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INTRODUCCION

iSer un Teen Titan no es hingan chollo! No paras
en todo el dia. Tienes que proteger la ciudad, cui-
dar bien de la Torre de los Titans, defender tu ré-
cord de puntuacién en tu videojuego preferido
y hacer hueco de vez en cuando para zamparte
uhd pizza.

iPara despachar todo cuanto antes, los Titahs
han decidido dividirse en dos equipos y ver cudl
puede acabar las tareas antes! Aunhque al prin-
cipio ho era realmente una competicién, parece
quese les haolvidado porque segtin pasa el dia se
vah tomanhdo mds en serio lo de derrotar a sus ri-
vales. Los ganadores demostrardn ser el «equipo
mds supermejor de todos los tiempos» y tendrdn
el control del mando a distancia todo el fin de se-
mana. Nuhca ha habido tanto en juego!
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DE QUE VA EL JUEGO

Enh Teen Titans GO! Mayhem, de 2 a 4 jugado-
res tienen la oportunidad de librar batallas con
sus héroes adolescentes favoritos como hunca
lo habian hecho. Forman equipos con 2 de sus
persondjes preferidos de Teen Titans GO! y se
ehfrentan por equipos. La ciudad entera es su
campo de batalla, y en ella completan misiones
y ganhah puhtos de victoria usando sus capaci-
dades especidles para tratar de noquear a sus
rivales. Ojo, porque les tocard evitar los trucos y
trampas que les deje el otro equipo en el tablero.

Siun jugador reane 5 puntos de victoria (PV), o
si los dos personajes de uh equipo quedan ho-
queados eh la misma ronda, Azarath Metrion
Zinthos, jla partida termina!

T TN WY W W W W " w-_—-"w




‘

COMPONENTES

4 FIGURAS DE TEEN TITANS GO!

(Ciborg, Raven, Robin y Starfire) (2 bases negras, 2

4 HOJAS DE
PERSONAUJE

6 ubicaciones

soph, DULGE SOFA
fopuns s ]

12 CARTAS GO!

10 PIEZAS DE UBICACION

bases blanhcasy
especiales)

22 CARTAS MAYHEM

1 DADO MAYHEM

0¥ e

4 DADOS DE ACTIVACION
(2 hegros y 2 blanhcos)

-

4 ANILLAS PARA
LAS PEANAS
(2 negrasy 2 blancas)

16 FICHAS DE DOBLE
CARA DE TRAMPA
Y ATURDIMIENTO

(8 hegras y 8 blancas) 1
21 FICHAS 8 FICl:l_AS
DE DANO 1 DE DANO 5

A
4 FICHAS 3F
DE REGALO DE

Qg &

FICHA DE 10 FICHAS
PIZZA DE FUEGO

1 FICHA DE INICIATIVA
DE DOBLE CARA

2 FICHAS DE
MONSTRUO
(1 negray 1 blanca)

Lo

4 FICHAS DE
ESCUDO

4 FICHAS DE
CAPACIDAD
ACTIVADA
(2 hegrasy 2 blanhcas)

4 FICHAS DE
HUIDA

4 FICHAS DE
OBSTACULO

10 FICHAS DE
PUNTO DE VICTORIA
(5 hegras y 5 blancas)




PREPARACION

Las siguientes instrucciones de prepadraciéh son
para el modo de 2 jugadores. Para el modo de 3y u4

jugadores, consulta la pdgina 17.

@ El jugador mds joven elige el color de su equi-
po (blanco o hegro) y coge el conhjunto de dados de
Activacién, anillas para las peanas, fichas de Trampay
fichas de Capacidad activada del color elegido. El otro
jugador coge el conjunto del otro color.

@ Empezando por el jugador mds joven, los jugado-
res se dlterhan para elegir personajes hasta que cada
uho tenga 2. A continuacién, los jugadores cogeh las
hojas de personajes correspondientes.

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

@ Baradja las cartas Mayhem para crear el mazo
Mayhem y ponlo bocabajo.

@ Cada jugador roba 7 cartas del mazo Mayhem.
El tamafho méximo de mano de Mayhem de cada ju-
gador depende del niimero total de DD que apare-
ce eh sus hojas de personaje. Eligeh con qué cartas se
quedan y descartan las demds hasta llegar al tamanho
mdéximo de su mano. Las cartas descartadas se ponen
bocabajo debajo del mazo Mayhem.

@ Baradja las 12 cartas GO! para crear el mazo GO!'Y
pohlo bocabadjo.

@ Separa las fichas por tipo y ponlas al alcance de
dmbos jugadores.
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CONCEPTOS BisICoS

PRIMERA PARTIDA

En la primera partida, recomendamos a los jugado-
res que se salten el paso @ y eh su lugar cojan las
siguientes cartas Mayhem para cada personaje:

Cuando el texto de un componente contradiga las
reglas de este reglamento, prevalece el texto del
compohehte.

= Ciborg:
Poderes fantasmales y Hora de la pizza
® Raven:

Carga pesada y Rdfaga de pizza
® Robin:

Capa mdgica y Escudo giratorio
= Starfire:

Gudrdamelo y Basura con sorpresa

iQUE
EMPIECEEL

MAYHEM!

