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INTRODUCCION

¢Qué hay de nuevo, viejo?

iSumérgete en el loco mundo de los Loohey Tunhes
con Looney Tunes Mayhem!

iNo hay nadie en el mundo de los dibujos ahimados
d quien se le dé mejor sembrar el caos que a los fa-
mosos Looney Tunes! Cuando se trata de hacer tras-
tadas, siempre puedes contar con Bugs Bunny y su
panda, expertos en el manejo de yuhques, rocas, di-
hamita o los inhovadores productos marca ACME.

Elige tus Toons favoritos y combate coh el huevo sis-
tema Mayhem.

En unh mundo de peleas de dibujos animados, ¢quién
se dlzard con la victoria y quién acabard aplastado
por el yunque de la derrota?
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DE QUE VA EL JUEGO

En Looney Tunes Mayhem, de 2 a 4 jugadores sabrdn
qué se siente dirigiendo un capitulo de la serie mien-
tras dos equipos de los Toons mds locuelos se enfren-
tan en uha pelea por equipos. Solo si planeas bien tu
estrategia y le sacas partido al catdlogo de ACME
cohseguirds que tu equipo sed lo Gnico que quede en
pantalla cuando el humo se disipe.

El objetivo de los jugadores es ganhar puntos de vic-
toria (PV) que consigueh moviendo a sus Toohs por
dlgunos de los lugares mds emblemdticos de los di-
bujos y usando sus capacidades especidles para
tratar de noquear a los rivales, d la vez que intentan
evitar las estratagemas y las trampas que les ha pre-
parado el otro equipo.

Si un jugador retine 5 puntos de victoria, o si los dos
Toons de un equipo quedan hoqueados enh la misma
rohda, la partida termina. jEso es todo, amigos!




4 FIGURAS DETOONS

(Bugs Buhny, el Pato Lucas, Elmer
Gruién y el Demohio de Tasmania)

4 HOJAS DE TOON
DE DOBLE CARA

10 PIEZAS DE UBICACION
(2 bases hegras, 2 bases Blancas

1 DADO MAYHEM

g B

4 DADOS DE ACTIVACION
(2 hegros y 2 blanhcos)

y 6 ubicaciones especiales)

22 CARTAS MAYHEM

-

4 ANILLAS PARA
LAS PEANAS

(2 hegrasy 2 blancas)

oy O

10 FICHAS
DE VENENO

Qé\)?

16 FICHAS
DE DANO 1

16 FICHAS DE DOBLE
CARADETRAMPAY
ATURDIMIENTO

(8 negrasy 8 blancas)

10 FICHAS
ACME

1 FICHA DE
INICIATIVA DE
DOBLE CARA

Vo g S

4 FICHAS DE
ESCUDO

4 FICHAS
DE HUIDA

4 FICHAS DE
OBSTACULO

4 FICHAS DE
CAPACIDAD
ACTIVADA

(2 hegras y 2 blancas)

18 FICHAS DE PUNTO
DE VICTORIA

(9 hegras y 9 blancas)




PREPARACION

Las siguientes instrucciones de preparacién son parael
modo de 2 jugadores. Para el modo de 3y 4 jugadores,
consulta la pdgina 16.

OEIjugddor més joven elige el color de su equipo (blan-
co o hegdro) y coge el cohjunto de dados de Activacién,
dnillas para las peanas, fichas de Trampay fichas de Ca-
pacidad activada del color elegido. El otro jugador coge el
cohjunto del otro color.

o Empezando por el jugador mds joven, los jugadores
se alterhan para elegir Toohs hasta que cada uno ten-
ga 2. A continuaciénh, los jugadores cogeh sus correspoh-
dientes hojas de Toon y decideh si quieren usar la cara A
ola B. Son ligeramente diferentes, pero ho cambian el hi-
vel de dificultad del juego. Los jugadores pueden probar
condistintas combinaciones de caras siquieren. Una vez
elegida la cara, ho se puede cambiar. Por dltimo, los ju-
gadores le poneh a sus Toons las anillas para las peanas
del color de su equipo.

o Coloca al azar las 10 piezas de Ubicacién bocarri-
ba en la mesa formando uha linea de 3, una de 4 y otra
de 3 como se ve d continuacién:

o Coloca 1 ficha de Punto de victoria hegra y 1 blahca
eh todas las ubicaciones que tengahn espacios de puntos
de victoria (Noche de péquer, Camino del desierto, Ho-
gar dulce hogary Coto de caza).

Coge el pVsi tus dos
o by

-
Tira ¢l dade jhem.
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\ ~r ‘Coge el pU. Recibe el daito!
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o Mezclalas 10 fichas ACME @ycolécalas eh uha pi-
la bocabajo eh la ubicaciéh Camino del desierto. Separa
las fichas restantes por tipo y ponlas al alcance de am-
bos jugadores.

o Bardja las cartas Mayhem para crear el mazo
Mayhem y ponlo bocabajo.

Oqudjugudor roba 7 cartas del mazo Mayhem. El ta-
mafo méximo de maho de Mayhem de cada jugador de-
pendedel namerototqldel.que dpadrece eh sus hojas
de Toon. Eligen conh qué cartas se quedan y descartan las
demds hasta llegar al tamafo mdximo de su mano.

Las cartas descartadas se pohen bocabajo debajo del
mazo Mayhem.




