akcje ruchu.

Akgcja ruchu potwora konczy sie, gdy ten zuzyje wszystkie
punkty ruchu lub wejdzie na heks sasiadujacy z wrogiem.

Tyrantisaurus prébuje wykonac akcje ruchu, ktérej celem jest

Skeletor. Potwor wykona te akcje, nawet jezeli w rezultacie
otrzyma atak okazyjny.

Tyrantisaurus rozpoczyna ruch zwigzany z He-Manem,
wiec otrzymuje atak okazyjny. Po rozpatrzeniu ataku
Tyrantisaurus kontynuuje swéj ruch.

: % &
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ATAK

Akcja ataku pozwala potworowi zaatakowac cel. Ta akcja
korzysta z nastepujacych zasad:

® Ta akcja wymaga celu.
@ Potwor najpierw prébuje wykonaé przeciwko celowi atak

wrecz. Do atakéw wrecz wykonywanych przez potwora
odnosza sie standardowe zasady.

@ Jezeli potwor nie moze wykona¢ ataku wrecz przeciwko
celowi, zamiast tego wykonuje atak dystansowy.

Tyrantisaurus prébuje wykonac akcje ruchu i ataku.
Skeletor jest celem.

Tyrantisaurus wybiera najkrotszq droge do Skeletora. Ruch
potwora koriczy sie w momencie, gdy ten wchodzi na heks
sgsiadujqcy ze Skeletorem. Teraz potwdr wykonuje akcje
ataku. Tyrantisaurus jest zwigzany ze swoim celem, wiec
wykonuje atak wrecz.

Do atakéw dystansowych wykonywanych przez potwora
odnoszg sie standardowe zasady.

© Jezeli potwdr nie jest w stanie wykona¢ zadnego ataku
przeciwko celowi, potwér wybiera nowy cel. Proces
wyboru nowego celu zostal opisany w sekcji ,Cele” (str. 6).

Jezeli potwér nie ma zadnych potencjalnych celéw, akcja
dobiega konca.

Tyrantisaurus probuje wykonac akcje ruchu i ataku. Skeletor
jest celem.

Tyrantisaurus wybiera najkrétszq droge do Skeletora, ale nie
zdota do niego dotrzec. Teraz potwdr wykonuje akcje ataku.
Tyrantisaurus nie jest zwigzany ze swoim celem, ale cel
znajduje sie w zasiegu broni i w polu widzenia, wiec potwér

wykonuje atak dystansowy przeciwko niemu.

i
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SKUPIENIE

Wykonujac akcje skupienia, potwér otrzymuje zeton skupie-
nia. Zeton skupienia umieszcza sie na polu bitwy obok modelu
potwora. Jezeli potwoér posiada zeton skupienia, jest skupio-
ny.

Jezeli skupiony potwér wykonuje test, to musi wydaé swoj
zeton skupienia. Wydany w ten sposdb zeton zwieksza zakres
testu o jeden. Zeton skupienia musi zosta¢ wydany, nawet jesli
efekt gry uniemozliwia mu wplyniecie na zakres testu.

Po wydaniu zetonu skupienia gracz umieszcza go w stosie
zetondéw wtedy potwor nie jest juz skupiony.

KORZYSTANIE Z AKTYWNE)
UMIEJETNOSCI

Potwér korzysta ze swojej aktywnej umiejetnosci. Jezeli umie-
jetnos¢ wymaga celu, ale jej opis nie okresla, jaka posta¢ ma
zostac celem, nalezy uzy¢ celu domyslnego.

Majblizsza przygotowana postad

2 oitnie i s wona e cdld Umiejetnosc 1
otrzymuje O
Postaé ze nie moze wykonywac
akeji ruchu.
Utwardzone tuski
Umiejetnosc 2

Do nastgpnej aktywacji Tyrantisaurus
ignaruje 1 . 7 kazdego ataku.

Jezeli karta zachowania nakazuje uzycie umiejetnosci 1, to od-
nosi sie do umiejetnosci na szczycie karty postaci. Jezeli karta
zachowania nakazuje uzycie umiejetnosci 2, to odnosi sie do
umiejetnosci na spodzie karty postaci.

LOW.

Polowanie to nowy tryb gry, ktéry umozliwia graczom
rzucenie wyzwania poteznemu Tyrantisaurusowi. Polowanie
odnosi sie do wszystkich rodzajéow scenariusza: solowego,
kooperacyjnego i pétkooperacyjnego.

PRZYGOTOWANIE

Polowanie wykorzystuje standardowy proces przygotowania,
z kilkoma wyjatkami:

© Zanim gracze wybiora strefy rozstawienia, miedzy
graczami umies¢ karte postaci oraz ekwipunek podstawowy
wybranego potwora. Obok umies¢ talie zachowan.

