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BATTLEGROUND

WAVE 6

Version 1.0 GER

Da die Wilde Horde immer stirker wird, sind die tapferen Verteidiger von Recht

und Gesetz entschlossener denn je, im Kampf noch michtigere Taktiken und Mittel
einzusetzen. Da kommt die Battle Ram ins Spiel - eine unglaublich starke Kriegsmaschine
fiir den Fronteinsatz. Kann sie dafiir sorgen, dass die schrecklichen Pline von Leech

und Scorpia vereitelt werden? Es liegt an euch!

MASTERS OF THE UNIVERSE™ und zugehérige Warenzeichen sowie Handelsaufmachungen sind
im Besitz und unter Lizenz von Mattel. ©2023 Mattel.

Archon Studio und das Archon Studio-Logo sind Warenzeichen von Archon Spélka z o0.0. Archon
Studio ist ein eingetragenes Warenzeichen von Archon Studio.

Alle Rechte sind ihren jeweiligen Inhabern vorbehalten. Archon Studio hat seinen Unternehmenssitz
in Warsztatowa 8, Pila 64-920, Polen.

Spielmaterial kann von Darstellungen abweichen. Druckmaterial hergestellt in China. Figuren
hergestellt in Polen.

Die folgenden Begriffe sind Warenzeichen von 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-Off™, Whiplash™, Stinkor™, Scorpia™, Leech™, Dawg-O-Tor™, Battle Ram™.




SPEZIELLES GELANDE

Manche Fertigkeiten erlauben es einem Charakter, spezielles Gelinde auf dem Schlachtfeld

zu platzieren.

PLATZIEREN

Sofern nicht anders angegeben, musst du spezielles Gelidnde auf einem leeren Hexfeld
platzieren, das in Sichtlinie zu dem Charakter ist, dessen Fertigkeit das Platzieren erméoglicht.
Belegt ein spezielles Gelidndeteil mehr als 1 Hexfeld, miissen alle Hexfelder

leer und mindestens 1 davon in Sichtlinie des Charakters sein, der die Fertigkeit einsetzt.

Ist bei der Fertigkeit angegeben, dass das spezielle Gelinde im Umkreis von 8" platziert
werden darf, muss mindestens 1 Hexfeld des speziellen Geldndeteils im Umkreis von 8"

zu dem Charakter sein, der die Fertigkeit einsetzt.

BEWEGUNG

Bei der Bewegung werden alle speziellen Gelindeteile als hohe Hindernisse behandelt,

sofern nicht anders angegeben.

ANGRIFFE

Ein Charakter kann eine Aktion ,Angriff* gegen spezielle Gelindeteile ausfithren. Sofern
nicht anders angegeben, haben alle speziellen Gelindeteile 1 Gesundheit, 0 Zihigkeit und

0 Geist. Spezielle Gelidndeteile haben keinen vorderen und hinteren Bereich und kénnen
somit nicht das Ziel von Flankenangriffen sein. Reduzierst du die Gesundheit eines speziellen

Gelindeteils auf 0, nimm es vom Schlachtfeld.

Charaktere kénnen nicht mit einem speziellen Gelindeteil im Gefecht sein. Steht

ein Charakter aber auf einem Hexfeld angrenzend zu einem speziellen Geléndeteil,
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SCHLAMM-MONSTER

Mit den Wave-6-Erweiterungen kommt das Schlamm-Monster ins Spiel. Dabei handelt

es sich um ein spezielles Geldndeteil, das 1 Hexfeld belegt. Charaktere auf Hexfeldern,

die daran angrenzen, konnen keine Aktion ,Bewegen” ausfithren und auch nicht geschoben
oder gezogen werden. Betritt ein Charakter ein Hexfeld, das an das Schlamm-Monster
angrenzt, ist die Aktion ,Bewegen“ sofort beendet. Das Springen und Teleportieren

sind jedoch nicht davon betroffen.

Ein Schlamm-Monster hat keine Auswirkung auf grof8e Figuren, blockiert

nicht die Sichtlinie und bietet keine Deckung.

FIGHTING FOE MEN

Charaktere, die als Fighting Foe Men gekennzeichnet sind, gehoren

zu keiner Fraktion und kénnen sich jedem Trupp anschliefen.

MASCHINE

Charaktere mit der Fertigkeit ,Maschine” gelten als Maschinen. Fiir Maschinen gelten

die gleichen Regeln wie fiir grofle Figuren.