Alguhos componentes usan palabras clave como:

* Personajes: Las figuras con las que juegas eh
Mayhem.

» Compahero de equipo: El otro personaje del equi-
po de un jugador, el que ho esté activo en ese mo-
mento o ho es el objetivo de un efecto.

e Inmune: Cuando uh persondje es inmuhe a un
efecto determinado (por ejemplo, las Trampas),
recibe 0 puntos de dafo de él. No tiene ningdn
efecto en el personaje.

e Ignhora: Cuando unh personaje ighora algo, ho
puede interactuar con lo que ighore de ninguna
manera.

» Condicién negativa: Las fichas de Fuego y Aturdi-
miento pueden tener un efecto persistente y afec-
tar negativamente a un persondje.




En Teen Titahs GO! Mayhem, los equipos se compoheh
de 2 héroes (o villahos) de Teeh Titahs GO! que compi-
ten por el derecho a controlar la tele TODO EL FIN DE
SEMANA. Cada persondje estd representado en el ta-
blero por una figura prepintaday su propia hoja de per-
sohadje coh las distintas capacidades que el aporta a
la refriega.

ROBIN™ 1 2 DAR LA VARA b 8

4)80 : : %
z +2 puntos de dafio, q

D‘O K Inflige

Aturdimiento al objety

REFLEJ0S DE HEROE

ARade 2 atuotro dado.

LIDERAZGO

_ﬂfohien O

@Nombre del personadgje.

@Ilustrqciéh: Undimagendel personaje; tambiénse
pohen aquilasfichas que le afecten durante la partida.

@ Puntos de salud: La cantidad de dafo que pue-
de soportar un personaje antes de quedar hoqueado.
Cuando reciben dafo, los jugadores cogen tantas fi-
chas como puntos de dafio recibidos y las poneh en su
hoja, sobre lailustracién del personaje. Cuando el dafo
recibido porun personajeigualaosuperasus puntosde
salud, queda noqueado y se retira del tablero hasta la
siguiente fase de recuperacién (consulta la pdgina 13).

@ Cartas Mayhem: El icono DD indica la canti-
dad de cartas Mayhem que este personaje aporta d su
equipo. El nimero total de simbolos Mayhem del equi-
po de un jugador determina el tamafio mdximo de la
manho Mayhem que uh jugador tiene durante la prepa-
raciéh (como se ve en la pdgina 4).

@ Capacidad natural: La capacidad tnica de cada
persondje. Algunas capacidades naturales indican
que solo puedehn usarse uha vez por turho o incluso uha
vez por partida. Cuando usen estos poderosos efectos,
los jugadores tiehen que poner la ficha de Capacidad
activada encima de la capacidad para indicar que la
han usado.

@Capacidad: Las capacidades que el personaje pue-
de activar.

@ Espacio para dado de Activacién de la capa-
cidad: Durante cada fase de activacién (consulta la
pdgiha 14), los jugadores colocah 1 de sus dados de
Activacién en este espacio para indicar qué capacidad
vd d usdr su personaje. Los jugadores solo pueden acti-
var 1 capacidad por turho por cada uno de sus persona-
jes.Sielvalordel dado esigual o superior al niimero del
espacio, también se puede activar el efecto especial.

Efecto estdndar de la capacidad: El efecto que el
jugador puede usar durante la Activacién del persona-
je después de seleccionar la capacidad. Se puede usar
independientemente de que el jugador pueda activar
el efecto especial de la capacidad en esa ronda.
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@ Efecto especial de la capacidad: Si el valor del da-
do de Activacién usado es igual o superior al nimero
del espacio, después del efecto estédndar de la capaci-
dad se puede activar el especial, lo que permite ejecu-
tar poderosos combos.

Efecto Mayhem de la capacidad: Este es el
efecto descrito después de la . Si sacas una

eh el dado Mayhem y se activa el efecto especial, jel
efecto Mayhem se suma al especial en un ataque
extra poderoso!

Ejemplo: Robin ha usado un m para activar Dar
la vara y ha sacado un en el dado Mayhem.
Durante esta ronda puede usar el Ataque cuerpo
d cuerpo estdndar de Dar la vara. Ademds, puede
infligir +2 puntos de dafio debido al efecto especial,
e infligir ATURDIMIENTO al objetivo de su ataque
debido al efecto Mayhem.

CARTAS MAYHEM o

Las cartas Mayhem les dan o ESCUDO GIRATORIO
a los jugadores la oportuni-
dad de sorprender a sus riva-
les en cada ronda con efectos

Descarta tu
para infligir 2 puntos
de daiio aun

personaje rival 9
cualquier ubicaci

potentesy unicos.

Cada carta Mayhem tiene
uh icono de activaciéh que
muestra cudndo se puede ju-
gar. Los jugadores solo pue-
den jugar 1 carta Mayhem
eh cada ronda. Deja la car-
ta jugada bocarriba en la mesa. Descarta las cartas
Mayhem usadas al final de la ronda.

@ Nombre de la carta.

