


BATTLEGROUND

FALA 6

Wersja 1.0 PL

W miare jak Evil Horde zyskuje na sile, dzielni obroricy sprawiedliwosci sa zmuszeni
wykorzystywac coraz ciezszy sprzet bojowy. Na scene wchodzi Battle Ram — imponujaca
maszyna wojenna. Czy bedzie w stanie udaremni¢ nikczemne plany Leecha i Scorpii?

To zalezy tylko od Ciebie!

MASTERS OF THE UNIVERSE™ oraz powigzane znaki towarowe i oprawa graficzna sg wlasnoscia
firmy Mattel i sa wykorzystywane na podstawie licencji Mattel. ©2023 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 wlascicieli. Siedziba Archon Studio
miesci sie w Polsce: ul. Warsztatowa 8, 64-920 Pita.

Rzeczywiste komponenty moga sie r6znic¢ 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-Off™, Whiplash™, Stinkor™, Scorpia™, Leech™, Dawg-O-Tor™, Battle Ram™.
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TEREN SPECJALNY

Niektore 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.

PORUSZANIE

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

traktowane sg jak wysokie przeszkody.

ATAKI

Kazda posta¢ moze zaatakowa¢ element terenu specjalnego. Jesli nie stwierdzono inaczej,
wszystkie elementy terenu specjalnego posiadaja 1 punkt zdrowia, 0 punktéw wytrzymatosci
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 0, element jest usuwany 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.
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BLOTNY POTWOR

Najnowsze rozszerzenie wprowadza do gry Blotnego Potwora — rodzaj terenu specjalnego,
ktéry zajmuje jeden heks. Postacie znajdujace sie na heksach przylegajacych do niego

nie moga wykonywac akgcji ruchu ani by¢ popychane czy przyciagane. Jesli posta¢ wchodzi
na heks sasiadujacy z Blotnym Potworem, jej akcja ruchu natychmiast sie koniczy.

Ta zdolnos¢ nie wplywa na postacie wykonujace skoki lub teleportacje.

Blotny Potwér nie ma wplywu na modele masywne, nie blokuje linii widzenia

inie zapewnia oslony.

FIGHTING FOE MEN

Postacie oznaczone jako czlonkowie Fighting Foe Men nie s3 powigzane

z zadng frakcja i moga by¢ dotaczone do dowolnego oddziatu.

POJAZDY

Postacie posiadajace zdolnos¢ ,Pojazd” sg klasyfikowane jako pojazdy - korzystaja z zasad

dla modeli masywnych.
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Ciezka broni to nowy typ wyposazenia oznaczony przez nastepujaca ikone:

Ciezkie ataki korzystaja z zasad dla atakéw dystansowych z nastepujacymi wyjatkami:
e Atakujgca posta¢ musi uzywac ciezkiej broni zamiast broni dystansowej.
e Atakujgca posta¢ moze uzy¢ ciezkiego ataku, nawet gdy znajduje
sie W zwarciu z wrogiem.

e Podczas ataku okazyjnego posta¢ moze uzy¢ ciezkiej bron zamiast broni do walki wrecz.

1%
1 MODULY

Moduly to nowy typ przedmiotéw oznaczony przez nastepujaca ikone:
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FAQ
OGIEN POSREDNI

Wrég, ktéry zakonczy jakikolwiek ruch

_'__I-_-_--Pojqzd

Battle Ram ignoruje 1 .
7 kazdego ! (minimum 0).
w obrebie dwéch hekséw od znacznika

Ognia Posredniego, musi przeprowadzi¢ .
& 0, przep Umies¢ @ w promieniu 16" Kiedy wrég [g

test obronny. Efekt ten jest réwniez ’ skoficzy ruch w promieniu 2 hekséw
o ) o od @, musi wykonad test obrony O
wyzwalany przez pOpChHIQCIa, przyciagniecia, Jeteli nie uzyska przyrajmniej 2 *

teleportacje i skoki. Nie wplywa jednak
na wrogow, ktdrzy nie znajduja

sie w polu widzenia znacznika.

ATAKI POCISKIEM
BURZACYM

Wrég nie moze zosta¢ zaatakowany, jesli
nie znajduje sie w polu widzenia wybranego

heksa. Aby okresli¢ modyfikatory ostony,

naleiy WYZHaCZYé Iinig migdzy atakowanq Ta bror obiera za cel pusty heks, ale dziata

na kich wrogow i sojusznikéw
2 3 : w promieniu 2 hekséw. Po ataku usun jeden
postacia a wybranym heksem. Ataki ta bronig B iy e
nigdy nie sa traktowane jako ataki z flanki. : *"‘_"'.
a5 . ! . k2 @
Jesli Pocisk Burzacy jest uzyty podczas sh3®

przerwania, musi celowaé¢ w heks

przylegajacy do postaci, ktérej przerwano.

AMULET KULTAKS

Amulet Kultaks dziala tylko z podstawowymi
wzmocnieniami i ostabieniami, ktére
obejmuja: przyspieszenie, spotegowanie,

ochrone, regeneracje, spowolnienie,

Wspélny Los. Wybierz
sojusznika w promieniu 12°
Przekat podstawowy

lub % 2z tego sojusznika

oslepienie, powalenie oraz klatwe.
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INTERAKCJE MAGICZNEGO PCHNIECIA

Aby uzy¢ czaru Magicznego Pchniecia jako
darmowego ataku, wszystkie wymagania efektu musza
by¢ spelnione. Cel musi sie znajdowac w zasiegu

i w polu widzenia atakujacego, a ten nie moze

by¢ zaangazowany w walke.

W przypadku atakéw obszarowych Magiczne

Pchniecie moze by¢ uzyte tylko przeciwko

: . . . 123 1§
pierwotnemu celowi. Postacie nie moga uzy¢ efektu,
; Lo Jezeli 'ﬁ- 2 ugyciem innego zaklecia uzyskat
aby przepchna¢ samych siebie. 2lub wiecej Wi, postac natychmiast

wykonuje darmowy * Magicznym
Pchnieciem przeciwko temu samemu celowi.

Magiczne Pchniecie moze by¢ uzyte do dodatkowych o

atakow z Laricucha Blyskawic, nawet jesli drugi
19: Popchnij cel o 2 heksy.
cel nie jest w polu widzenia postaci. W takich

przypadkach kierunek pchniecia jest okreslony
na podstawie pozycji biezacego

i poprzedniego celu. Y ' ] Wyssanie Mocy

LEECH | STRUMIEN MAGII | i e
Gdy wrég uzywa Strumienia Magii, oy A g
aby zaatakowa¢ Leecha, nalezy rozpatrzy¢ 7 (] Przyklejony do Sciany [

nastepujgce kroki:

Przejdz ponad sasiednia czescia
wysokiej przeszkody.

1. Wrég wydaje mane na czar - Leech

zyskuje jeden punkt many.

2. Wrég sprawdza,
czy ma wiecej many niz Leech, a nastepnie przeprowadza test ataku.
Jesli podczas tego testu wrég wyda mane

na przerzut kostek — Leech zyskuje jeden punkt many.

3. Leech wykonuje test obrony. Jesli ma na sobie Sluzowa Zbroje,
rzuca okreslong liczbe kosci w zaleznosci od liczby aktualnie posiadanej
many, a nie many, ktérg mial na poczatku testu.

4. Jesli Leech ma na sobie Sluzowa Zbroje, po tescie traci jeden punkt many. i
: 7 . 54 e
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