CONCEPTOS BASICOS

T

4 ' . Cuando el texto de un componente contradiga las reglas
En la primera partida, recomendamos a los jugado- u © el texto de uh compohente co '9 ed

de este reglamento, prevalece el texto del componente.

res que se salten el paso o yen sulugar cojan las si-
guientes cartas Mayhem para cada Toon:

Bugs Bunny:
Manual equivocado y Encan-dado de conocerte.

Pato Lucas:
Alimafia afortunada y Qué sorpresa.

Elmer Grufién:
Vaya con la valla y Patines cohete.

Demonio de Tasmania
Paz, hermano y Megaimdn.

iQUE
EMPIECE EL

Algunos componentes usan palabras clave como:

Persondjes: Las figuras con las que juegas en May-
hem; en este juego también las llamamos Toons.

Compafiero de equipo: El otro Toon del equipo de un
jugador, el que ho estd activo en ese momento o ho
es el objetivo de un efecto.

Inmune: Cuando unh Tooh es inmuhe a un efecto de-
terminado (por ejemplo, las Trampas), recibe 0 pun-
tos de dafio de él. No tiene hinguin efecto en el Toon.

Ignora: Cuando un Tooh ighora algo, ho puede inte-
ractuar con lo que ighore de hinguhda madnera.

Condicién negativa: Las fichas de Veneno y Aturdi-
miento pueden tener un efecto persistente y afectar
hegativamente a un Toon.




En Looney Tuhes Mayhem, los equipos se compoheh de
2 emblemadticos Toons de Looney Tuhes que se enfrentan
por el control de la pantalla. Cada Tooh esté represen-
tado en el tablero por una figura prepintada y su propia
hoja de Toon con las distintas capacidades que aporta a
la refriega.

Cuando Bugs Bunny sufre dafio,
puede Teletransportarse.

© Nombre del Toon.

o llustracién: Una imagen del Toon; también se ponen
aquilas fichas que le afecten durante la partida.

o Puntos de salud: La cantidad de dafio que puede so-
portar uh Toon antes de quedar hoqueado. Cuando re-
ciben dafo, los jugadores cogeh tantas fichas de Dafo
como puhtos de dafo recibidos y las ponen en su hoja, so-
bre la ilustracién del Toon. Cuando el dafio recibido por
uh Toon iguala o superd sus puhtos de salud, queda ho-
queado y se retira del tablero hasta la siguiente fase de
recuperaciéh (consulta la pagina 13).

OCartas Mayhem: El icono..indicu la cantidad de
cdartas Mayhem que este Toon aporta a su equipo. El na-
mero total de simbolos Mayhem del equipo de un juga-
dor determina el tamafho méximo de la mano Mayhem
que uh jugador tiene durante la preparacién (como se ve
ehla pdgiha u).

o Cara de la hoja: Cada hoja de Toon tiene 2 caras
(A 'y B). Cada cara representa diferentes capacidades y
efectos que el Tooh puede usar durante la partida. Los ju-
gadores eligen qué cara de la hoja deseah usar durante
la preparacién.

o Capacidad natural: La capacidad dnica de cada
Toon. Algunas capacidades naturales indican que solo
puedeh usarse uhd vez por turho o ihncluso una vez por
partida. Cuando usen estos poderosos efectos, los juga-
dores tienen que poner la ficha de Capacidad activada
enhcima de la capacidad para indicar que la han usado.

o Capacidad: Las capacidades que el Tooh puede
activar.

o Espacio para dado de Activacién de la capacidad:
Durante cada fase de activacién (consulta la pdgiha 13),
los jugadores colocan 1 de sus dados de Activacién en es-
te espacio para indicar qué capacidad va a usar su Toon.
Los jugadores solo pueden activar 1 capacidad por turno
por cada uho de sus Toonhs. Si el valor del dado es igual o
supetior al nimero del espacio, también se puede activar
el efecto especial.

o Efecto estdndar de la capacidad: El efecto que el ju-
gador puede usar durante la Activacién del Toon después
de seleccionarla capacidad. Se puede usarindependien-
temente de que el jugador pueda activar el efecto espe-
cial de la capacidad en esa ronda.




Q Efecto especial de la capacidad: Si el valor del da-
do de Activacién usado es igual o superior al himero del
espacio, después del efecto estdndar de la capacidad se
puede activar el especial, lo que permite ejecutar pode-
rosos combos.

€ Efecto Mayhem de la capacidad: Este es el efecto
descrito después de la Y. Si sacas una Y, en el dado
Mayhem y se activa el efecto especial, jel efecto May-
hem se suma al especial eh uh ataque extra poderoso!

PATINES COHETE

A

CARTAS MAYHEM

Las cartas Mayhem les dan a
los jugadores la oportunidad
de sorprender d sus rivdles en
cadaronda con efectos poten-
tesy Unicos.

=

Muévete y-ﬁ' .

Cada carta Mayhem tiene un
icono de activacién que mues-
tra cudndo se puede jugar.
Los jugadores solo pueden ju-
gar 1 carta Mayhem en cada
ronda. Deja la carta jugada bocarriba en la mesa. Des-
carta las cartas Mayhem usadas al final de la ronda.

o Nombre de la carta.

o Icono de activacién: Las diferentes cartas Mayhem
pueden usdrse en momenhntos distintos de la ronda segin
suicono de activacién.

@: Se puede usar al inicio de la ronda (consulta la
pégiha 12).

@}: Se puede usar en cualquier momento durante
la activacién de un Toon. Si se usa para afectar al
equipo de uh jugador, debe tener como objetivo al
Toon activo (consulta la pdgina 13).

