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E UNIVERSEY

BATTLEGROUND

WAVE 5

Wersja 1.0 PL

Patacowi Straznicy utrzymujg wrogéw na dystans — nie pozwola armii Latajacych Robotéw
przebid sie przez linie obrony. Zamek Grayskull musi by¢ chroniony! Jednak nawet ci
odwazni obronicy wiedza, ze nadchodzaca bitwa nie bedzie latwa. Obie strony sa liczniejsze
ilepiej przygotowane niz kiedykolwiek wczesniej. Wieksza liczba wojownikéw wymaga
wiecej oficeréw, ktérzy poprowadza oddzialy. Czy jestes gotéw na to zadanie? Czy masz to,

czego potrzeba, aby chroni¢ Eternie?

MASTERS OF THE UNIVERSE™ oraz powiazane znaki towarowe i oprawa graficzna sa wlasnoscia
firmy Mattel i sa wykorzystywane na podstawie licencji Mattel. ©2023 Mattel.

Archon Studio i logo Archon Studio s 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 Pita.

Rzeczywiste komponenty moga sie r6znié¢ 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™, Fisto™, Webstor™,
Avion™, Rakash™, Battle Armor™, Gar™, Ram Stone™, Ka™, Tamadge™, Grayskull™, Avarice™, Trolla™,
Man-E-Faces™, Buzz-Oft™, Whiplash™, Stinkor™.
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WALKA DRUZYNOWA

W tym rozszerzeniu gracze otrzymuja mozliwos¢ udzialu w jeszcze wiekszych bitwach
podczas Walki Druzynowej! Ponizej znajduja sie wszystkie zmiany odrézniajace Walke

Druzynowa od standardowej rozgrywki.

TWORZENIE ODDZIALU

Podczas tworzenia oddziatu do Walki Druzynowej gracze musza przestrzega¢ nastepujacych zasad:

e Gracze podzieleni sa na dwie druzyny po dwie osoby.

e Kazdy z graczy ma swéj wiasny oddzial. Zaden z oddzialéw nie moze przekroczyé
75 punktéw.

o Kazdy gracz ma wlasne talie losu i chwaly.

e Oddzialy z jednej druzyny musza naleze¢ do tej samej frakgji.

e W druzynie moze znajdowac sie tylko jedna kopia kazdej postaci, nawet jesli ta postac
ma rézne modele lub wiele wersji.

e W druzynie moze znajdowac sie tylko jedna kopia kazdego ekwipunku.

e W druzynie moze znajdowac sie tylko jedna kopia kazdej karty losu lub chwaly.

PRZYGOTOWANIE GRY

WYBOR PIERWSZEJ DRUZYNY: Uczestnicy wybieraja pierwsza druzyne zamiast
pierwszego gracza. Dwéch graczy z przeciwnych druzyn rzuca kostka do momentu, az ktérys
otrzyma wyzszy wynik. Gracz z wyzszym wynikiem wybiera pierwsza druzyne.
PRZYGOTOW ANIE POLA BITWY: Druga druzyna wybiera pole bitwy. O ile nie
stwierdzono inaczej, mozna wybra¢ dowolne pole bitwy z zestawu startowego lub
pézniejszych rozszerzen.

WYBOR STREF ROZSTAWIANIA: Gracze pierwszej druzyny wybieraja swoja strefe

rozstawienia. Druga strefa jest przydzielana ich przeciwnikom. Gracze z jednej druzyny

dziela te samg strefe rozmieszczenia.




UMIESC ZETONY CELU: Rozpoczynajac od pierwszej druzyny, obie druzyny

naprzemiennie umieszczaja dodatkowe tokeny celéw na polu bitwy.

ROZSTAWIENIE ODDZIALOW: Poczawszy od jednego z graczy pierwszej druzyny,
naprzemiennie pomiedzy druzynami gracze umieszczaja po jednym modelu postaci w swojej
strefie rozstawienia. Gracze kontynuuja ten proces, dopoki wszystkie postacie nie zostana

rozstawione.

ROZGRYWKA

SOJUSZNICY I WROGOWIE: Postacie z jednej druzyny sa sojusznikami, postacie

nalezace do drugiej druzyny s3 ich wrogami.

FAZA PRZYGOTOWANIA: W tej fazie kazdy gracz losuje karty losu ze swojej talii losu,

az bedzie mieé cztery takie karty na rece.

FAZA AKTYWAC]I: Kazdy gracz wybiera z reki jedna karte losu lub chwaly i ktadzie ja na
stole rewersem do géry. Nastepnie gracze réwnoczesnie odslaniajg wybrane karty. Gracze
zostaja aktywnym graczem w kolejnosci malejacej inicjatywy z nastepujacymi wyjatkami:
e Jesli co najmniej dwéch graczy z przeciwnych druzyn zagra karty o tej samej inicjatywie,
najpierw aktywacje przeprowadzaja gracze pierwszej druzyny, a nastepnie — drugiej.
o Jesli gracze w jednej druzynie zagraja karty o tej samej inicjatywie, mogg miedzy sobg

zdecydowac, kto aktywuje sie jako pierwszy.

