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CHAMPIONS

EL JUEGO DE CARTAS

Pack de escenarios

El pack de escenarios MojoMania es una expansién para
MARVEL CHAMPIONS: EL JUEGO DE CARTAS. Contiene tres esce-
narios ambientados en el Mojoverso que pueden jugarse por
separado o combinados en una sola campana, asi como seis
encuentros modulares que representan diferentes géneros te-
levisivos en los que Mojo puede aprisionar a los héroes para su
entretenimiento personal.

SIMBOLO DE LA EXPANSION

Las cartas que pertenecen a esta expansiéon pueden identifi-
carse por este simbolo que aparece a la izquierda de su codi-

go de producto.




CONJUNTOS MODULARES

Ademas de los tres escenarios, la expansion MojoMania con-
tiene seis conjuntos de Encuentros modulares que representan
series televisivas de distintos géneros: Policiaco, Fantasia, Te-
rror, Ciencia ficcion, Telecomedia y el Salvaje oeste. Estos con-
juntos se pueden afadir a cualquier escenario para hacerlo méas
variado e imprevisible.

LONGSHOT

La carta de Aliado de Longshot tiene
el reverso de una carta de Encuentro y
constituye un conjunto modular exclu-
sivo de una sola carta que se puede in-
cluir en cualquier escenario.

Para incluir esta carta en un escenario,
basta con mezclarla con el resto del

mazo de Encuentros durante la prepa- B iz

racién de la partida. Si el escenario re- tcﬂ:d“‘”
quiere un ndmero especifico de con- || mrrgiierdiete:
juntos modulares, Longshot no se

cuenta como uno de ellos.

PATRULLA-X
# Los ataques de Longshot ganan

Cuando se ponga boca arriba la carta de Aliado de Longshot
como carta de aumento, se trata como si fuese una carta de au-
mento sin ningun icono de Aumento.

Atencién: Longshot beneficia a los jugadores y reducird leve-
mente la dificultad de todo escenario en el que se incluya.



ICONO DE AMPLIFICACION!(37)

El icono de Amplificaciéon (#7) incrementa el nimero de ico-
nos de Aumento que hay en las cartas de aumento. Cuando se
pone boca arriba una carta de aumento durante la activacién
de un enemigo, se anade a dicha carta un icono de Aumento
adicional por cada icono de Amplificacion que haya en juego.

PACABRAS CLAVE
DESTACADAS

Complicacién X: Cuando se muestra una carta que posee la pala-
bra clave Complicacion X, se coloca X de Amenaza sobre esa carta.
Firmeza: Un personaje que posee la palabra clave Firmeza no
puede quedar aturdido ni confundido.

Incitar X: Cuando se muestra una carta que posee la palabra
clave Incitar X, se coloca X de Amenaza sobre el Plan principal.
Infame: Cuando se activa un Esbirro que posee la palabra clave
Infame, se le da una carta de aumento boca abajo tomada de
la parte superior del mazo de Encuentros. Al resolver la activa-
cion de ese Esbirro, se pone boca arriba esta carta de aumen-
to y se aplican sus iconos de Aumento a las puntuaciones del
Esbirro para esta activacion. La carta de aumento se descarta
después de la activacion.

Patrulla: Mientras haya Esbirros con la palabra clave Patrulla
enfrentados a un jugador, éste no podra intervenir en el Plan
principal.

Penetrante: Un ataque provisto de la palabra clave Penetrante
descarta todas las cartas de Estado “Duro” que posea el obje-
tivo del ataque antes de infligirle Dafio.

Permanente: Una carta que posee la palabra clave Permanen-
te no puede ser derrotada, abandonar el juego ni quedarse con
ninguna parte de su texto de reglas en blanco.
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MODO CAMPANA

Todos los escenarios de MojoMania pueden jugarse por sepa-
rado como aventuras independientes, o bien de forma conse-
cutiva como parte de una misma campafia. Para completar la
campana, los jugadores deben triunfar en los tres escenarios
uno detras del otro.

Para iniciar una campana, los jugadores comienzan escogien-
do sus Héroes. Cada jugador debera utilizar durante toda la
campana la carta de Superhéroe que haya elegido, pero entre
escenarios podra cambiar de aspectos y modificar el conteni-
do de su mazo siguiendo las reglas para la creacién de mazos
personalizados que se describen en la Guia de referencia de
MARVEL CHAMPIONS.

Para jugar un escenario de campafia, en primer lugar se dis-
pone el escenario siguiendo el procedimiento habitual para la
preparacion de una partida. Luego se completan las instruccio-
nes especificas para la preparacion de ese escenario concreto,
siguiendo el orden indicado en la seccién “Instrucciones para
la campana”.