@: Identifica las cartas que se pueden usar en
momentos diferentes de la partida. Suelen llevarlo
los efectos que se usah como reacciéh a otra
dcciéh, como «Cuanhdo tu persongje...»no «Cuahdo
uh persohdje rival...». El efecto de la carta indica el
momento especifico.

o Efecto: El efecto de la carta Mayhem cuando se
juega.




o Duracién del efecto: Las cartas Mayhem tienen
diferentes duraciohes que variah segiin losiconos de la
parte inferior.

% : Sucede de inmediato.

@: Dura hasta el final de la ronda actual.

o Todos contra todos: Las cartas con este icono se
puedeh usar en el modo Todos contra todos (consulta
la pdgiha 17).

Ejemplo: Bugs Bunhny va d lahzdr uh Ataque a =
distancia contra el Demonio de Tasmahia. Eso

Mayhem «Paz, hermano». El efecto se produce de -
inmediato, evitando que el Diablo de Tasmania -
reciba hasta 2 puntos de dafio. Deja la carta en

la mesa, junto a los compohnentes del equipo, y

se descartard al final de la ronda. El equipo del
Demonio de Tasmahnia ya ho puede usar cartas
Mayhem durante esa ronda.

EL DADO MAYHEM

En Loonhey Tunes Mayhem, el resultado del
dado Mayhem determina el dafio de cada
ronda. Por ejemplo, si sale ., eh el dado
Mayhem, todos los Ataques de esa ronda
infligen 2 puntos de dafo.

Si sale uha * en el dado Mayhem, en esa ronda se
desbloquean los efectos Mayhem de las hojas de Toon
y se pueden activar junto con los efectos especiales.

Enh Looney Tunhes Mayhem

hay 10 ubicaciones dife-

rentes: 4 bases de equi-

po (2 hegras y 2 blancas)

y 6 ubicaciones especiales

coh lugares de los dibujos

dhimados cldsicos. Cada

uha tiene un efecto Unico

que se dctiva cuahdo un Tooh se mueve a ella. jAlgu-
nds incluso proporciohah puntos de victoria!

o Espacios de Toon: Cada ubicacién tiene 1 0 2 espa-
cios de Tooh disponibles. Una ubicacién se considera
vacia cuahdo ho hay Toohs ocupanhdo hihgih espadcio,
nho hay Trampas en ellay ho hay Obstdculos en sus bor-
des. Los Toons que se muevah d uha ubicacién ocupan
uh espacio libre en ella. Los Toohs nho pueden moverse
d uhad ubicacién siho hay espacios disponibles (esa ubi-
caciéh se cohsidera llena).

o Espacios de fichas de PV: Cuando a un jugador se
le indique que coja un punto de victoria de uha ubica-
ciéh, coge la ficha del color de su equipo. Cada equipo
solo puede coger su punto de victoria de una determi-
nada ubicacién uha sola vez. El punto de victoria ho se
repohe.

@ Efecto de la ubicacién especial: Las ubicaciones
especiales tienen diferentes efectos que se activan en
cudnto un Tooh enhtra en ellas.




Las 6 ubicaciones especiales de Looney Tunhes May-
hem son:

[E=)

Hogar dulce hogar: Cuando los dos
Toons del mismo equipo ocupen es-
ta ubicacién, coge el punto de victoria
de la ubicacién del color de su equi-
po. El punto de victoria se ganha de in-
mediato en cuanto el segundo Toon de un equipo se
muevad d la ubicacién.

Coto de caza: Cuando uh Tooh eh-

tre en esta ubicacién, coge el punto

de victoria del color de su equipo y, a

continuacién, recibe el dafo que in-

dique el @ Este dafo se sufre aun-
que su equipo ya haya cogido el punto de victoria de
su color.

Noche de péquer: Cuando uh Tooh en-

tre en esta ubicacién, tira el @ Sienla

card dpdrece uhd *, coge el punto de

victoria del color de su equipo. Los juga-

dores usah el huevo valor del @ parael
resto de la ronda. El dado se tira incluso cuando ya se
ha reclamado el punto de victoria.

En Looney Tuhes Mayhem, los jugadores tieneh un coh-
junto limitado de fichas para usar durante la partida.
Algunas sonh comuhes, como las de Veneho o Huida, y
otras son especificas del equipo, como las Trampas.

Siun efectoindica que se coja unaficha, pero la reserva
correspohdiente se ha agotado, el efecto ho se produce.

Camino del desierto: Cuando un Tooh

entre en esta ubicacion, puede coger

und@ Las fichas ACME tienen distin-

tos efectos, entre ellos otorgar un punto

de victoria (consulta la pdgina 11). El
punto de victoria de la ubicacién solo lo coge el equipo
que coja la ficha ACME de punto de victoria. La ficha
de PV se coge de inmediato, independientemente de
que se coja por uh medio distinto a entrar en la ubica-
cién (por ejemplo, por efecto del Traje de trovador del
Pato Lucas). Siya ho quedan fichas @, no se produce
hingun efecto.

Granja de zanhahorias: Cuanhdo un
Tooh entre en esta ubicacién, se cura
hasta 2 puntos de dafo. Esta ubica-
ciéh solo tiene 1 espacio.

Gran Caién: Cuando uh Toon en-

tre en esta ubicacién, puede colocar

o mover uh Obstdculo. Los Obstdcu-

los pueden colocadrse en el borde de

cudlquier ubicaciéh adyacente, se-
parando 2 ubicaciones diferentes (consulta las pé-
gihas 10y 15).