@ lcono de activacién: Las diferentes cartas
Mayhem pueden usdarse en momentos distintos de la
rondd segtih suicono de activacién.

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

@} :Se puede usar enh cualquier momento durante
la activacién de un personaje. Sise usa para afectar
al equipode unjugador, debe tener como objetivo al
persondje activo (consulta la pdgina 14).

@: Identifica las cartas que se puedeh usar
eh momehtos diferentes de la partida. Suelen
llevarlo los efectos que se usan como reaccién
d otra accién, como «Cuadndo tu personagje...» o
«Cuando un persondje rival...». El efecto de la
carta indica el momento especifico.

@ Efecto: El efecto de la carta Mayhem cuando
sejuega.




@ Duracién del efecto: Las cartas Mayhem tienen
diferentes duraciones que variah segtin losiconos de la
parte inferior.

% : Sucede de inmediato.
@: Dura hasta el final de la ronda actual.

@ Todos contra todos: Las cartas con este icono se
pueden usar en el modo Todos contra todos (consulta
la pdgina 17).

Ejemplo: Durante la activacién del persondje,
Ciborg juega la carta Mayhem Hora de la pizza.
Sacrifica su movimiento gratuito y se cura al ins-
tante hasta 3 puntos de dafo. Deja la carta en la
mesad, juhto a los componentes del equipo, y se des-
cartard al final de la ronda. El equipo de Ciborg ya
ho puede usar cartas Mayhem durante esa ronda.

EL DADO MAYHEM

En Teen Titans GO! Mayhem, el resultado
del dado Mayhem determina el daho de
cada ronda. Por ejemplo, si sale @] en el
dado Mayhem, todos los ataques de esa
ronda infligeh 2 puntos de dafo.

Si sale una * eh el dado Mayhem, enh esa ronda
se desbloquean los efectos Mayhem de las hojas de
persohdje y se pueden dactivar junto con los efectos
especiales.

CARTAS GoO!

Las cartas GO! representan los o AR PIEZR

m

Coloca una ficha & en BFFT

recadosylas misiones que cada
equipo debe cumplir para ga-
nar puntos de victoria.

Turival coloca o mueve
uh Obstéculo.

En la primera ronda de la par-

tida, cada jugador revela la pri-

mera carta del mazo GO! y la
pohe boca arriba delante de él.

Cada carta GO! tiene un efec-

1PV

Recoge y entrega la

ficha @@ en {ur.

to cuando se revela. Algunhas msom )
infligen efectos negativos a un ®_J
equipo (consulta la pdgiha 11) mientras estdh en jue-
go, mientras que otras le dan al equipo rival la posibi-
lidad de obstaculizar sus esfuerzos para completar la
misidén. Si una carta indica que se ponga uha ficha, el
jugador que revelé la carta la pone en la ubicacién indi-
cada. Siuha carta hace referencia a «tu rival», el equipo
rival se beneficiard del efecto correspondiente.

(1) Nombre de la carta GO!
@ Efecto que se desencadena al revelar la carta.
@ La misién que debe cumplir el equipo.

@ La recompensa que da al cumplir la misién.

Ejemplo: Al revelar la carta de Ir a por pizza, el
equipo pohe una ficha @en la ubicacién con el
icono @:] . Ademads, el equipo rival puede colocar
o mover un Obstdculo para ponerlo en cualquier
borde vdlido del tablero. Para cumplir la misién, el
equipo tiene que ir a la ubicacién con el icono @:]
recoger la ficha &R y entregarla en la ubicacién
con el icono {} Si consigue cumplir esta misién, el
equipo obtiene 1 punto de victoria.
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Cada misiéh es exclusiva del equipo que la reveld, lo
que sighifica que el otro equipo ho puede intervenir (co-
mo recoger fichds que ho formen parte de sus propias

misiohes, atacar a mohstruos del equiporival, etc.). Sin
embargo, jsi que puede estorbar! Mds vale que te pre-
pares para luchar por las casillas del tablero.

Estos son los diferentes tipos de misiones a las
que hardn frente los equipos en Teen Titans GO!:
Mayhem:

oRSTRUS Bscuts
(o]

Derrotar al monstruo: Se coloca una
ficha @ del color del equipo en el tablero,
siguiendo las instrucciones de la carta. Los

persondjes del equipo que tiene la misién
tienen que derrotar al monstruo, infligiendo un dano
igudl a la cantidad de puntos de salud indicada en
la carta. Los monstruos puedenh acumular dafo en
diferentes rondas, no es hecesadrio acabar con ellos
coh uh solo ataque. Los monstruos solo se ven afec-
tados por los Ataques cuerpo d cuerpoy a distancia.
Soninmunes d los efectos de Fuego, Tirén, Empujén
o Aturdimiento y ho activan Trampas.

GENIODE ALTOS VUELOS

Ir a algun sitio y hacer algo: Estas mi-
m siones enumeran tareas especificas, co-
mo teher d los dos personajes en la misma
ubicacién, obtener un determinado resul-
tado en los dados (como un * eh eldado Mayhem)
o usar las capacidades de un personaje en una de-
terminada ubicacién.

e ] e Hacer entregas: Se trata de reco-
M ger algo de algin sitio y entregar-
e}

lo en otro.

