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The Greaf Rebellion

Die Bewohner Etherias tolerieren die Tyrannei der Evil Horde nicht mehr linger! Es ist Zeit fiir eine Rebellion!
The Great Rebellion ist eine Erweiterung fiir Masters of the Universe: Battleground und enthilt eine neue Fraktion,

neues Gelidnde und Schlachtfeldkonfigurationen. Rebelliert gegen das Bose!

Version 1.0
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2x Geldndeteile ,,Magischer Wald*“
(4 Hexfelder)

2x Geldndeteile ,,Magischer Wald*“
(4 Hexfelder)

2x Geldindeteile ,Magischer Wald*“
(4 Hexfelder)
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In diesem Abschnitt erfahrt ihr mehr iiber die Grundkonzepte u NTE R N u l l

von The Great Rebellion!

MAGISCHER WALD

Magischer Wald ist ein Geldndeteil mit einer Gréfie von

Karte, mit der ein Charakter aktiviert wurde, abgehandelt ist.

bevor Frosta ihre Fertigkeit nutzt.
4 Hexfeldern und zihlt als niedriges Hindernis (gibt Deckung,

blockiert keine Sichtlinie), mit einem wichtigen Unterschied:

f-'_-Geflorener Regen

Steht der aktive Charakter auf einem Hexfeld, das an bt e Karten fur die Aktivienung

aufgedeckt, darf Frostal @ ausgeben, §

urn chie Initiative | dieser Karten um 2

2u erhohen oder zu verringem (bis zu
L_einem Minimum von 1)

einen Magischen Wald angrenzt, kann er sich auf ein
beliebiges Feld angrenzend zu irgendeinem Magischen

Wald teleportieren, indem der Charakter fiir jedes P —
Unter Null
Hexfeld, das er durchquert, 1 Mana bezahlt. Grof3e - .
Wird ein Feind in 12 Zoll mit Initiative |
7 oder hoher aktiviert, darf Frostal ||
ﬁ ausgeben, um die Aktivierung
dieses Feinds zu unterbrechnen:

Charaktere kénnen Magische Wilder nicht nutzen.

EISZAUDBER

Magischer Wald
?élgHexfelder) erhilt sie nicht den Malus fiir einen Angriff wihrend einer

z.B. falls das Ziel in Deckung ist.

ULTIMATIVE FERTIGKEITEN

Einige Schicksalskarten in dieser Erweiterungen haben
»Ultimative Fertigkeiten® als Boni. Mit diesen Schicksalskarten
darfst du jeden Charakter aktivieren, aber nur der Charakter

in der Bonusbeschreibung kann den Bonus nutzen.
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Wahrend Unterbrechungen: Angriffe mit

diesem Zauber erhalten keinen Malus auf
den Bereich und erhalten +1 @

-
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2% @ uwnd1 D
4t 2@ und) @

She-Ras ultimative Fertigkeit: She-Ra
erhalit 1 (@ Hat She-Ra 1 (@), erhalten sie
und Verbundete in 8 Zoll je +1 & fur alle

Verteidigungsproben.
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Frostas Fertigkeit ,Unter Null“ hat ihren Effekt, nachdem die

Der aktivierte Charakter erhilt Mana und den Bonus der Karte,

Nutzt Frosta ihren ,Eiszauber” wihrend einer Unterbrechung,

Unterbrechung. Andere Malusse kann sie trotzdem erhalten,

INITIATIVEBONI

Alle Effekte, welche Charaktere beeinflussen, die mit
einer bestimmten Initiative aktiviert wurden, beeinflussen

Charaktere, die in dieser Runde nicht aktiviert wurden, nicht.

Wurde Angella mit Initiative 7 oder niedriger
aktiviert, erhalte +1 a
Zusatzlich: Wurde Angella mat Initsative 3

oder niedriger aktiviert, erhalte +1 @
——

R 4l ]
:*:2.
42 @) und | @), falls Angella mit

Initiative | aktiviert

BOWS STARKUNG

Wann immer Bow in einer Aktivierungsphase eine Stirkung
verliert, entscheidet wer aktiv am Zug ist, welche Stirkung

Bow verliert.