Una vez finalizada la partida, si los jugadores han ganado, se
completan las instrucciones de victoria siguiendo el orden in-
dicado en la seccion “Instrucciones para la campafia”. Si los ju-
gadores han perdido, pueden volver a disponer el escenario e
intentarlo de nuevo sin ninguna penalizacion.

HOJA DE CAMPANA

La hoja de campafia que hay al final de este cuadernillo de re-
glas se usa para dejar constancia de los progresos realizados
durante toda la campafia. Al final de cada escenario, los ju-
gadores deben anotar sus resultados introduciendo los datos
pertinentes en esta hoja.



CAMPANA EN MODO EXPERTO

Para los jugadores que prefieran una experiencia de camparnia
mas desafiante, MojoMania incluye todo lo necesario para ju-
gar una campafia en modo Experto.

» Algunas instrucciones de preparacién inicial y de vic-
toria van precedidas del encabezado Sélo en modo
Experto. Los jugadores deben ignorar estas instruc-
ciones a menos que estén jugando una campafa en
modo Experto.

Dafios persistentes

Cuando se juega la campafia en modo Experto, cada jugador
debe anotar en la hoja de campafia su Vida restante después de
ganar cada partida. Esta puntuacién determinara la Vida inicial
del jugador en el siguiente escenario. Sila Vida restante de un ju-
gador es superior a su puntuacién basica de Vida, en vez de eso
se anotard en la hoja de campana su puntuacion basica de Vida.

En las instrucciones de preparacién de cada escenario se ofre-
ce alos jugadores la posibilidad de coger una carta de Encuen-
tro boca abajo para restablecer la Vida de sus Superhéroes has-
ta su valor maximo.

Si un jugador es derrotado durante un escenario que concluya
con la victoria de sus companeros, el jugador derrotado no par-
ticipara en la resolucién de las instrucciones de victoria de ese
escenario. No obstante, cuando se estén completando las ins-
trucciones de preparacién del siguiente escenario, el jugador
derrotado podra volver a incorporarse a la partida y restable-
cer la Vida de su Superhéroe hasta su valor impreso aceptando
una carta de Encuentro boca abajo (tal y como se ha descrito
previamente).



ENEPISODIOS /ANTERIORES:

Dormis profundamente en vuestras camas cuando de repente
os despierta el rugido de una muchedumbre enfervorecida. Al
abrir los ojos descubris que no estéis en vuestros cuartos, sino
en el centro de una palestra colosal. En lugar de gradas con un
publico bullicioso, la palestra estad rodeada de pantallas elec-
trénicas en las que aparecen los rostros digitales de seres pro-
cedentes de toda la galaxia. En la més grande de todas se pue-
de ver un gigantesco semblante amarillo.

—iSed todos bienvenidos al coliseo de Mojo! —brama la cara
gigante—. Yo, Mojo el Magnifico, me enorgullezco en pre-
sentaros la mayor contienda en toda la historia del Mojover-
so! jEl combate de esta noche enfrenta a un pufiado de as-
pirantes procedentes de un planetucho insignificante llamado
Tierra contra nuestro formidable campedn, el noventa y nueve
veces invicto MaGog! ;Lograran estos intrépidos contendien-
tes romper su racha, o acabaran hechos picadillo como sus no-
venta y nueve predecesores? jLo averiguaremos después de la
publicidad!



NUEVAS REGLAS

Contadores de Audiencia

Mojo os obliga a luchar contra su campeén, MaGog, en un due-
lo por las ovaciones del publico. El porcentaje del respetable
que apoya a los jugadores se representa mediante contadores
de Audiencia que se colocan sobre la carta de Entorno “Los as-
pirantes”, mientras que los partidarios de MaGog se represen-
tan colocando estos contadores de Audiencia sobre la carta de
Entorno “El campedn”.

Para completar con éxito el escenario de MaGog, los juga-
dores deben “deleitar al publico” acumulando tantos con-
tadores de Audiencia sobre Los aspirantes como el nimero
de jugadores multiplicado por diez. Los contadores de Au-
diencia se ganan principalmente derrotando a MaGog, pero
algunas cartas de Encuentro proporcionan medios alternativos
para conseguirlos.

