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Wersja 1.0 PL

Walka trwa. Wojownicy pragnacy udowodni¢ swojg wartos¢ jeszcze raz wzmacniajg sily
dobra i zta. Nasi starzy przyjaciele otrzymaja nowa technologie, ktéra umozliwi im niszczenie

fragmentéw pola bitwy i oszalamianie przeciwnika. Ta wojna juz nigdy nie bedzie taka samal

MASTERS OF THE UNIVERSE™ oraz powigzane znaki towarowe i oprawa graficzna sg wlasnoscig
firmy Mattel i sa wykorzystywane na podstawie licencji Mattel. ©2022 Mattel.

Archon Studio i logo Archon Studio sa znakami towarowymi Archon Spétka z 0.0. Archon Studio jest
® Archon Studio. Wszelkie prawa zastrzezone dla odpowiednich wiascicieli. Siedziba Archon Studio
miesci sie w Polsce: ul. Warsztatowa 8, 64-920 Pila.

Rzeczywiste komponenty moga sie r6zni¢ od przedstawionych na obrazkach. Elementy drukowane:
wyprodukowano w Chinach. Miniatury: wykonano w Polsce.

Ponizsze nazwy sg zastrzezonymi znakami towarowymi firmy Mattel:

Masters of the Universe™, He-Man™, Man-At-Arms™, Ram Man™, Stratos™, Orko™, Skeletor™, Evil-Lyn™,
Mer-Man™, Tri-Klops™, Trap Jaw™, Teela™, Sorceress™, Beast Man™, Scareglow™, Avion™, Rakash™, Battle
Armor™, Gar™, Ram Stone™, Ka™, Tamadge™, Grayskull™, Avarice™, Trolla™, Man-E-Faces™, Buzz-Off™,
Whiplash™, Stinkor™.
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ZASADY DODATKOWE

TEREN SPECJALNY

Niektére umiejetnosci pozwalajg postaciom umieszczaé na polu bitwy elementy terenu

specjalnego.

UMIESZCZANIE

Jezeli nie stwierdzono inaczej, teren specjalny musi zosta¢ umieszczony na pustym heksie,
w polu widzenia postaci uzywajacej umiejetnosci. Jezeli element terenu specjalnego zajmuje
wiecej niz jeden heks, wszystkie heksy musza by¢ puste i co najmniej jeden z nich musi

znajdowac sie w polu widzenia postaci uzywajacej umiejetnosci.

Jezeli opis umiejetnosci informuje, ze fragment terenu specjalnego musi zosta¢ umieszczony
w promieniu 8", to co najmniej jeden heks tego terenu musi znajdowac sie nie dalej niz 8" od

postaci, ktéra uzywa tej umiejetnosci.

Krater




PORUSZANIE

Na potrzeby ruchu, jezeli nie stwierdzono inaczej, wszystkie elementy terenu specjalnego

traktowane sg jak wysokie przeszkody.

ATAKI

Kazda posta¢ moze zaatakowac element terenu specjalnego. Jesli nie stwierdzono inaczej,
wszystkie elementy terenu specjalnego posiadaja 1 punkt zdrowia, 0 punktéw wytrzymalosci
i 0 punktéw umystu. Elementy terenu specjalnego nie posiadaja tylnego i przedniego tuku,
wiec wszystkie ataki przeciwko nim traktowane sg jak ataki frontalne. Jezeli zdrowie terenu

specjalnego zostanie zredukowane do zera, element ten zostaje usuniety z pola bitwy.

Postacie nie moga by¢ w zwarciu z elementami terenu specjalnego, mimo to postacie stojace
na heksach sasiadujacych z elementami terenu specjalnego moga wykonywac przeciwko nim

atak wrecz.

TYPY TERENU SPECJALNEGO

Dodatki z Fali 3 wprowadzaja dwa nowe typy terenu specjalnego: Kratery i Zbiorniki
z Gazem. Kratery umozliwiajg usuwanie innych elementéw terenu z pola bitwy, a Zbiorniki

z Gazem zmuszaja przeciwnka do zagrywania kart z niskg inicjatywa.