A menos que se indique lo contrario, las fichas nho pueden
intercambiarse entre Toohs.

Las fichas que se usan en el juego son:

o 9 Fichasde Dafo: Seusan parallevarlacuen-
) tadel dafio de un Toon. Pon tantas fichas de

Dafo como el daho sufrido en la zona de la ilustracién de

la hoja de Toon. Cuando un Toon tehga uha cantidad de

puntos de dafo igual o superior a sus puntos de salud to-

tales, se considera hoqueado (consulta la pdgina 13).




r Fichas de Puntos de victoria: Cada vez que

uh equipo hoquea d uh Toon rival o activa el
efecto de algunas ubicaciones especiales (consulta la
péginha 8) recibe puntos de victoria.

@ Fichas de Escudo: Se usan para evitar hasta 2 pun-
tos de dafio de cualquier fuente (Ataques directos
o efectos de fichas, como Veheno o Trampa). Es obliga-
torio usar uha para evitar la primera fuente de dafo que
se inflija al Toon que la tenga. Después, se descartay de-
vuelve d lareserva de fichas. Cada Toon puede tener solo
1 fichade Escudo ala vez.

Q Fichas de Huida: Si un Tooh tiene una ficha de
Huida, puede descartarla para moverse a unha
ubicacién adyacente tah pronto como otro Tooh (compa-
fiero de equipo o rival) se mueva. Cada Tooh puede tener
solo 1 ficha de Huida ala vez. La ficha de Huida solo pue-
de usarse durante el turho de otro Toonh.

Fichas de Obstdculo: Las fichas de Obs-
tdculo tienen que colocarse en cualquier
borde entre 2 ubicaciones adyacentes. No se puede colo-
car entre una ubicacién y el borde del tablero. Las ubica-
ciohes separadas por el Obstdculo ya no se consideran
adyacentes.

AN\

Importante: Nunca se puede rodear por completo
con Obstdculos una ubicacion. Las ubicaciones deben
tener siempre al menos un borde sin obstdculos que las
conecte con otra ubicacion.

¢ESADYACENTE?

Las ubicaciones se consideran adyacentes si al menos un
borde de cada una de ellas estd en contacto con la otra.

Los Obstdculos que se colocan entre ubicaciones im-
piden el movimiento, los Ataques a distancia y poner
Trampas, ya que esds ubicaciohes ya ho se cohsideran
adyacentes.

Fichas de Veneno: Alguhas capacidades permiten
d los Toons envehenar a los Toons rivales. Al final de
la siguiente fase de recuperacién (consulta la pégina
13), el Tooh coh Veheno suftitd un dafio igual al hiumero total
de fichas de Veneno en su hoja. Después de sufrir el dafo,
descarta1fichade Venenoydevuélvelaalareserva. Las fichas
de Veneno se consideran fichas de condicién hegativa.
% Trampa en la ubicacién de su Toon o eh una ubica-
cién adyadcente, sih ocupar espacios de personaje.
La ubicacién elegida ho debe contener un Toon rival hi ningu-
na ficha de Trampa del propio equipo. Las Trampas ho tienen
efecto en los Toons del mismo equipo. Si uh Toon entra en una
ubicacién con Trampas del equipo rival, recibe un dafo igual
d la cantidad de Trampas rivales que haya eh esa ubicacién.
Unavez que las Trampas se activan, se retiran todas las fichas
de Tramparivales de esa ubicacién y se devuelven a la reserva.
‘é‘% ) do, pone la ficha de Aturdimiento del rival en su ho-
ja de Toon. Durante su siguiente Activacién, un Toon
con aturdimiento puede usar o bieh su movimiento gratuito o
activar 1 de sus capacidades, pero ho ambas cosas. Si un Toon
queda aturdido durante su turno después de mover, ya ho pue-
de usar su capacidad. Aunque ho use uhd capacidad, sigue te-
hiendo que colocar 1 de sus dados de Activacién (consulta la

pdgina 13) en el espacio del dado de Activacién. Descarta la fi-
cha de Aturdimiento al final del turho del Toon. Las fichas de

Fichas de Trampa: Los Toohs colocan fichas de

Fichas de Aturdimiento: Cuanhdo uh Toon es aturdi-




Aturdimiento se consideran fichas de condicién negati-
vd. Un personaje puede tener mds de una ficha de Aturdi-
miento, eh cuyo caso pierde una activacién por cada ficha

hasta que las descarte todas.

]

E@ uso de las capacidades naturales. Alguhas ca-
pacidades haturales se pueden usar sola uha

vez por partida mientras que otras se pueden usar unha

sola vez por turno. Si se usa para marcar unha capacidad

que se usd uhd vez por turno, se retira de la hoja al final

del turho.

Fichas de Activacién: Se usan para marcar el

® Ficha de Iniciativa: Se usa para indicar el jugador

quetienela Iniciativa durante esa ronda. Tan pron-
to como la ronda termina y los jugadores determinan de
huevo la iniciativa, la ficha se entrega al jugador que ha
cohseguido la iniciativa (consulta la pdgina 12).

@ Fichas ACME: Debe usarlas el Toon que las ob-
) tuvo cuando sea el Tooh activo, a mehos que se
indique lo contrario. Se pueden usar de inmediato o guar-
darlas para usarlas en otro momento.

Las fichas ACME se descartan una vez usadas. Si el Ca-
mino del desierto se queda sin fichas ACME, la ubicacién
ho tiene hinguh otro efecto.