Del mismo modo, MaGog no gana completando su Plan prin-
cipal, sino acumulando tantos contadores de Audiencia so-
bre El campeén como el nimero de jugadores multiplicado
por diez. Igualmente, ganara si derrota a todos los Héroes de
la partida. MaGog obtiene sus contadores de Audiencia prin-
cipalmente a través del efecto de “Respuesta obligada” de
su carta de Villano, aunque también los puede conseguir com-
pletando su Plan principal y mediante efectos de ciertas cartas
de Encuentro.



NUEVAS REGLAS (CONT.)

Carta de Villano de doble cara

MaGog sélo tiene una carta de Villano, pero presenta dos ca-
ras distintas. La cara "A” se utiliza para jugar partidas en modo
Normal, mientras que la cara "B"” es la que se debe utilizar para
jugar en modo Experto.

CARA DEL MODO NORMAL CARA DEL MODO EXPERTO



ESCENARIO'N°1 -"MAGOG
INSTRUCCIONES PARA LA\ CAMPANA

PREPARACION DE LA PARTIDA:

Cada jugador debe anotar el nombre de su Superhéroe
en la hoja de campafia que hay al final de este cuaderni-
llo. No estd permitido cambiar de Superhéroe durante
el transcurso de la campafia.

Afade la carta de Aliado de Longshot ( 71) al mazo
de Encuentros y baréjalo.

VICTORIA:

Si la carta de Aliado de Longshot (&} 71) esté en juego,
anoétalo en la hoja de campana.

Marca en la hoja de campafa la casilla del conjunto
de Encuentros modular que se haya utilizado en este
escenario.

Cada jugador puede elegir un Apoyo o Mejora que con-
trole y cuyo coste sea de 2 o menos (de 3 o menos si El
campedn tiene boca arriba la cara ABUCHEOS), y anotar su
nombre en la hoja de campafia. Cada jugador podra em-
pezar los siguientes escenarios con su carta elegida en
juego a cambio de colocar Amenaza adicional sobre el
Plan principal. No se pueden elegir cartas que no ten-
gan coste (por ejemplo, si su coste es "-").

Sélo en modo Experto: La puntuacion de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campafia.



ENEPISODIOS ANTERIORES:

—ijEspectacular! —aclama Mojo presa del jubilo—. jLos indi-
ces de audiencia estan por las nubes! Espiral, teletransporta a
nuestras estrellas al siguiente programa. El publico pide a gri-
tos mas... MAS... jjiMAS!!!

La cdmara que enfoca a Mojo se desplaza hasta una mujer
con seis brazos y expresién severa que permanece inmévil de-
trés de él. La mujer comienza a agitar los brazos en una extra-
fia danza. Se produce un fogonazo de luz verde y sibitamen-
te os encontrais en un mundo nuevo y desconocido. Multitud
de cémaras os sobrevuelan constantemente para registrar to-
dos vuestros movimientos. Os sentis como si fuerais actores en
un estudio de televisién, pero los actores de este programa se
comportan como si fuese la vida real, otorgando un nuevo sig-
nificado al concepto de reality show.

Debe de haber un modo de escapar de esta locura. Quiza los
poderes de teletransporte de esa tal Espiral sean vuestro bi-
llete para regresar a casa. Pero primero vais a tener que dar
con ella...
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NUEVAS REGLAS

El mazo de Series

Cada uno de los tres encuentros modulares incluidos en este
escenario contiene una carta de Entorno $ERIE. Durante la pre-
paracién de la partida, debe elegirse al azar uno de estos En-
tornos para que empiece en juego: esta carta representa la
serie de television en la que los jugadores estan buscando ac-
tualmente a Espiral.

Los otros dos Entornos $ERIE se barajan junto con la carta de
Perfidia jAcorraladal durante la preparacién de la partida para
formar el mazo de Series. Este mazo no tiene pila de descartes,
y no puede verse afectado por efectos de cartas de Juga-
dor. Los jugadores sélo podran interactuar con este mazo me-
diante el Plan secundario La bisqueda de Espiral (ver pagina
siguiente).

Carta de Villano de doble cara

Todas las cartas de Villano de Es-
piral tienen dos caras: en una de
ellas figura el rasgo FUGADA, y la otra
presenta el rasgo ACORRALADA. Espi-
ral empieza la partida con la cara
FUGADA boca arriba. Esta cara po-
see una capacidad que evita que
se quite Amenaza del Plan princi-
pal y también evita que Espiral su-
fra Dafio.