ZWYCIESTWO PRZEZ NOKAUT: Jezeli podczas fazy porzadkowania wszystkie postacie
w druzynie sa znokautowane, druzyna przeciwna wygrywa gre. Jesli obie druzyny

stracily wszystkie postacie, gra koniczy sie remisem. Jesli kazda posta¢ w oddziale zostanie
znokautowana, gracz, ktory kontroluje ten oddzial, nie bedzie mégt bra¢ udzialu w reszcie

rozgrywki. Jednak gracz ten moze nadal odnies$¢ zwyciestwo wraz z reszta druzyny.
PUNKTOW ANIE: Gracze z jednej druzyny wspoéldziela punkty zwyciestwa.

ZWYCIESTWO NA PUNKTY: Jesli podczas fazy porzagdkowania w rundzie czwartej zadna
z druzyn nie odniosla zwyciestwa przez nokaut, gra dobiega korica. Kazda z druzyn podlicza

zdobyte przez siebie punkty zwyciestwa. Jesli ktéras z druzyn ma przynajmniej 20 punktéw

zwyciestwa wiecej niz druzyna przeciwna, wygrywa. Jesli zadna z druzyn nie ma 20 punktow

ecej niz druzyna przeciwna, nikt nie odnosi zwyciestwa i rozgrywka korczy sie remisem.
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FAQ
PALACOWI STRAZNICY

Jezeli sojusznik na sasiednim heksie

I ATA K I O B SZ A ROW E ! | ma zostac zaatakowany, a atak ten
mogtby obrac za cel Patacowego
Straznika, mozesz przekierowac atak

L bezposrednio na niego.

Umiejetno$¢ ,Heroiczny Obrorica” Palacowych
Straznikéw moze chronic sojusznikéw )~ Palacowy ——
Strazni Nieskonczeni Bohaterowie [

przed staniem sie pierwotnym celem atakéw

obszarowych, ale nie moze chroni¢ ich przed W jednym oddziale moze by¢ do
dwéch Patacowych Straznikéw.

staniem sie dodatkowym celem tych atakéw.

| Mistrz Ucieczek

ATAKI OKAZYJNE L Y
PRZECIWKO WEBSTOROWI | otrzyma paynajmnie 1 @), mote

wykonac skok do 4 hekséw. Ten ruch
nie moze zostac przerwany.

Zalézmy, ze Webstor otrzymal rane w wyniku

ataku okazyjnego. W takim przypadku

uzywa darmowego ruchu przyznanego przez Otrzymaj (@ . Kiedy Webstorma ' &,
'Wrogowie moga go zaatakowac lub =
umiejetnos¢ ,Mistrz Ucieczek” przed ruchem, przerwat jego akde, tylko jezel najdui
, . siew promieniu 6. Dodatkowo ataki
ktéry sprowokowal atak okazyjny. L 2 RarkiWebstora zysku 2.

WYRZUCONE WARTOSCI

Gdy efekty odnoszg sie do wartosci rzuconych
w tescie ataku, nalezy bra¢ pod uwage
stan kosci po przerzutach i wybuchajacych

kostkach, ale przed testem obrony wroga. 12 & -
Przed atakiem dodaj do 3 e Wszystkie

sukcesy s3 anulowane, jezeli podczas tego
ataku wyrzucono przynajmniej jedng 'T.
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DODATKOWE ATAKI tANCUCHA
BLYSKAWIC

Jesli w wyniku ataku z Eaicucha Blyskawic postaé
otrzymuje darmowy atak, cel tego ataku musi znajdowac
sie w odleglosci 6" od poczatkowego celu i w jego polu
widzenia. Cel darmowego ataku nie musi by¢ w polu
widzenia postaci wykonujacej atak. Modyfikator ostony
dla tego ataku jest okreslany przez wytyczenie linii
miedzy poczatkowym a nowym celem. Jesli podstawka
poczatkowego celu znajduje sie w tylnym tuku nowego

celu, jest to atak z flanki.

Pamietaj: Darmowy atak magiczny nie kosztuje PA
i nie zwieksza kosztu PA innych magicznych atakow.
Jednak postaé, ktéra wykonuje ten atak, nadal musi

zaplacic¢ jego koszt many!

DARMOWE ATAKI MAGICZNE]
ROZDZKI

Darmowe ataki magiczne otrzymywane jako efekt
Magicznej R6zdzki moga by¢ uzywane tylko wtedy,
gdy spelnione s3 wszystkie wymagania wybranej broni
magicznej (zasieg, koszt many itp.). Zmniejszenie
kosztu many dotyczy tylko podstawowego kosztu
wybranego zaklecia. Jesli ten czar ma dodatkowe

koszty (jak Kula Ognia), gracz oplaca je normalnie.

Jezeli podczas tego ataku wyrzucono przynajmniej
jedno 6, wykonaj darmowy atak tym zakleciem
na inmym wrogu w promieniu 6" od celu Ten atak

wyimrzysmjeZ@ mniej niz poprzedni.
s

@
w2 @

Nie zajmuje miejsca na brori dystansowa.
Przed atakiem wydaj do 3 @, aby otrzymac
1 e za kazda wydang @ Cel testuje 9
zamiast § .

-

19r: Wykonaj darmowy ‘*‘ na ten sam cel

2 ¥r: Wykonaj darmowy * bez kosztu
na ten sam cel




