OFR THE UNIVERSE]

BATTLEGROUND

WAVE 3

MASTERSIORTHERUNIVERSESDATTLEGROUND2 BT HEUNIVERSESBATIEE GROUNDIS



THE WUNIVERSE]

BATTLEGROUND

WAVE 3

Versiéon 1.0 ESP

iLa lucha no ha terminado! Una vez mads, nuevos guerreros dispuestos a probar su valia
engrosan las filas del bien y del mal. Nuestros viejos amigos recibirdn nuevas tecnologias que
les permitirdn destruir partes del campo de batalla o aturdir a sus oponentes. jEl campo de

batalla cambiard para siempre!
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REGLAS ADICIONALES

TERRENO ESPECIAL

Algunas habilidades permiten a los personajes colocar piezas de terreno especial en el campo

de batalla.

COLOCACION

A menos que se indique lo contrario, las piezas de terreno especial se deben colocar en una
casilla vacia en linea de vision del personaje que utilice la habilidad que le permite colocar
esa pieza de terreno especial. Si la pieza ocupa mas de una casilla, todas las casillas que ocupe

deben estar vacias y al menos una de ellas en su linea de visién.

»

Si la descripcién de la habilidad te indica que coloques la pieza de terreno especial a hasta 8
de distancia, al menos una de las casillas que ocupe la pieza debe estar en un radio de 8” del

personaje que usa la habilidad.




MOVIMIENTO

En lo relativo al movimiento, si no se indica lo contrario, todas las piezas de terreno especial

se consideran obsticulos altos.

ATAQUES

Un personaje puede realizar una accién de ataque contra cualquier pieza de terreno especial.
A menos que se indique lo contrario, todas las piezas de terreno especial tienen 1 punto de
salud y O puntos de resistencia y mente. Ademis, carecen de arcos, asi que no pueden ser
victimas de ataques de flanqueo. Si la salud de la pieza de terreno especial queda reducida a O,

retirala del campo de batalla.

Los personajes no pueden quedar trabados en combate con una pieza de terreno especial,
pero los que se encuentren en casillas adyacentes pueden llevar a cabo ataques cuerpo

a cuerpo contra ella.

TIPOS DE TERRENO ESPECIAL

Las expansiones de «Wave 3» introducen dos tipos de terreno especial: crteres y depdsitos
de combustible. Los criteres permiten a los personajes retirar otras piezas de terreno del
campo de batalla y los depédsitos de combustible fuerzan a los oponentes a usar cartas de

destino o de gloria con iniciativas més bajas.

CRATER: Un criter es una pieza de terreno especial que ocupa siete casillas. A diferencia de
otras piezas de terreno especial, no se puede atacar o retirar un criter.

o Los criteres se pueden colocar en casillas ocupadas por personajes. Esos personajes se
mueven a una casilla vacia adyacente a cualquier casilla ocupada por el crater (el jugador
que controle el personaje elige cudl). No se puede interrumpir este movimiento. Una vez
que el personaje se haya movido, su miniatura se puede orientar en cualquier direccién.
Haz lo mismo con los personajes que estén sobre plataformas retiradas de la misma forma.

o Los criteres se pueden colocar en casillas ocupadas por otras piezas de terreno, incluyendo
piezas de terreno especial. Las piezas que ocupen alguna de las casillas del crater se retiran
del campo de batalla. Si alguna de ellas tiene una plataforma, retirala también.

e Los criteres se pueden colocar en casillas donde haya marcas. En ese caso, las marcas se

retiran del campo de batalla.
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o Los criteres no se pueden colocar en casillas con fichas de objetivo.

o Los criteres no se pueden colocar sobre otros criteres.

Los criteres no bloquean la linea de vision ni ofrecen cobertura.

DEPOSITO DE COMBUSTIBLE: Un depésito de combustible es una pieza de terreno
especial que ocupa dos casillas. Todos los personajes en un radio de 3 casillas de cualquier
casilla ocupada por un depésito de combustible (y en linea de vision de esa casilla) solo se
pueden activar de forma normal con cartas de destino o de gloria que tengan iniciativa

5 o menos. Si se activan con iniciativa 6 o mas, los atributos de esta carta pasan a ser 1 PA,

0 man4 y ningtn bonificador.

Los depésitos de combustible no bloquean la linea de visién ni ofrecen cobertura.

TIRAR DE PERSONAJES

Si un personaje tira de su objetivo, este movimiento se debe realizar en linea recta
conectando el centro de las bases de ambos personajes. Si la linea cruza el borde de dos

casillas validas, el jugador activo elige dénde acaba el movimiento de su objetivo.

NP
;

R

Ejemplo: Skeletor tira de He-Man 1 casilla hacia él. La linea que conecta los centros de sus bases
pasa a través del borde de dos casillas, asi que el jugador que controla a Skeletor elige dénde acaba
He-Man.




LANZA
ELECTROCUTANTE
Y CONCENTRACION

Si decides utilizar una lanza electrocutante

como arma a distancia, debes gastar la ficha de . Qoa

concentracién antes del ataque. La concentracién no

Antes de atacar, Whiplash puede gastar la
se aplica al ataque, que tampoco se beneficia de los & para obtener 3§ y usar esta arma

efectos que la requieran.

como un arma a distancia con un % de12".

-

1@

39%: 1@ y1@ (si el ataque tiene €33)
49%:2 @ y1@ (si el ataque tiene §3)

®

VISOR Y GUARDIA

Si un personaje equipado con un visor estd en guardia,
debe interrumpir la activacién o interrupciéon de un
enemigo cuando se cumplan todas estas condiciones:
¢ El enemigo acaba su movimiento en una casilla en
linea de visién con el personaje en guardia.
e Cualquier parte de la peana de un enemigo est4 al
alcance del arco frontal del personaje en guardia.
¢ El enemigo, o bien est al alcance de una de las
armas del personaje en guardia, o este puede
entrar en combate con su objetivo mediante
una sola accién de movimiento (si el personaje
estd concentrado, podria usar su ficha de

concentracién para alcanzar su objetivo).
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