Hay 10 fichas ACME diferentes:

+2 de dafo: Se usa para aifadir 2 puntos de da-
fo al Ataque del Toon o paraincrementar el daiho
total que sufre unh Toon rival al activar Trampas.

* : El dado Mayhem se trata como si tuviera

uhad ademds del valor del dado durante el
resto de este turno.

Curar 2: Cura hasta 2 puntos de dafio del Toon.

Obstédculo: Coloca o mueve uh obstéculo en el
borde de uha ubicacién adyacente.

Veneno 2: Inflige a uh Toon rival en la mis-
Mma ubicacién 2 fichas de Veneho (consulta la
pdgina 10).

o~ Tirén o Empujén: Empuja a otro Tooh en la misma

@ ubicaciéh hasta una adyacente O BIEN Tira de otro
Tooh en uha ubicacién adydcente para traerlo a la
ubicacién del Toon (consulta la pégina 8).

Vuelve a tirar: Permite volver a tirar uho o los dos
dados de Activacién del jugador Y/O volver a tirar el
dado Mayhem. Los 3 dados se pueden volver a tirar
coh uha sola de estas fichas.

| Vueive a
| tirar

pacio libre del tablero. Esto nho se considera un
movimiento.

Trampa 2: Coloca 2 fichas de Trampa en la ubi-
cacién de su Toon o en unha adyacente. Ambas
Trampas deben colocarse en la misma ubicacién
(consulta la pdgina 10).

Punto de victoria: Esta ficha otorga al equipo 1 puh-
to de victoria. Coge la ficha del color del equipo del
Camino del desierto.




COMO JUGAR

a. Tirad los dados de Activacion y determinad
la iniciativa
Cada jugador comienza la ronda tirando sus 2 dados de

Activacién. Se usardn para activar las capacidades de sus
Toons durante la partida.

Para determinar el jugador inicial de la ronda, los jugado-
res suman el total de sus 2 dados. El jugador con el total
mds bajo consigue la iniciativa. Pon la ficha de Iniciativa
coh el color de su equipo (blanco o hegro) bocarriba.

En caso de empate, la ficha de Iniciativa se lahza como si
fuerd una moneda para desempatar. Los efectos de juego
que alteran los resultados de los dados ho cambian la ini-
ciativa después de que se hayan tirado los dados.

S
33 (65

Ejemplo: Kaelan y Alia hah terminadado la
preparacién del juego y estdn listos para liarla.
Tiran sus dados de Activacién al mismo tiempo.
Kaelan, que juega con el color blanco, saca un u
yuh ﬂ , lo que hace un total de 10. Alia, que juega
con el color nhegro, saca uh B] yuh [5], lo que hace
uh total de 7. Como Alia tiene el total mds bajo,
tiene la iniciativa durante esta ronda. La ficha de
Iniciativa se pohe por el lado hegro.

iSOLODURANTELAPRIMERA RONDA
DELA PARTIDA!

El jugador que tiene la iniciativa coloca sus Toons eh el
tablero.

Tiene que colocar cada Tooh en uha base de equipo dis-
tinta de su color. A continuacién, el otro jugador hace lo
mismo. En la primera ronda, los Toons NO se pueden
colocar en la misma ubicacién.

b. Tira el dado Mayhem

El jugador que tiene la iniciativa durante la ronda en curso
tira el dado Mayhem. El valor del dado Mayhem indica la
cantidad de dafo queinfligenlos Ataques durante laronda.
Ademds, si sale una , en el dado Mayhem, también se
puedenh activar los efectos Mayhem. Ten en cuenta que, a
menos que und capdcidad o una carta Mayhem indique
lo rival, el valor del dado Mayhem se mantiene igual hasta
que se vuelva a tirar en la siguiente ronda.
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Ejemplo: Alia tiene la iniciativa y tira el dado
Mayhem esta ronda.jSaca ! Esto significa que,
durante esta ronda, todos los Ataques infligen
3 puntos de dafo. La indica que esta ronda se
pueden usar los efectos Mayhem junto con los de
capacidad estdndary los efectos especiales.




RECHUPERACION

Durante la primera ronda del juego, este paso se
ighora.

d.Se reponen los Toons

Sihay Toons hoqueados o fuera del tablero debido a un
efecto de juego, al principio de esta fase los jugadores
los vuelveh a colocar en 1 de sus bases, empezando por
el jugador que tiene la iniciativa. Los dos jugadores lo
hacen hasta que todos los Toons vuelven a estar en el
tablero.

NOQUEADO

Un Tooh queda hoqueado cuando sus fichas de Dafio
igualan o superan sus puntos de salud. Un Toon no-
quedado se retira de inmediato del tablero. El jugador
retira todas las fichas de Dafo, Veneno, Aturdimiento,
Escudoy Huida que pudiera tener el Toon hoqueado en
su hoja de Toon, pero conserva las de Punto de victoria
y las fichas ACME.

El Tooh hoqueado queda fuera de la partida durante el
resto de la ronda. Durante la siguiente fase de recupe-
racién el Toon se vuelve a colocar en el tablero. Durante
la ronda en la que el Tooh estd noqueado, el Toon res-
tante de ese equipo puede activarse 2 veces, d mehos
que el compafiero hoqueado ya se hubiera activado en
la ronda en curso.