Tendrds que recoger la ficha @J eh dlguna parte. Siya
hay uh personaje eh la ubicacién donde se ha colocado
uha ficha @puede recogerla eh su turno (recoger una
ficha @no se considera uha accién).

Las fichas @ no hace falta recogerlas. El equipo recibe
la cantidad indicada de fichas @ y tiene que entregar 1

eh cada uha de las ubicaciones indicadas.

Entregar &0 @ ho se cohsidera uha acciéh.

BuscarPisTas
Teumeme]

Investigar: jHay que reunir pistas! Se repar-
ten fichas @,J por todo el tablero y los perso-
hajes, como si fueran detectives, tienen que
recogerlas todas. Tienen que visitar todas
las ubicaciones que figuren en la carta y recoger todas
las fichas \;\J Si ya hay un persondje en uha ubicacién
donde se ha colocado una ficha Q}‘quede recogerla de
inmediato.

Recoger %ho se cohsidera unad dccién.

il iLuchar!:Elequipotiene que hoquearaun per-
sohdje rival (cohsulta la secciéh «Noqueado»
eh la pdgiha 13). El equipo obtiene 1 PV por
hoqueadr a alguien de la manera habitual,
ademds de los PV por cumplir la misién.

Eh cuanto un equipo cumple uha misién, roba de in-
mediato otra carta del mazo GO! y resuelve el efecto
Cuando se revela. A contihuaciéh, el turno continda de la
forma habitual.




En Teen Titans GO!
Mayhem hay 10 ubicacio-
nes diferentes: 4 bases
de equipo (2 hegras y 2
blancas) y 6 ubicaciones
especidles con lugares de

la setrie.

@ Icono de misién: Estos iconos identifican la ubica-
cién d la que tienen que ir los personajes para cumplir
uhd Mmisién.

@ Espacios de personaje: Cada ubicacién tiene 2 es-
pacios de personaje dispohibles. Una ubicacién se consi-
derd vacia cuando ho hay persondjes ocupahdo hingin
espacio, ho hay Trampas en ella y ho hay Obstdculos
eh sus bordes. Los persohajes que se muevah a uhad
ubicacién ocupan un espacio vacio en ella. Los perso-
hdjes ho puedeh moverse d uha ubicacién si ho hay es-
pacios disponibles (esa ubicacién se considera llena).

En Teen Titanhs GO! Mayhem, los jugadores tienenh un
cohjunto limitado de fichas para usar durante la par-
tida. Algunas fichas sonh comunes, como las de Fuego
o Huida, y otras son especificas del equipo, como las
Trampas.

Siun efecto indica que se coja una ficha, pero la reserva
correspohdiente se ha agotado, el efecto ho se produce.

A menhos que se indique lo contrario, las fichas nho pue-
den intercambiarse entre personadjes.

Las fichas que se usan en el juego son:

w Fichas de Dafo: Se usan para llevar la
cuehta del dafo de un persondje. Pon tan-
tas fichas de Dafo como el dafio sufrido en la zoha de
la ilustracién de la hoja de personajes. Cuando un per-
sohdje tenga uha cantidad de puntos de dafio igual o

supetrior a sus puntos de salud totales, se considera ho-
queddo (cohsulta la pdgiha 13).

J Fichas de Puntos de victoria: Cada vez que

uh equipo hoqued d uh persondje rival o com-
pleta misiones (consulta la pdgina 9) recibe puhtos de
victoria.

; 37\ Fichas de Escudo: Se usan para evitar hasta 2
Y puntos de dafio de cudlquier fuente (ataques di-
rectos o efectos de fichas, como Fuego o Trampa). Es
obligatorio usar una para evitar la primera fuente de da-
fio que se inflija al personaje que la tenga. Después, se
descarta y devuelve a la reserva de fichas. Cada perso-
haje puede tener solo 1 ficha de Escudo a la vez.

Fichas de Huida: Si un persondgje tiene una fi-
cha de Huida, puede descartarla para moverse

d una ubicacién adyacente tah pronto como otro per-
sohaje (compahero de equipo o tival) se mueva. Cada
persohdje puede teher solo 1 ficha de Huida a la vez. La
ficha de Huida solo puede usarse durante el turho de
otro persondje.

“\‘\ Fichcts de 'Obstdculo: Las fichas de
Obstdculo tienen que colocarse en cual-
quier borde entre 2 ubicaciones adyacentes. No se pue-
de colocar entre una ubicacién y el borde del tablero.
Las ubicaciones separadas por el Obstdculo ya ho se

cohsideran adyacentes.
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Importante: Nunca se puede rodear por completo con
Obstdculos una ubicacién. Las ubicaciones deben tener
siempre al menos un borde sin obstdculos que las conec-
te con otra ubicacién.

¢ES ADYACENTE?

Las ubicaciones se consideran adyacentes si al me-
hos uh borde de cada uha de ellas estd en contacto
con la otra.