KRATER: to element terenu specjalnego zajmujacy siedem hekséw. W przeciwienstwie
do innych elementéw terenu specjalnego, kratery nie moga zosta¢ zaatakowane lub
usuniete.
e Krater moze by¢ umieszczony na heksach zajmowanych przez postacie. Te postacie
sg przesuniete na dowolny pusty heks sgsiadujacy z dowolnym heksem tego krateru
(gracz, kontrolujgcy posta¢ wybiera heks). Ten ruch nie moze zosta¢ przerwany. Po
zakonczeniu ruchu, postaé¢ moze zosta¢ odwrécona w dowolnym kierunku. Postacie na
usunietych platformach sg traktowane w ten sam sposéb.
¢ Krater moze by¢ umieszczony na heksach zajmowanym przez inne elementy terenu
(wlaczajac tereny specjalne). Te fragmenty terenu s3 usuwane z pola bitwy. Jesli
ktérykolwiek z usunietych elementéw mial dotaczona platforme, ta platforma réwniez jest

usuwana.
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¢ Krater moze by¢ umieszczony na heksach zawierajacych znaki. Te znaki s3 usuwane
z pola bitwy.
¢ Krater nie moze by¢ umieszczony na heksach zawierajacych zetony celu.

¢ Krater nie moze by¢ umieszczony na innych kraterach.

Kratery nie blokujg pola widzenia i nie zapewniaja ostony.

ZBIORNIK Z GAZEM: to element terenu specjalnego zajmujacy dwa heksy. Wszystkie
postacie w promieniu trzech hekséw od dowolnego heksa zajmowanego przez Zbiornik z
Gazem (i w zasiegu jego pola widzenia) mogg by¢ aktywowane normalnie tylko przy pomocy
kart losu i chwaly, o inicjatywie pie¢ lub nizszej. Jezeli taka postaé zostanie aktywowana przy
pomocy karty o inicjatywie sze$¢ lub wyzszej, statystyki tej karty zostaja zmienione na: 1 PA,
0 many i zadnych bonuséw.

Zbiorniki z Gazem nie blokujg pola widzenia i nie zapewniajg ostony.

PRZYCIAGANIE POSTACI

Jesli jedna postaé zostal popchnieta lub przyciagnieta przez inna, ruch ten nalezy wykonaé
wzdluz linii prostej taczacej srodki podstawek obu postaci. Jezeli ta linia przechodzi wzdtuz
krawedzi dwéch hekséw, gracz, ktdry zainicjowal przyciaganie, moze zdecydowad, gdzie

zostanie umieszczona przyciagnieta postaé.

eaesi
|
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Przyktad: Skeletor przyciqgga He-Mana o 1 heks. Linia tqczgca srodki obu podstawek przechodzi
wzdtuz krawedzi heksa, wiec gracz kontrolujgcy Skeletora moze zdecydowac, na ktérym heksie
zostanie ustawiony He-Man.
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WEOCZNIA
WLOCZNIA ) e,
ELEKTROWSTRZASOW
I SKUPIENIE

Jezeli gracz zdecyduje sie uzy¢ Widczni

Elektrowstrzgséw jako broni dystansowej, przed

atakiem musi zuzy¢ znacznik skupienia.

S
-¥g

. . . Whiplash moze wydac przed atakiem &3,
W rezultacie atak ten nie bedzie korzystaé ze aby otrzymac 3 §§ i uzy¢ tej broni jako broni

. . . . . , . , , . dystansowej z 12"
skupienia, wiec nie bedzie mogt tez czerpad korzysci s

>~
z efektow, ktére go wymagaja. %@
3% 1 O i 6 (jezeli ten atak ma €53)
4%:2 O i O (jezeli ten atak ma €53)

WIZJER 1 WARTA

Jesli postaé¢ wyposazona w wizjer jest na warcie, musi
przerwaé aktywacje lub przerwanie wroga, gdy tylko
spelnione sa wszystkie ponizsze warunki:

o Wrég konczy swoj ruch lub akcje ataku na heksie,
ktéry znajduje sie w polu widzenia postaci na
warcie.

¢ Dowolna czes$¢ podstawki modelu wroga znajduje
sie w przednim luku modelu postaci na warcie.

e Wrdg znajduje sie w zasiegu broni z ekwipunku
postaci na warcie lub posta¢ na warcie moze wejs¢
w zwarcie z celem jedng akcjg ruchu (jesli postaé
jest skupiona, zakladamy, ze moze uzy¢ zetonu

skupienia, aby dotrze¢ do celu). B4 0700 Archon

© 2022 Mattel.
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