Cada vez que uh Tooh queda hoqueado, el jugador ri-
val coge 1 ficha de Punto de victoria del color de su pro-
pio equipo.

b.Seresuelven las fichas de Veneno

Una vez que se han devuelto al tablero a todos los
Toons, losjugadoresresuelvenlasfichasde Veneho que

tengah eh sus hojas de Tooh (cohsulta la pégina 10).
Un Tooh que tenga fichas de Venheho recibe 1 punto
de dafio por cada ficha de Veheno que tenga en su Ta-
blero. A continuacién, se retira 1 ficha de Venheno de
cada Toon.
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Ejemplo: Al final de su fase de recuperac
el Pato Lucas tiene 3 fichas de Venehoensu

1 ficha de Veneno. Al final de su siguiente fase de
recuperdcién, suftird otros 2 puntos de dafio debido
d las 2 fichas de Venenho restantes y descartard otra.

ACTIVACION DE TOONS

Empezando por el equipo que tiene la iniciativa, ca-
da jugador se alterna por turnos para activar 1 de sus
Toons hasta que se hayan colocado todos los dados de
Activacién de la ronda.

Durante esta fase, los jugadores deben seguir los si-
duientes pasos:

a. Colocar el dado de Activacién

El jugador selecciona 1 de sus dados de Activacién ho
usadosylo coloca en el espacio libre del Toony la capa-
cidad que desea activar. Este es ahora el Toon activo.




Cada Toon solo se puede activar uha vez por ronda. Por
tanto, unjugador hunca debe colocarun dado de Activa-
ciéh en uh Toon que ya se haya activado en la ronda en
curso, d menos que el otro Toon de su equipo haya que-
dado hoqueado antes de que pudiera activarlo (cohsul-
tala pdgina 13) o esté fuera del tablero debido a efectos
de juego (por ejemplo, por el efecto de la carta Mayhem
«Pintura de invisibilidad»). Si un Tooh se activa una se-
guhda vez, es obligatorio poner el dado de Activacién en
uha capacidad distinta a la de la primera activacién.

Ejemplo: El equipo de Kaelan estd formado po‘r
Bugs Bunnyy el Pato Lucas. Kaelan ha elegido -
activar primero a Bugs usanhdo su capacidad
Tirachinas. Luego es el turno de Alia, que usa

su activacién para dejar noqueado a Lucas.
Cuando le llega el turno a Kaelan de nuevo, tiene
que activar a Bugs otra vez, ya que Lucas ha
quedado hoqueado. Ademds, como yd ha usado la
capacidad Tirachinas de Bugs, en esta activacién
solo puede usar Torhado portétil.

b. Movimiento gratuito (opcional)

Si quiere, el jugador puede mover al Tooh activo a uha ubi-
caciéh adyacente que tenga un espacio libre.

Cada vez que un Tooh se mueve d uha ubicaciéh, cualquier
Trampa rival que esté alli se activa de inmediato. Si el Toon
ho queda noqueado por el dafio de la Trampa, solo enton-
ces se dctivard el efecto especial de la ubicacién.

c.Usar capacidades

El Toon activo puede usar su capacidad natural y/o su ca-
pacidad seleccionada. Las capacidades se resuelven de
arriba a abajo, empezando por los efectos estédndar de la
capacidad activada. Cuanhdo un efecto se identifica como
opcional, quiere decir que cuando actives la capacidad
puedes elegir ho resolver ese efecto y auh asi resolver el
resto de los de la capacidad.

Si el dado de Activaciéh usado iguala o supera el himero
del espacio de activacién de la capacidad, después de usar
los efectos de la capacidad, el Toon usa también los efectos
especiales de la capacidad.

Cualquier efecto con el icoho de * solo se puede usar si

ha salido ese icono al tirar el dado Mayhem . En ese
caso, se difade a los efectos estdndar y especiales de las
capacidades.




Los efectos de las capacidades de Looney Tunes Mayhem
soh:

{t? Ataque cuerpo a cuerpo: Inflige un dafo igual al resul-
tado del dado Mayhem a 1 Toon rival en la misma ubica-
cién. Si ho hay Toonhs rivales en la misma ubicacién que el
Toon activo, ho tiene efecto.

- para hcrcer un * contra eIBugs Bunny-rwulhque°
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{{} Ataque a distancia: Inflige un dafo igual al resul-
tado del dado Mayhem a 1 Tooh rival en uha ubicacién
adyacente al Toon activo. Si ho hay Toons rivales en una
ubicacién adyacente, no tiene efecto.

Elfngos.u
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Grufién se encuentran eh ublcaclones adyd.centes, o4

a Lucas.

y la pone eh su hoja de Toon

D: El Tooh coge uha ficha 9
(consulta la pdgina 10). Los Toohs solo puedeh tener 1 fi-

cha dlavez. Siel Toon activo ya tiene una ficha
ta capacidad ho tiene efecto.
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.ﬂE:EIToon coge uhdficha yla pone ensuhojade Toon
(consulta la pdgina 10). Los Toohs solo puedeh tener 1 fi-
cha d la vez. Si el Tooh activo ya tiene una ficha
estad capacidad ho tiene efecto.

+ X de dafo: Suma el valorindicado al dafo de un Ataque
o uha Trampa del propio equipo.

Curar X: Retira el himero indicado de fichas de Dafo de
este Toon.

MOVER (opcional): Mueve este Toon a una ubicacién ad-
ydcente con un espacio libre.

OBSTACULO (opcional): Coloca o mueve 1 Obstdculo
de cualquier lugar del tablero para ponerlo en el borde de
uha ubicaciéh adyacente (consulta la pdgina 10).