Los Obstdculos que se colocan entre ubicaciones
impiden el movimiento, los Ataques a distancia y
poner Trampads, ya que esds ubicaciohes yd ho se
consideran adyacentes.

Fichas de Fuego: Algunas capacidades per-
miten a los persondjes lanzar Fuego a los per-
sohajes rivales. Al final de la siguiente fase
de recuperacién (consulta la pdgina 13), los persona-
jes coh 1 o mds fichas ‘@{’ sufren dafo igual al valor
del dado Mayhem. Después de sufrir el dafio, descar-
ta 1 ficha @y devuélvela a la reserva. Las fichas @se
cohsideran fichas de condiciénh hegativa.

Fichas de Trampa: Los persohajes colocan
fichas de Trampa eh la ubicacién de su per-
sohdje o eh uha ubicacién adyacente, sin

ocupdr espacios de persohdje. La ubicacién elegida no
debe contener un persondje rival ni hinguha ficha de
Trampa del propio equipo. Las Trampas ho tienen efec-
to en los persohajes del mismo equipo. Si un personaje

entra en uha ubicacién con Trampas del equipo rival, reci-
be unh dafo igual a la cantidad de Trampas rivales que ha-
yd eh esd ubicacién. Una vez que las Trampas se activan,
se retirah todas las fichas de Trampa rivales de esa ubica-
ciény se devuelven a la reserva.

@ Fichas de Aturdimiento: Cuando un persohaje
é% es aturdido, pone 1 ficha de Aturdimiento del ri-
\.) val en su hoja de personadje. Durante su siguien-

te Activacién, unh persohdje coh aturdimiento puede usar

o bien su movimiento gratuito o activar 1 de sus capacida-

des, pero ho dmbas cosas. Siun persondje queda aturdido

durante su turno después de mover, ya ho puede usar su
capadcidad. Aunque ho use uhad capdcidad, sigue teniendo
que colocar 1 de sus dados de Activacién (conhsulta la pa-
giha 14) eh el espacio del dado de Activacién. Descarta la
ficha de Aturdimiento al final del turno del personaje. Las
fichas de Aturdimiento se consideran fichas de condicién
hegativa. Unh persohdje puede tener mds de uha ficha de

Aturdimiento, eh cuyo caso pierde una activacién por cada

ficha hasta que las descarte todas.

uso de las capacidades naturales. Algunas ca-

pacidades naturales se pueden usar solo unha
vez por partida mientras que otras se puedeh usar uha
sola vez por turho. Si se usa para marcar una capacidad
que se usa uha vez por turho, se retira de la hoja al final
del turno.

E’ Fichas de Activacién: Se usanh para marcar el
E

Ficha de Iniciativa: Se usa para indicar el juga-

dor que tiene la Iniciativa durante esa ronda. Tan

pronto como la ronda termina y los jugadores de-

terminan de nuevo la iniciativa, la ficha se entrega al juga-

dor que hd conseguido la iniciativa (consulta la pdgiha 12).
dq

Y misiohes segun las instrucciones de las

| cartas GO! Son las fichas de Pizza, Pis-

@Q ta, Regaloy Monstruo.

Fichas de Misién: Se usah en diferentes



COMO JUGAR

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

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

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

Enh casode empadte, se lahza como sifuera una moneda
la ficha de Iniciativa para desempatar. Los efectos de
juego que dlteran los resultados de los dados ho cam-
bian la iniciativa después de que se hayan tirado los
dados.

iSOLO DURANTE LA PRIMERA RONDA DE
LA PARTIDA!

Eljugador que tiene la iniciativa coloca sus perso-
hajes en el tablero.

Tiene que colocar cada personaje en unha base de
equipo distinta de su color. A continuacién, el otro
jugador hace lo mismo. En la primera ronda, los
personajes NO se pueden colocar en la misma
ubicacién.

Ejemplo: Kaelan y Alia han terminado la prepa-
racién del juego y estdn listos para liarla. Tiran sus
dados de Activacién al mismo tiempo. Kaelan, que
juega con el color blanco, saca un [l;] yuh [b], lo que
hace un total de 10. Alia, que juega con el color he-
gro, saca uh g‘ y uh ﬂl, lo que hace un total de 7.
Como Alia tiene el total mds bajo, tiene la iniciati-
va durante esta ronda. La ficha de Iniciativa se pone
por el lado negro.

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 dafio que infligen los ataques
durante la ronda. Ademds, si sale una , en el da-
do Mayhem, también se pueden activar los efectos
Mayhem. Ten en cuenta que, d mehos que uha capaci-
dad o una carta Mayhem indique lo contrario, el valor
deldado Mayhem se mantieneigual hasta que se vuel-
va a tirar en la siguiente ronda.

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.

T TN W W W W W " w-—_"w




‘

c. Robad cartas GO!

Empezando por el jugador que tiene la iniciativa, cada
jugador roba la primera carta del mazo GO/, la revela
y resuelve de inmediato el efecto Cuando se revela. A
cohtihuacidén, los equipos se pohen a la obra para com-
pletar sus misiones.