),/ SCHWERE WAFFEN UND SCHWERE ANGRIFFE

Schwere Waffen sind eine neue Art von Ausriistung mit dem folgenden Symbol:

Schwere Angriffe folgen den Regeln eines Fernkampfangriffs

mit den folgenden Anderungen:
e Dein angreifender Charakter muss eine schwere Waffe statt einer Fernkampfwaffe einsetzen.
e Dein angreifender Charakter kann einen schweren Angriff auch ausfiihren,
wenn er mit einem Feind im Gefecht ist.

o Bei Gelegenheitsangriffen darfst du schwere Waffen statt Nahkampfwaffen einsetzen.

o4
o MODULE

Module sind neue Objekte mit dem folgenden Symbo .
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Rafal Łuszczewski
Notatka
Frank wrote: "The icon you are refering to in the text ("following icon") is missing here."
That icon is on the left side of the text


ERLAUTERUNGEN
INDIREKTES FEUER

Beendet ein Feind eine beliebige Bewegung
im Umkreis von 2 Hexfeldern zum
JIndirektes Feuer“-Zeichen, muss dieser eine
Verteidigungsprobe durchfiihren. Dieser
Effekt wird auch beim Schieben, Ziehen,
Teleportieren und Springen ausgelost.
Feinde, die sich nicht in Sichtlinie des

Zeichens befinden, sind nicht betroffen.

ANGRIFFE MIT DER
VERNICHTUNGSRAKETE

Es werden nur Feinde angegriffen,

die sich in Sichtlinie des Ziel-Hexfelds
befinden. Ziehe eine Linie zwischen

dem angegriffenen Charakter

und dem Ziel-Hexfeld,

um Deckungsmodifikatoren zu ermitteln.
Mit dieser Waffe kannst du keine

Flankenangriffe ausfithren.

Nutzt du die Vernichtungsrakete bei einer
Unterbrechung, musst du ein Hexfeld
als Ziel wihlen, das an das Hexfeld

des unterbrochenen Charakters angrenzt.

AMULETT VON KULTAKS

Das Amulett von Kultaks bezieht sich nur

auf normale Stirkungen und Schwichungen:

Schnelligkeit, Verbesserung, Schutz,
Regeneration, Lihmung, Geblendet,

Battle Ram ignoriert 1 . bei jedem
Q und J (0 @ moglich).

Indirektes Feuer

Platziere 1 @ im Umkreis von 16 Beendet [
einFend seine Bewegung im Urnireis von (B
2Hexfeldemzum.. muss dieser eine
Verteidigungsprobe mit g durchfthren

L Bei weriger dls 2 o, erhilter | @)

Diese Waffe hat ein leeres Hexfeld als Ziel und
betrifft alle Verbundeten und Feinde im Umkreis
von 2 Hexfeldem, Entfeme nach dem Angriff
1Gelandeteil im Umkreis von 2 Hexfeldern zum Ziel.
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eteiltes Schicksal. Gib
1 normale @ und 1 nermale
¥ von 1 Verbiindeten im
Urnkreis von 12" an diesen
Charakter weitel ;




ZAUBERSCHUD

Um den Zauber ,Zauberschub” als kostenlosen Angriff

ausfithren zu kénnen, miissen alle Bedingungen erfiillt
sein. Das Ziel muss in Sichtlinie und Reichweite

des Angreifers sein und der Angreifer darf nicht

im Gefecht sein. Bei Flichenangriffen kann

der Zauberschub nur gegen das erste Ziel ausgefiihrt
werden. Du kannst dich mit dem Zauberschub

nicht selbst schieben.

Bringt ein ¥ mit einem anderen Zauber
mindestens 2 W, darf dieser Charakter
sofort 1 kostenlosen % mit diesem Zauber
gegen das gleiche Ziel ausfuhren.
—_—

Der Zauberschub kann fiir zusitzliche Angriffe

mit dem Kettenblitz eingesetzt werden, auch wenn

das zweite Ziel nicht in Sichtlinie des Angreifers ist.

19 Schiebe das Ziel 2 Hexfelder.
In solchen Fillen wird die Richtung des Schiebens
anhand der Positionen des aktuellen

und der vorherigen Ziele bestimmt.

MAGIESCHLAG BEI LEECH

Greift ein Feind Leech mit einem Magieschlag

Setzt ein Feind im Urmnkreis von 12*
@ ein oder verliert @), erhalt

an, fiihre die folgenden Schritte durch:

1. Der Feind gibt Mana fiir den Zauber

aus und Leech erhilt 1 Mana. Bewege dich iiber einen Teil eines

PR L W2 P R "l onorenzenden hohen Hindernisses.
2. Der Feind priift, ob er mehr Mana als 3 5/8

Leech hat. Dann wird die Angriffsprobe
durchgefiihrt. Gibt der Feind bei dieser Probe Mana

aus, um neu zu wiirfeln, erhilt Leech 1 Mana.

3. Leech fiihrt eine Verteidigungsprobe durch. Hat
er seinen Kampfpanzer ausgertistet, wiirfelt
er mit so vielen Wiirfeln wie sein aktuelles Mana

(nicht sein Mana zu Beginn der Angriffsprobe).

4. Hat Leech nach der Probe seinen Kampfpanzer

ausgeriistet, verliert er 1 Mana.
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