


Hordak gromadzi armie! Czy ktokolwiek zdola go powstrzymac przed podbiciem Eterni? Potega Evil Horde! jest
dodatkiem do Masters of the Universe: Battleground. To pudelko zawiera zupelnie nowa frakcje — Evil Horde, nowe
elementy terenu oraz uklady pola bitwy. Staw czola sitom zlta albo poprowadz je do bitwy
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DSTAW

W tej sekcji opisano zawartos¢ dodatku Potega Evil Horde!

DRZEWA

Drzewo to 4-heksowy element terenu traktowany jako niska
przeszkoda (zapewnia ostone, ale nie blokuje linii widzenia)
z kilkoma réznicami:

® Postacie nie mogg poruszac sie przez drzewa, chyba
ze skaczg lub sie teleportuja.

® Postacie na platformach nie mogg ignorowac drzew -
w przeciwienistwie do innych niskich przeszkod.

@

Drzewo
(4-heksowe elementy)

ROZKAZY HORDAKA

Po tym, jak Hordak wykorzysta umiejetnosé¢ Rozkazuje Cil,
musi obréci¢ sie w kierunku wybranego sojusznika, a nie
wroga (Hordak wykonuje ten obrét, zanim wspomniany
sojusznik rozpocznie przerwanie). Wybrany sojusznik i wrég
musz3g sie znajdowac w polu widzenia Hordaka.

Wybierz sojusznika z umiejetnoscia
Nieskoriczona Horda w promieniu
12” oraz wroga w promieniu 16".
Sojusznik przerywa Hordakowi,

ale zachowuije sie tak, jakb; )
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KONTROLA UMYStU

Kiedy wrog - pod wplywem Kontroli Umystu, ktéra
dysponuje Shadow Weaver — wykonuje swoja obowiazkowa
akcje ruchu i ma do wyboru dwa poprawne heksy lub wiecej,
gracz kontrolujacy tego wroga wybiera, na ktérym heksie
stanie.

Pamietaj! W wyniku umiejetnosci Kontrola Umystu wybrany
wrog przerywa aktywacje lub przerwanie Shadow Weaver.
Wszystkie standardowe zasady dotyczace przerwan nadal
obowigzujg. Gracz, ktéry kontroluje postaé przerywajaca,
moze zagraé karty losu lub chwaly, aby zyska¢ dodatkowe PA
i wykonac kolejne akcje. Obowiazkowa akcja ruchu zawsze
musi zosta¢ wykonana jako pierwsza akcja w tym przerwaniu.

Kontrola Umystu

Wykonaj test {*} przeiciwo @
przeciwnika w promieniu 16”

i niebedacego w zwarciu. 1 W Cel

przerywa Shadow Weaver i wykonuje |

kcje ruchu, wykorzystujac tyle
nktdw ruchu, ile to moz

PRZERZUTY Z HARFY

Jesli posta¢ uzywa Harfy, aby odrzuci¢ karte i przerzuci¢ kosci,
te przerzuty muszg zosta¢ wykonane przed przerzutami za
mane i przed eksplodujacymi kosémi.

Podczas dowolnego testu
ta posta¢ moze odrzucic¢
karte losu, aby wykonac

2 darmowe przerzuty.




EFEKTY ODRZUCANIA

Jezeli jakikolwiek efekt jest aktywowany po odrzuceniu karty,
gracz musi rozpatrzy¢ ten efekt natychmiast po zakoriczeniu
akcji, ktora doprowadzilta do odrzucenia tej karty. Efekt ten
nie moze zostaé rozpatrzony podczas trwania tej akcji.

PRZYKLAD: Hordak zostal zaatakowany przez He-Mana.
Przywddca Evil Horde nie wyrzucil zbyt dobrze w swoim
tescie obrony, wiec postanawia wykorzysta¢ Harfe i odrzuci¢
karte losu w zamian za dwa darmowe przerzuty. Wybiera
karte, ktéra po odrzuceniu zapewnia dowolnej postaci dwa
punkty many. Ten efekt zostanie rozpatrzony dopiero po
zakonczeniu calej akcji. Hordak nie moze wykorzystacé tej
many podczas tego samego testu obrony — otrzyma ja dopiero
po zakonczeniu testu.

@1]3

Po tym, jak ta karta zostanie odrzucona
w fazie aktywacji, daj 2 @ dowolnej postaci.

SMIGLO RAMIE
1 ODRZUCANIE

Smiglo Ramie odrzuca karty przed atakiem, a nie w trakcie
ataku, wiec efekty aktywowane po odrzuceniu kart réwniez
muszg zosta¢ rozpatrzone przed atakiem.

-$

Przed atakiem odrzu¢ do 3 kart losu, otrzymaj
1 on za kazda odrzucona karte.

-
1%:1 @
3%: 2@
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(3-heksowy element)
Zeton celu

Wysoka przeszkoda
(3-heksowy element)

Drzewo
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Rozstawienie celow: Umie$¢ trzy poczatkowe cele na heksach: 02, M15 1 K28. Nastepnie kazdy gracz umieszcza jeden cel w strefie rozstawienia przeciwnika.
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Umiesé dwa poczatkowe cele na heksach: L15 1 N16. Nastepnie postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami.
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Strefa rozstawienia
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Umies¢ dwa poczatkowe cele na heksach: M2 i M28. Nastepnie postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami.
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Rozstawienie celow: Umies¢ poczatkowy cel na heksie: M15. Nastepnie postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami.
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NIESKONCZONA HORDA
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Rozstawienie:

@ Nie umieszczaj zadnych zetonéw na polu bitwy.

© Pierwszy gracz zawsze gra jako Evil Horde i rozstawia
swoje postacie na heksach sasiadujacych z dowolnym
drzewem (oznaczone na z61to).

® Drugi gracz wybiera jedng z pozostalych frakeji i rozstawia
swoje postacie na heksach oznaczonych na czerwono.

Zasady specjalne:

@ W tym scenariuszu gracze nie zdobywaja punktéw
Zwyciestwa.

® Na poczatku kazdej fazy aktywacji, pierwszy gracz moze
ponownie rozstawic¢ jednego ze swoich znokautowanych
Zoierzy lub Upioréw Hordy. Postaé rozstawiona
ponownie musi zosta¢ umieszczona na heksie sasiadujacym
z dowolnym drzewem.

© Hordak otrzymuje bonusy z umiejetnosci Bezwzgledny
Przywddca — nawet jezeli znokautowana postaé zostata
ponownie umieszczona na polu bitwy.

Warunki zwyciestwa:

® Pierwszy gracz wygrywa gre, jezeli znokautuje wszystkie
postacie wroga przed uptywem czwartej rundy —
w przeciwnym wypadku wygrywa drugi gracz.
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Rozstawienie celow:

@ Umies¢ sze$¢ poczatkowych celéw na heksach: 14, J14,
N15,L16, P17 i Q26. Nie umieszczaj zadnych dodatkowych
zetondw na polu bitwy.

Zasady specjalne:

@ Gracze zdobywaja punkty zwyciestwa tylko poprzez
wypelnianie zadan z kart chwaly.

® Podczas kazdej fazy przygotowania (z wyjatkiem pierwszej)
gracze dobierajg karty chwaly ze swojej talii, dopdki nie
beda mieli na rece dwdch kart chwaly.

© Kazdy zdobyty zeton celu usuwa jedna rane z postaci, ktéra
zdobyla ten Zeton. Jezeli postaé nie posiada zadnych ran,

7 zdobycie zetonu nie ma zadnego efektu. (
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