Enh cuanto uh equipo completa su misién, roba de in-
mediato otra carta GO! y resuelve el huevo efecto
Cuando se revela. A mehos que se indique lo contrario,
uh equipo ho puede teher mds de 1 carta GO! a la vez.

RECUPERACION

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

d. Se reponen los persondajes

Si hay persohdjes hoqueados o fuera del tablero de-
bido a un efecto de juego, al principio de esta fa-
se los jugadores los vuelven a colocar en 1 de sus
bases, empezando por el jugador que tiene la ini-
ciativa. Los dos jugadores lo hacen hasta que to-
dos los personajes vuelven a estar en el tablero.

NOQUEADO

Un persondje queda nhoqueado cuando sus fichas
de Dafio igualan o superan sus puntos de salud. Un
personhdje hoqueado se retira de inmediato del ta-
blero. El jugador retira todas las fichas de Dano,
Fuego, Aturdimiento, Escudo y Huida que pudie-
ra tener el personaje hoqueado enh su hoja de per-
sohdje, pero conservd las de Punto de victoria.

El personaje hoqueado queda fuera de la partida du-
rante el resto de la ronda. Durante la siguiente fase
de recuperacién el personaje se vuelve a colocar en el
tablero. Durante la ronda en la que el personadje estd
noqueddo, el personaje restante de ese equipo puede
activarse 2 veces, d mehos que el compafiero hoquea-
do yad se hubiera activado en la ronda en curso.

Cada vez que uh persohdje queda hoqueado, el juga-
dor rival coge 1 ficha de Punto de victoria del color de su
propio equipo.

b. Se resuelven las fichas de Fuego

Una vez que se han devuelto al tablero a todos los per-
sohdjes, los jugadores resuelven las fichas de Fuego
que tehgah eh sus hojas de persohdje (consulta la pé-
giha 6). Los persohdjes que tehgan fichas de Fuego
reciben el dafo que indique el resultado del dado
Mayhem. A contihuacién, se retira 1 ficha de Fuego de
cada persondje.

3
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Ejemplo: Al final de la fase de recuperacién, Robin
tiene 3 fichas de Fuego eh su hoja de personaje y el
valor del dado Mayhem es 2. Sufre 2 puntos de dafio
y descarta 1 ficha &). Al final de la siguiente fase de
recuperacién, vuelve a sufrir el dafio que indique el
valor del dado Mayhem de esa ronda y descarta otra
ficha de Fuego.




ACTIVACION DE PERSONADES

Empezando por el equipo que tiene la iniciativa,
cada jugador se alterna por turhos pdra activar
1 de sus persohajes hasta que se hayan colocado
todos los dados de Activacién de la ronda.

Durante esta fase, los jugadores deben seguir los
siguientes pasos:

a. Colocar el dado de Activacién

El jugador selecciona 1 de sus dados de Activacién ho
usados y lo coloca en el espacio libre del personaje y la
capacidad que desea activar. Este es ahora el persona-
je activo.

Cada personadgje solo se puede dactivar una vez por ron-
da. Por tanto, un jugador huhca debe colocar un dado
de Activacién en uh persohdje que ya se haya activa-
do eh la ronda eh curso, a mehos que el otro persona-
je de su equipo haya quedado hoqueado antes de que
pudiera activarlo (consulta la pdgina 13) o esté fuera
del tablero debido a efectos de juego. Si un personaje
se dctiva una segunda vez, es obligatorio poner el dado
de Activacién en unhd capacidad distinta a la de la pri-
merad activacion.

Ejemplo: El equipo de Kaelan estd formado por Robin
y Raven. Kaelan ha elegido activar primero a Robin
usahdo su capacidad Dar la vara. Luego es el turno
de Alia, que usa su activacién para dejar hoqueada
a Raven. Cuando le llega el turho a Kaelan de huevo,
tiene que activar a Robin otra vez, ya que Raven ha
quedado hoqueada. Ademds, como ya ha usado la ca-
pacidad Dar la vara de Robin, en esta activacién solo
puede usar Reflejos de héroe.

b. Movimiento gratuito (opcional)

Si quiere, el jugador puede mover al personaje activo a uha
ubicacién adyacente que tehga un espacio libre.

Cada vez que uh personadje se mueve d uhd ubicacién, cual-
quier Trampa rival que esté alli se activa de inmediato.

c.Usar capacidades

El persohaje activo puede usar su capacidad hatural y/o su
capacidad seleccionada. Las capacidades se resuelven de
arriba a abajo, empezando por los efectos estédndar de la
capacidad activada. Cuando un efecto se identifica como
opciohal, quiere decir que cuando actives la capacidad pue-
des elegir horesolver ese efectoy aun asiresolver el resto de
los de la capacidad.

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

T TN W W W W W " w-—_"w




‘

Cualquier efecto con el icono de * solo se puede usar
si ha salido ese icono al tirar el dado Mayhem * .En
ese cadso, se dhade a los efectos estdndar y especiales
de las capacidades.

Los efectos de las capacidades de Teen Titanhs GO!
Mayhem son:

Ataque cuerpo a cuerpo: Inflige un daho igual al
resultado del dado Mayhem a 1 personadaje rival que es-
té en la misma ubicacién. Si ho hay persondjes rivales
eh la misma ubicacién que el personadje activo, ho tie-
ne efecto.