@ Po tym, jak gracze wybiorg strefy rozstawienia, umies¢
model wybranego potwora w miejscu wskazanym przez
opis pola bitwy i przetasuj talie zachowan.

SCENARIUSZE

Polowanie moze by¢ rozgrywane jako jeden z trzech scenariu-
szy. Kazdy charakteryzuje sie wlasnymi zasadami i warunkami
Zwyciestwa.

SOLO

Jeden z graczy gromadzi swéj oddzial, aby upolowa¢ wtadce
starozytnej dzungli Tyrantisaurusa. Ten scenariusz,

w odréznieniu od pozostalych, zostal zaprojektowany tylko
dla jednego gracza.

WARUNKI ZWYCIESTWA

W tym scenariuszu gracz nie zbiera punktéw zwyciestwa.
Zeby zwyciezy¢, musi znokautowaé potwora przed koricem
czwartej rundy. Jezeli gracz nie osiggnie tego celu lub wszyst-
kie jego postacie zostang znokautowane, gracz przegrywa.

KOOPERACJA

Dwoéch graczy laczy sity przeciwko bestii. Podczas tego scena-
riusza postacie nalezace do oddzialu innego gracza traktowane
sa jako sojusznicy, a nie wrogowie.

WARUNKI ZWYCIESTWA

W tym scenariuszu gracze nie zbierajg punktéw zwyciestwa.
Zeby zwyciezy¢ musza znokautowaé potwora przed koricem
czwartej rundy. Na potrzeby tego scenariusza zdrowie bestii
jest podwojone.

Jezeli gracze nie osiagng swojego celu lub wszystkie postacie
jednego z nich zostana znokautowane, gracze przegrywaja.

¥ MASTERS OF THE UNIVERSE: BATTLEGROUND
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POI’.KOOPERACJA @RANIENIE POTWORA

Dwa oddzialy przygotowuja sie do epickiej walki, jednak nikt

. e o gy ‘- W scenariuszu pétkooperacyjnym zetony ran zadanych
nie ma pojecia, ze w poblizu czai sie kto$ jeszcze. P peracyjnym Y Y

potworowi muszg by¢ rozdzielone na dwa osobne stosy
WARUNKI ZWYCIESTWA (kazdy reprezentuje jeden oddziat bioracy udzial w
grze). Pod koniec gry kazdy gracz otrzymuje dziesie¢
punktow zwyciestwa za kazda rane, jaka jego
oddziat zadal potworowi.

W tym scenariuszu gracze otrzymuja punkty zwyciestwa
tylko za wykonywanie misji z kart chwaly i za zadawanie ran
potworowi. Gracze nie otrzymujg punktéw zwyciestwa za
pokonywanie wrogéw ani za zdobywanie zetonéw celéw. Na KLATWY

trzeby t i drowie bestii jest podwojone.
BNl ceCscenanusza z s . Jezeli potwor otrzymuje rane jako wynik dzialania

Jezeli wszystkie postacie jednego z graczy zostana znokauto- klatwy, uznajemy, ze ta rana zostala zadana przez
wane, drugi gracz wygrywa gre. Jesli taka sytuacja nie zajdzie, oddzial ktéry umiescit klatwe na potworze.
to po zakonczeniu czwartej rundy gracz, ktdry zebral wiecej 7

punktéw zwyciestwa, wygrywa gre.

Teren bagien Teren lawy Teren lawy Teren dymu
(4-heksowy element) (3-heksowy element) (3-heksowy element)

;‘Qﬁ* - %A

Woysoka przeszkoda Przeszkoda o Platforma Kolumna

(4-heksowy element) réznej wysokosci (1-heksowy element)
(4-heksowy element)

Woysoka przeszkoda Przeszkoda o Niska przeszkoda Drabina “*

(3-heksowy element) réznej wysokosci
(3-heksowy element)
Zeton Token
Potwor celu Many
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Przygotowanie:

& (Oddzialy przygotowane na ten scenariusz musz3 sktada¢ sie
doktadnie z czterech postaci bez Zadnego ekwipunku. Eaczny
koszt wybranych postaci nie moze przekracza¢ siedemdziesigt
piec.

& Rozdziel przedmioty, brofi do walki wrecz, dystansowa
i magiczng na cztery osobne talie i umiescic je obok pola

bitwy.
@ Umies¢ szes¢ zetondéw celu na heksach: D16,1.16,1.19,

N15,N12, V15. Te zetony bedziemy nazywac zetonami
przedmiotow.

© Umies¢ dziesie¢ Zeton6w many na heksach: D11, E20, F15,
L12,M7,M23,N19, T16, U10, V20. Te zetony bedziemy
nazywa¢ zetonami broni. Nie umieszczaj zadnych
dodatkowych zetonéw na polu bitwy.