+ESPIRAL

ESPIRAL FUGADA
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Para encontrar y derrotar a
Espiral, los jugadores deben &
buscarla interviniendo contra

el Plan secundario La blsque- | -+ i

da de Espiral. Pueden utilizar ;

la “"Accién de Héroe" de este e que ahayscuado mussia
Plan secundario para quitar- | Gamesce e oo e
le Amenaza a cambio de su- s e parom s ey
frir Dafio. -

Cuando se haya quitado toda LA BUSQUEDA DE ESPIRAL

la Amenaza de La busqueda

de Espiral, los jugadores muestran una nueva carta del mazo
de Series. Si esa carta es la Perfidia jAcorraladal, se da la vuelta
a Espiral para poner boca arriba su cara ACORRALADA, que permi-
te a los jugadores infligirle Dafio.

Al darle la vuelta a la carta de Espiral,
se aplica cualquier capacidad de tipo
“Cuando se muestre esta carta” que
haya en esa nueva cara. Todos los Ac-
cesorios, Estados, cartas de aumento, fi-
chas de Dafio y demas componentes de
juego que estuvieran asociados a su car-
ta de Villano permanecen donde estan.

Cuando Espiral sea derrotada, entra
en juego la siguiente etapa del mazo
de Villano con la misma cara boca arri-  ESPIRAL ACORRALADA
ba que tuviera la etapa recién derrota-

da. Todas las fichas que hubiera sobre la carta se transfieren a
su nueva etapa como es habitual.
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ESCENARIO N° 2 -"ESPIRAL
INSTRUCCIONES PARA LA CAMPANA

PREPARACION DE LA PARTIDA:

Los conjuntos de Encuentros modulares que estén mar-
cados en la hoja de campafia no pueden elegirse para
este escenario.

Si la carta de Aliado de Longshot ( 71) estaba en jue-
go al final del escenario anterior, un jugador puede mos-
trarlo. De no ser asi, su carta se baraja junto con el mazo
de Encuentros.

Cada jugador puede coger del mazo de cualquier juga-
dor una copia de la carta que anoté en la hoja de cam-
pafia'y ponerla en juego bajo su control. Luego se afiade
tanta Amenaza al Plan principal como el coste total de
las cartas que se hayan puesto en juego de este modo.

Sélo en modo Experto: La Vida de cada jugador ha
de fijarse en el valor que se anoté en la hoja de cam-
pafa como Vida restante al final del escenario anterior.

Sélo en modo Experto: Cada jugador puede coger
una carta de Encuentro boca abajo para restablecer la
Vida de su Superhéroe hasta su valor maximo.
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ESCENARIO N° 2 -"ESPIRAL
INSTRUCCIONES/PARA LA CAMPANA (CONT.)

VICTORIA:

Si la carta de Aliado de Longshot (
andtalo en la hoja de campaiia.

) 71) estd en juego,

Marca en la hoja de campafia la casilla de cada conjun-
to de Encuentros modular que se haya utilizado en este
escenario.

Cada jugador puede elegir un Apoyo o Mejora que con-
trole y cuyo coste sea de 2 o menos (de 3 o menos si
hay menos de 10 de Amenaza por jugador sobre el Plan
principal), y anotar su nombre en la hoja de campana.
Cada jugador podra empezar el siguiente escenario con
su carta elegida en juego a cambio de colocar Amena-
za adicional sobre el Plan principal. No se pueden ele-
gir cartas que no tengan coste (por ejemplo, si su cos-
te es "-").

Sélo en modo Experto: La puntuacién de Vida res-
tante de cada Superhéroe debe anotarse en la hoja
de campafia.
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EN EPISODIOS ANTERIORES:

—Os habéis esforzado para nada —dice abatida Espiral—.
Aunque os ayude a escapar, Mojo se limitard a obligarme a
traeros de vuelta.

Cuando le proponéis encargaros de Mojo, Espiral os lanza una
mirada de escepticismo.

—Silogréis derrocar al Invertebrado, os mandaré a todos de re-
greso a vuestro mundo —accede—. Pero mas vale que os deis
prisa. La atencién le fortalece, y vosotros le estéis proporcio-
nando unos indices de audiencia tremendos. Si tardéis dema-
siado en derrotarlo, se volverd imparable.

Tras cerciorarse de que lo habéis entendido, Espiral os tele-
transporta una vez mas. Aparecéis en otro de los programas
de Mojovisién, pero esta vez os encontréis cara a cara con el
mismisimo Explotador de los Excesos en persona, el inefable
Mojo.