Ejemplo: Alia activa el efecto especial de Blindaje
corporal de Ciborg para atacar al Robin rival, que
estd en la misma ubicacién. Es unh Ataque cuerpo
d cuerpoy Ciborg tiene que estar en la misma ubi-
cacién que Robin para atacarlo. El valor del dado
Mayhem es 2, porlo que el ataque inflige 2 puntos
de dafo da Robin.

{}} Ataque a distancia: Inflige un dafo igual al resul-
tado del dado Mayhem a 1 personadje rival que esté en
uhd ubicacién adyacente al personaje activo. Si ho hay
personhdjes rivales en uha ubicacién adyacente, no tie-
he efecto.

Ejemplo: Kaelan activa la capacidad Telequinesis
de Raven para atacar a Starfire. Es un Ataque a
distancia y Raven debe estar en una ubicacién ad-
ydcente a Starfire para atacarla. El valor del dado
Mayhem es 2, porlo que el ataque inflige 2 puntos
de dafo a Starfire.

U: El personaje coge una ficha @y la pone en su hoja
de persohaje (consulta la pdgina 10). Los personajes so-
lo pueden tener 1 ficha a la vez. Si el personaje acti-
vo yd tiene una ficha @, esta capacidad ho tiene efecto.

(]
.ﬂ": El Personaje coge una ficha @y la pone en su hoja
de persondje (cohsulta la pdgina 10). Los persondjes so-

lo pueden tener 1 ficha fﬁg d la vez. Si el personadje acti-
voyatiene unhaficha fﬁg esta capacidad notiene efecto.
+ X de dafio: Suma el valor indicado al dafio de un ata-
que o uha Trampa del propio equipo.

Curar X: Retira el nimeroindicado de fichas de Dafo de
este personaje.

MOVER (opcional): Mueve este personaje a una ubica-
ciéh adyacente coh uh espacio libre.

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

FUEGO: Elige como objetivo a un personaje rival que es-
té en la ubicacién del personaje activo. Coloca la canti-
dadindicada de fichas de Fuego en la hoja del personaje
objetivo (consulta la pdgina 6).

Si ho hay personajes rivales en la misma ubicacién que
el personaje activo, ho tiene efecto.

TIRON (opcional): Coloca unh persohdje (rival o com-
pafiero de equipo) de una ubicaciéh adyacente en la
ubicacién del personaje activo. Este efecto solo puede
realizarse si hay un espacio libre en la ubicacién del per-
sohaje activo. Cada vez que un personaje entra eh uha
ubicacién, cualquier Trampa rival que esté alli se activa
de inmediato. Esta accién ho se considera un movimien-
toynodaalos personajes la oportunidad de usar @




EMPUJON (opcional): Coloca en una ubicacién adya-
cehte uh persohaje (RIVAL o compaiiero de equipo) que
esté en la ubicacién del personaje activo. Este efecto so-
lo puede realizarse si hay un espacio libre en la ubica-
ciéh adyacente. Cadad vez que uh persohdje ehtra en unha
ubicacién, cualquier Trampa rival que esté alli se activa
de inmediato. Esta acciéh ho se considera uh movimieh-
toynodaalos personajes la oportunidad de usar @

ATURDIMIENTO: Coloca 1 ficha %% del color del

equipo del personadje activo en la hoja de un personaje ri-
val que esté en la misma ubicacién que el personaje acti-
vo. Si este efecto se activa con un ataque o una Trampa,
tiene que colocarse sobre el personaje objetivo del ata-
que o la Trampa, auhque ho esté en la misma ubicacién
que el personaje activo (consulta la pdgina 10).

TELETRANSPORTARSE (opcionhal): Coloca el petr-
sohdje dctivo en cualquier espacio libre del tablero.
Cada vez que uh persondje se Teletransporte, cualquier
Trampa rival que esté en la ubicacién de destino se ac-
tiva de inmediato. Esta accién no se considera unh movi-
Miento y ho da a los personajes la oportunidad de usar

TRAMPA X: Coloca la cantidad indicada de fichas
de Trampa en la ubicacién del persondje activo o en
uha adyadcente. La ubicacién elegida ho puede conte-
her yd fichas de Trampa del propio equipo (consulta la
pdgina 11) o persohadijes rivales.

FIN DEL THRNO

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

El jugador del personaje activo tiene una udltima opor-
tunidad de jugar una carta Mayhem antes de ceder el
turnho al equipo rival.

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

Unha vez que ambos equipos hah usado todos sus da-
dos de Activacién de la ronda en curso, descartan las
cartas Mayhem usadas. A contihuacién, comienza
otra ronda.