Zdobywanie zetonéw:

@ Zetony przedmiotéw i broni moga by¢ zdobywane w taki sam
sposob jak Zetony celu.

© W trakcie fazy porzadkowania postacie na zmiane zdobywaja
po jednym Zetonie, zaczynajac od pierwszego gracza
i przeskakujac pomiedzy postaciami obu graczy.

@ Gracze nie otrzymuja zadnych punktéw zwyciestwa za
zdobywanie zetonéw przedmiotéw i broni.

@ Po zdobyciu zetonu przedmiotu, gracz dobiera trzy karty
z talii przedmiotéw. Postad, ktéra zdobyla Zeton wyposaza
jedna z kart — reszta jest odrzucana.

@ Po zdobyciu Zetonu broni, gracz dobiera trzy karty z talii
broni do walki wrecz, dystansowych lub magicznych. Postaé,
ktéra zdobyla zeton, wyposaza jedna z kart — reszta jest
odrzucana.

Dodatkowe zasady:

@ Nie ma okre$lonego limitu co do ilosci i typu przedmiotéw,
ktorych moze uzywaé kazda postac (postacie moga uzywac
nawet ikonicznych broni innych bohater6w).

@ Postaé, ktora znokautowala wroga, moze wyekwipowac jeden
przedmiot lub jedng bron nalezaca do znokautowanej postaci.

@ Gracze nie otrzymujg punktéw zwyciestwa za znokautowanie
wroga.

@ Kazdy z graczy otrzymuje pod koniec gry dziesie¢
punktéow zwyciestwa za kazdy przedmiot lub kazda bron
wyekwipowana przez jego postacie (wliczajac postacie
znokautowane).

@ Jezeli opis ikonicznej broni odnosi sie do konkretnej postaci,
zakladamy, ze docelowo odnosi sie do postaci, ktéra aktualnie
dzierzy te bron.

@ Trap Jaw nie zaczyna gry ze swoim Zaczepem Hakowym, ale
moze korzysta¢ z umiejetnos¢ Haka z Ling bez korzystania
z Zaczepu.
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Przygotowanie:

® Oddzialy przygotowane na ten scenariusz muszg sktadaé
sie dokladnie z czterech postaci wyposazonych tylko w ich
ekwipunek podstawowy. kaczny koszt wybranych postaci
iich ekwipunku nie moze przekracza¢ osiemdziesiat.

© Zawodnicy nie tworzg wlasnych talii losu i chwaly.
W trakcie tej gry beda korzystac ze wspdlnej talii
sze$¢dziesieciu losowo wybranych kart chwaly.

© Dobierz osiem kart losu zamiast pieciu kart losu i dwéch
kart chwaly.

© Rozdziel przedmioty, bron do walki wrecz, broni
dystansowg i magiczna do czterech osobnych talii
i umiescic je obok pola bitwy.

@ Umiesé szesé zetonéw celu na heksach: E14, E22, M19,
012, R24, T16. Te zetony bedziemy nazywac zetonami
przedmiotéw. Nie umieszczaj zadnych dodatkowych
zetondéw na polu bitwy.

© Gracze nie wybieraja swoich stref rozstawienia. Strefy
rozstawienia sa przypisane odgérnie jak przedstawiono na
powyzszej mapie.

Zasady specjalne:

© Podczas tego scenariusza gracze nie otrzymuja punktéw
Zwyciestwa.

© Gracze moga mie¢ do dziesieciu kart losu (zamiast pieciu),
jednak nie dobieraja ich podczas fazy przygotowania.

@ Pod koniec kazdej fazy przygotowania gracze moga
odrzuci¢ do trzech kart losu. Za kazda odrzucona karte
gracz losuje przedmiot, bron do walki wrecz, dystansowa
lub magiczng 1 wyposaza w nig jedng ze swoich postaci.
Gracze na zmiane odrzucaja po jednej karcie, zaczynajac od
pierwszego gracza.

Zasady specjalne dla pierwszego gracza:

© Na poczatku fazy przygotowania (z wyjatkiem pierwszej)
dobierz dwie karty losu za kazdy Zeton celu usuniety z pola

bitwy.
© Pierwszy gracz wygrywa gre, jezeli zdobedzie pie¢ zetonéw
celu albo znokautuje wszystkich wrogéw.

Zasady specjalne dla drugiego gracza:

© Postacie drugiego gracza nie moga zdobywa¢ zetonéw
celu.

© Kazda postaé drugiego gracza stojaca na heksie
sgsiadujgcym z zZetonem celu moze wydac jeden punkt akgji,
aby dobra¢ dwie karty losu. Ta akcja moze by¢ wykonana
tylko raz na kazdy zeton celu podczas kazdej runy.

© Drugi gracz wygrywa gre, jezeli pierwszy gracz nie zdola
zwyciezy¢ do konica czwartej rundy.
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