—Asi que pretendéis cancelar mi programa, jeh? —se burla
Mojo—. Aqui soy yo el que manda. Si no me obedecéis, os des-
pediré... jdirectos al sol! jAhora que lo pienso, eso seria un final
de temporada épico!
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NUEVAS REGLAS

Conjuntos de Encuentros apartados

Durante la preparacién de la partida, los jugadores han de ele-
gir tantos conjuntos modulares de la expansién MojoMania
como el nimero de jugadores mas uno. Uno de estos conjun-
tos ha de barajarse junto con el mazo de Encuentros al resol-
ver la capacidad “Cuando se muestre esta carta” que hay en
la cara 1B de MojoMania. Los demas se apartan a un lado y se
irdn afiadiendo al mazo de Encuentros conforme asi lo requiera
la carta de Entorno Ruleta de géneros.

Ruleta de géneros

La carta de Entorno Ruleta de géneros se pone en juego con
la cara 6IRANDO boca arriba durante la preparacion de la parti-
da. La "Respuesta obligada” de |la Ruleta de géneros se aplica
cuando se restablece el mazo de Encuentros (es decir, al repo-
nerlo después de que se le hayan acabado las cartas). Si cuan-
do esto ocurra no queda ningtn conjunto modular apartado,
los jugadores pierden la partida. De no ser asi, se da la vuelta
a la Ruleta de géneros para dejar boca arriba su cara DETENIDA.

La “Respuesta obligada” de la cara DETENIDA de la Ruleta de
géneros se aplicara la préxima vez que los jugadores repartan
cartas de Encuentro del mazo de Encuentros durante la fase del
Villano, e introduce en la partida uno de los conjuntos modula-
res que estém apartados.

Se recomienda que los jugadores mantengan la carta de Entor-
no de la Ruleta de géneros junto al mazo de Encuentros para
acordarse de resolver sus efectos.
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ESCENARIO N° 3"-"M0J0
PREPARACION DE UA PARTIDA:

PREPARACION DE LA PARTIDA:

Los conjuntos de Encuentros modulares que estén mar-
cados en la hoja de campafia no pueden elegirse para
este escenario. Si no quedan suficientes conjuntos, po-
dran elegirse los que estén marcados (pero sélo des-
pués de haber elegido todos los demés).

Si la carta de Aliado de Longshot ( 71) estaba en jue-
go al final del escenario anterior, un jugador puede mos-
trarlo. De no ser asi, su carta se baraja junto con el mazo
de Encuentros.

Cada jugador puede coger del mazo de cualquier juga-
dor una copia de la carta que anoté en la hoja de cam-
pafiay ponerla en juego bajo su control. Luego se afiade
tanta Amenaza al Plan principal como el coste total de
las cartas que se hayan puesto en juego de este modo.

Sélo en modo Experto: La Vida de cada jugador ha
de fijarse en el valor que se anoté en la hoja de cam-
pafia como Vida restante al final del escenario anterior.

Sé6lo en modo Experto: Cada jugador puede coger
una carta de Encuentro boca abajo para restablecer la
Vida de su Superhéroe hasta su valor maximo.

VICTORIA:

iLos jugadores han ganado la campanal!
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PREGUNTAS FRECUENTES

P. Si el ataque de un personaje coloca suficiente Daiio sobre
el Aguijon laser como para descartarlo, ;ese personaje su-
fre Dafio por la Represalia del Aguijén laser?

R. No, porque el Aguijon laser se descarta antes de que se apli-
que su Represalia.

P. Si estan en juego al mismo tiempo el Aguijén laser y Mojo
de incégnito, ;cual de las dos interrupciones obligadas hay
que aplicar?

R. Ambas cartas tienen la misma condicién de aplicacién, asi
que el jugador inicial decide cuél de ellas resolver.

P. ¢Las cartas de Entorno SERIE provocan una Oleada cuando
se muestran desde el mazo de Series de Espiral o mediante
la Ruleta de géneros de Mojo?

R. No. En ambos casos, la carta no se ha “mostrado desde el
mazo de Encuentros”, por lo que no tiene lugar una Oleada.

P. ;La interrupcién obligada de Mojo ante el peligro aumen-
ta el Dafio derivado?

R. Si. Cuando un Aliado sufre al menos 1 de Dafio derivado
por atacar o intervenir, Mojo ante el peligro aumenta en 1 ese
Dafio derivado.

P. ;Cémo afecta al Daiio de Brutalidad la interrupcién obli-
gada de Mojo ante el peligro?

R. En primer lugar, Mojo ante el peligro aumenta en 1 el Dafo
inicial que se inflige a un Esbirro o Aliado, y luego, una vez asig-
nado el Dafio sobrante al Villano o Superhéroe correspondien-
te, Mojo ante el peligro lo aumenta en 1 mas, por lo que el Dafio
total de Brutalidad infligido se ve aumentado en 2 puntos.
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