In der Aufriumphase verliert Bow alle seine Stirkungen.
Besagt ein Effekt, dass Bow eine Stirkung nicht verliert, darfst
du 1 Stirkung wihlen, die Bow nicht verliert, falls du Bow

kontrollierst. Dieser Effekt ist kumulativ.

Goldenes Herz

Bow kann bis zu 3 verschiedene 9
haben.

Entferne 1 4 von Bow, um 1 ﬂ
und1 @ zu erhalten.
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Gemischtes Hindernis
(4 Hexfelder)

Hohes Hindernis
(4 Hexfelder)
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Hohes Hindernis Gemischtes Hindernis Niedriges
(3 Hexfelder) (3 Hexfelder) Hindernis
Zielmarker

Magischer Wald
(4 Hexfelder)

Sdule
(1 Hexfeld)
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BATTLEGROUND

) Vorbereitung: Legt die beiden ersten Ziele auf die Hexfelder M10 und M20. Folgt anschliefend den Standardregeln.
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BASISLAGER DER HORDE
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Vorbereitung: Legt die drei ersten Ziele auf die Hexfelder 02, K2 und M24. Anschlieflend legt ihr jeweils 1 Ziel in die gegnerische Einsatzzone.

Vorbereitung: Legt die vier ersten Ziele auf die Hexfelder M2, M12, M18 und M28. Legt keine weiteren Ziele auf das Schlachtfeld.
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Vorbereitung: Legt die drei ersten Ziele auf die Hexfelder K15, 015 und M7. Anschlieffend legt ihr jeweils 1 Ziel in die gegnerische Einsatzzone.
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Vorbereitung:
Legt die sechs ersten Ziele auf die Hexfelder M6, M12,
015, K15, M18 und M24. Legt keine weiteren Ziele auf
das Schlachtfeld. Diese Ziele stehen fiir Blumen der
Macht.

Spezialregeln:
In diesem Szenario erhaltet ihr fiir das Einnehmen von
Zielen keine Siegpunkte.
Sobald ein Charakter ein Ziel einnimmt, legt ihr den
Zielmarker auf die Karte dieses Charakters. Von nun
an trigt dieser Charakter das Ziel. Ein Charakter kann
unbeschrinkt viele Ziele tragen.
Charaktere, die im Verbotenen Wald stehen
(rote Hexfelder), wiirfeln fiir Verteidigungsproben
1 Wiirfel weniger (mindestens 1).
Charaktere wiirfeln bei Angriffsproben fiir jedes Ziel, das
sie tragen, 1 Wiirfel zusitzlich.
Schaltet ein Charakter einen Feind aus, erhilt er alle Ziele,
die dieser Feind getragen hat, egal wie weit die beiden

Charaktere voneinander entfernt sind.

Siegbedingungen:
Wer vor dem Ende der 4. Runde mind. 5 Ziele einnimmt,

gewinnt das Spiel.

Ansonsten spielt ihr nach den iiblichen Siegbedingungen. (-
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—) Vorbereitung:

Legt die fiinf ersten Ziele auf die Hexfelder F5, F26, K8,
K22 und O15.

Wer Vorrang hat, spielt immer The Great Rebellion.
‘Wer nicht Vorrang hat, wihlt 1 der tibrigen Fraktionen.

Ihr kénnt eure Einsatzzone nicht wihlen.

Spezialregeln:
In diesem Szenario erhaltet ihr keine Siegpunkte.
1-mal pro Aktivierung oder Unterbrechung, falls du
Vorrang hast: Du darfst ohne Mana zu bezahlen einen
Magischen Wald nutzen, um den aktiven Charakter
5 Hexfelder weit zu teleportieren.
Hast du nicht Vorrang, kannst du Magische
Wilder nicht nutzen.
Hast du nicht Vorrang, kannst du keine Ziele einnehmen.
Siegbedingungen:
Hast du Vorrang, gewinnst du, falls du vor dem Ende der
4. Runde mind. 4 Ziele einnimmst.
Hast du nicht Vorrang, gewinnst du, falls dein Gegeniiber

nicht gewinnt.
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