VENENO: Elige como objetivo a uh Toon rival eh la ubica-
cién del Tooh activo. Coloca la cantidad indicada de fichas
de Veheho eh la hoja del Tooh objetivo (consulta la pédgina
10). Si ho hay Toohs rivales eh la misma ubicacién que el
Tooh activo, no tiene efecto.

TIRON (opcional): Coloca un Toon (fival o compafero de
equipo) de uha ubicacién adyacente en la ubicacién del
Toon activo. Este efecto solo puede realizarse si hay un es-
pacio libre en la ubicacién del Toon activo. Cada vez que
uh Toon entra en uha ubicacién, cualquier Trampa rival
que esté alli se activa de inmediato. Si el Toon ho queda
nhoqueado por el dafio de la Trampad, solo entonces se ac-
tivard el efecto especial de la ubicacién. Esta accién no se
cohsidera uh movimiento y ho da d los Toons la oportuni-
dad de usar

EMPUJON (opcional): Coloca eh uha ubicacién adya-
cehte un Toon (rival o compafiero de equipo) eh la ubica-
ciéh del Toon activo. Este efecto solo puede realizarse si
hay un espacio libre en la ubicacién adyacente. Cada vez
que uh Toon entra enh una ubicacién, cualquier Trampa ri-
vadl que esté alli se activa de inmediato. Si el Tooh ho que-
da noqueado por el dafio de la Trampa, solo entonces se
activard el efecto especial de la ubicacién. Esta accién no
se considera un movimiento y ho da a los Toohs la oportu-
nidad de usqr‘




ATURDIMIENTO: Coloca 1 ficha @% del color del
equipo del Toon activo en la hoja de un Toon rival eh la
misma ubicacién que el Toon activo. Si este efecto se ac-
tiva con un Ataque o uha Trampa, tiene que colocarse so-
bre el Toon objetivo del Ataque o la Trampa, auhque ho
esté en la misma ubicacién que el Tooh activo (consulta
la péginha 10).

TELETRANSPORTARSE (opcional): Coloca el Toon ac-
tivo en cualquier espacio libre del tablero. Cada vez que
uh Toon se teletransporte, cualquier Trampa rival en la
ubicacién de destiho se activa de inmediato. Siel Toon ho
queda noqueaddo por el dafio de la Trampa, solo enton-
ces se dctivard el efecto especial de la ubicacién. Esta ac-
ciéh ho se considera uh movimientoy no da alos Toons la
oportunidad de usar

TRAMPA X: Coloca la cantidad indicada de fichas de
Trampa en la ubicacién del Toon activo o en una adya-
cente. La ubicacién elegida ho puede contener ya fichas
de Trampa del propio equipo (conhsulta la pdgina 10) o
Toonsrrivales.

FIN DEL TURNO

Después de resolver todos los efectos de la capacidad del
Toonh activo, el jugador termina su turho.

El jugador del Toon activo tiene unha dltima oportunidad
de jugar una carta Mayhem antes de ceder el turno al
equipo rival.

Los equipos siguen completando sus turhos hasta que
se hayan usado todos los dados de Activacién de ambos
equipos.

Una vez que ambos equipos hah usado todos sus dados
de Activacién de la ronda eh curso, descartan las cartas
Mayhem usadas. A contihuaciéh, comienza otra ronda.

COMo GANAR

iEl primer equipo que cohsiga 5 puhtos de victo-
riad o hoquee d los dos Toons rivales en la misma
ronda gana de inmediato la partida! jEso es todo,
dmigos! En el inusual caso de que todos los Toohs
queden hoqueados en la misma ronda o que los
dos jugadores cohsigah reunir 5 puntos de vic-
toria al mismo tiempo, el ganador se decide con
uha partida de revancha.

MODO PARA
3 Y 4 JUGADORES

En el modo para 4 jugadores, los jugadores se dividenh en
equipos de 2y cada uho controla un Gnico Toon. En el mo-
do para 3 jugadores, 2 jugadores formah uh equipo y se
enfrentan al jugador restante. El equipo de 1 jugador usa
las reglas estédndar del juego, mientras que el de 2 juga-
dores usa las reglas alternativas siguientes:

Durante la fase de robo, cada jugador roba 4 cartas y tie-
he que descartar hastatener el méximo que indica el ico-
node de su hoja de Toon.

Los jugadores ho pueden decirles a sus compaieros qué
cartas tienen en la mano hi planear entre ellos cudndo
vah d usar sus cartas Mayhem durante su turno. Como
eh el modo hormal, cada equipo solo puede jugar 1 carta
Mayhem en cada ronda.

Los dados de Activacién tienenh que usarse como siem-
pre, y los jugadores pueden debatir la mejor manera de
usdrlos. Todos los Toohs de un equipo tienen que activar-
se, si es posible, durante la ronda. Los equipos puedehn
elegir qué Toon activar durante su turno, pero el jugador
que lleva a ese Tooh decidird a dénde se mueve y cémo
usd sus capadcidades.




MAYHEM TODOS CONTRA TODOS

Al parecer, dlguien se ha pasado con el picante cuan-
do cocihaba el pavo asado especial del Demonio de
Tasmania. Como le han fastidiado la cena, ha empeza-
do a girar hecho una furia y ho es capaz de parar!

Los demds Toons hiegah tener algo que ver con el explo-
sivo asado, jasi que todos son sospechosos! Como se es-
tdnh echando la culpa los uhos a los otros, no va a tardar
en liarse...{Que empiece el Mayhem!

El modo Todos contra todos es una divertida alternati-
vad pard que 3 jugadores se enfrenten en un combate sin

PREPARACION

G Cada jugador coge un solo dado de Activacién y se
considera su propio equipo individual. No uséis las ani-
llas para las peanas.

G Empezando por el jugador mds joveh y siguiendo en
sentido horario, cada jugador elige uh tGhico Tooh y coge
su figura y hoja de Toon. El Demonio de Tasmania ho es
uh Toon jugable en este modo y ho se puede elegir.

9 Cogelas 10 piezas de Ubicaciény colécalas bocabajo
formando uh tridhgulo como se ve abajo:

iNo les des la vuelta a las piezas! Cada ubicacién tiene
2 espacios y ho tiene hihgln otro efecto.

Cada jugador coloca su Tooh eh unha esquiha diferente
del tablero, marcadas con una en la imagen. La fi-
gura del Demonio de Tasmanhia se coloca eh el centro.
Nihgin jugador lo controla durante la partida, pero al
empujarlo por el tablero, los jugadores pueden dahar y
fastidiar a sus rivales.

o Los equipos ho gahah puntos de victoria en este mo-
do y las piezas del tablero se mantienen bocabajo, asi
que ho es hecesdrio aiadir fichas de Puntos de victoria
d las ubicaciones.

o Retira todas las cartas del mazo Mayhem que ho
tengan el simbolo A A continuacién, cada jugador ro-
ba i cartas Mayhem y puede quedarse con el hiimero de
ellas que indique el icono '. de su Tooh, descartando
el resto.

o Todas las fichas eh este modo son comuhes y deben
colocarse alrededor del tablero para que todos los juga-
dores puedan usarlas.

Las fichas de Trampa siempre se consideran colocadas
por un equipo rival y se activan si CUALQUIER Toon se
mueve d su ubicacién, jincluso el que las colocé! Los efec-
tos y textos que se hacen referencia a un compafero de
equipo, al otro dado de un jugador y a las fichas ACME
no se dplican.




como JuGAR

Tras la preparacién, asigha al azar la ficha de Iniciativa a
uh jugadotr. Las rondas trahscurren como en el modo hor-
maly los jugadores tirah su dado de Activacién y el dado
Mayhem.

La secuencia de las rondas es la misma que la del mo-
do para 2 jugadores: cada jugador activa su Tooh, em-
pezando por el que obtuvo la iniciativa y continuando en
sehtido horario. Cada ronda, antes de activar su Toon, el
jugador que tiene la iniciativa puede mover al Demonio
de Tasmania a uha ubicacién adyacente.

Los Toons se mueven y luchan como siempre, pero tam-
bién tienen la opcién de mover al Demonio de Tasmahnia
por el tablero usando un Ataque cuerpo a cuerpo o a
distancia contra él. El Demonio de Tasmania tiene un
efecto especial de giro que los jugadores pueden usar
dl atacarle. Siempre que el Demonio de Tasmania sea
atacado, el jugador atacante puede mover su figu-
ra dos veces, siguiendo las reglas habituales para las
ubicaciones adyacentes.

Al final del turno, inflige 2 puntos de dafio a cualquier
Toon en la ubicacién del Demonio de Tasmahnia y en las
adyacentes.

Cuando todos los Toohs se hayan activado, el dltimo ju-
gador de la ronda actual retira 1 ubicacién vacia de la
partida (0 menos que su Tooh haya sido hoqueado, en
cuyo caso el pendltimo jugador es quien la retira), sin que
esto divida el tablero eh 2 conhjuntos de piezas. Reducir
el tablero hace que el giro descontrolado del Demonio de
Tasmania sea mucho mds peligroso. La ficha de Iniciati-
vad pasad dl siguiente jugador en sentido horario.

Cuando uh Toon queda hoqueado, se retira permanen-
temente de la partida y ho regresa durante la siguiente
fase de recuperacién. Los jugadores restantes contintian
su batalla hasta que solo quede 1 Toon en el tablero. EI
Gltimo jugador en pie es el ganador!

COMPETICION
MAYHEM

Estas reglas de competicién permiten a los jugadores
planificar con antelacién y personalizar su equipo antes
de llegar d la mesa para desafiarse uhos d otros.

cémo Jucar

Las reglas del modo competicién Mayhem son las mis-
mas que las del modo normal, coh algunos afadidos en
la preparacién:

PREPARACION

En el modo competicién, cada jugador puede elegir
2 persohajes cudlesquiera de su coleccién Mayhem pa-
rd crear su equipo. Un equipo ho puede tener 2 copias del
mismo personadje. Los jugadores tienen que traer sus pro-
pias figuras y hojas de personadje, asi como las fichas es-
peciales que puedan usar.

Todas las demds fichas o elementos hecesarios para el
juego, como las piezas de Ubicacién o las fichas ACME,
tienen que pertenecer ad uno de los dos jugadores. Los ju-
gadores ho puedeh mezclar ubicaciones y fichas de dife-
rentes cajas.

Ademads, puedenh elegir las cartas de Mayhem de su ma-
nodelas que tengan en su coleccidén. El tamafho inicial de
la mano de Mayhem de los jugadores sigue estando li-
mitado a los iconos de los personajes elegidos. Los
jugadores ho puedenh elegir 2 copias de la misma carta
Mayhem.

Uha vez completada la preparacién, el juego se desarro-
lla como de costumbre.
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