COMO GANAR

iEl primer equipo que cohsigd 5 puhtos de vic-
toria o hoquee a los dos personajes rivales en la
misma rondad gana de inmediato la partida! En el
inusual caso de que todos los personajes queden
hoqueddos eh la misma rohda o que los dos juga-
dores consigahn reunir 5 puntos de victoria al mis-
mo tiempo, el ganador se decide con una partida
de revancha.
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MODO PARA
3 Y & JUGADORES

En el modo para 4 jugadores, los jugadores se divi-
den eh equipos de 2 y cada uho controla un Gnico per-
sohdje. En el modo para 3 jugadores, 2 jugadores
forman uh equipo y se enfrentan al jugador restan-
te. El equipo de 1 jugador usa las reglas estdndar del
juego, mientras que el de 2 jugadores usa las reglas
alternativas siguientes:

Durante la fase de robo, cada jugador roba 4 cartas y
tiene que descartar hasta tener el méximo que indica

eliconode DD de su hoja de personaje.

Los jugadores no pueden decirles a sus compaheros
qué cartas tienen en la mano hi planear entre ellos
cudhdo van a usar sus cartas Mayhem durante su tur-
ho. Como eh el modo hormal, cada equipo solo puede
jugar 1 carta Mayhem en cada ronda.

Los dados de Activacién tienen que usarse como siem-
pre,ylos jugadores puedeh debatir la mejor manera de
usdrlos. Todos los personajes de un equipo tienen que
activarse, si es posible, durante la ronda. Los equipos
pueden elegir qué personaje activar durante su tur-
no, pero el jugador que lleva a ese personaje decidird a
dénde se mueve y cémo usa sus capacidades.

En los dos modos alternativos, cada equipo roba 1 car-
ta GO!jLos jugadores de uh mismo equipo deben cola-
borar para completar la misién!

Las reglas de las cartas GO! son las mismas que eh el
modo hormal.

MAYHEM TODOS
CONTRA TODOS

Se supohid queibaasersolounamejorade hada. {Qué
podria salir mal? Los Titans pehsabah que darle mdés
potencia al cafdn ldser de Ciborg seria uha granidea...

Pues bueno, ho hay duda de que algo salié mal. No es-
td claro si fue por el queso fundido que tenian las he-
rramientas del laboratorio o porque Ciborg apreté el
tornillo equivocado, jlo Gnico que saben los Titans aho-
rd es que su dmigo estd fuera de control! No se ponen
de acuerdo sobre cémo ponerle remedio y la situacién
estd al rojo vivo, incluso sin ese ldset...

El modo Todos contra todos es uha divertida alternati-
va para que 3 jugadores se ehfrenten en uh combate
sin cuartel.




PREPARACION

@ Cada jugador coge un solo dado de Activaciény se
cohsidera su propio equipo individual. No uséis las ani-
llas para las peanas.

@ Empezando por el jugador mds joven y siguiendo
en sentido horario, cada jugador elige uh anico perso-
naje y coge su figura y hoja de personaje. Ciborg ho es
uh personadje jugdble en este modoyho se puede elegir.

@ Coge las 10 piezas de Ubicacién y colécalas boca-
bajo formando un tridngulo como se ve abadjo:

iNolesdeslavueltaalas piezas! Cada ubicacién tiene
2 espacios y ho tiene hinhgun otro efecto.

Cada jugador coloca su personaje eh una esquiha dife-
rente del tablero, marcadas con una x en laimagen.
La figura de Ciborg se coloca eh el centro. Nihgin ju-
gador controla a Ciborg durante la partida, pero al em-
pujarlo por el tablero, los jugadores pueden dahar y
fastidiar a sus rivales.

@ Los equipos ho gahah puntos de victoria en este
modoy las piezas del tablero se mantienen bocabajo.

@ Retira todas las cartas del mazo Mayhem que no
tengan el simbolo A. A contihuacién, cada jugador ro-
ba 4 cartas Mayhem y puede quedarse coh el nimero
de ellas que indique elicono
cartando el resto.

de su persondje, des-

@ Todas las fichas en este modo son comuhes y de-
ben colocarse alrededor del tablero para que todos los
jugadores puedan usarlas.

@ Las cartas GO! no se usan en el modo Todos con-
tra todos.

Las fichas de Trampa siempre se consideran colocadas
por uh equipo rival y se activanh si CUALQUIER perso-
haje se mueve d su ubicacién, jincluso el que las colo-
cé! Los efectos y textos que se hacen referencia a un
companero de equipo o dl otro dado de un jugador ho
se dplican.

como JueAr

Tras la preparacién, asigha al azar la ficha de Iniciativa
d uh jugador. Las rondas transcurren como en el modo
normal y los jugadores tiran 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 persoha-
je, empezando por el jugador que obtuvo la iniciativa y
cohtinuando eh sentido horario. Cada ronda, antes de
activar su persondje, el jugador que tienhe la iniciativa
puede mover a Ciborg a unha ubicacién adyacente.

Los personajes se mueveh y luchan como siempre, pe-
ro también tienen la opcién de mover a Ciborg por el
tablero usando un Ataque cuerpo a cuerpo o d distan-
cia contra él. Ciborg tiene un efecto especial de disparo
que los jugadores pueden usar al atacarle.
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Siempre que Ciborg sea atacado, el jugador atacante
puede mover la figura de Ciborg dos veces, siguiendo las
reglas habituales para las ubicaciones adyacentes.

Al final del turho, los personhadjes que estén en la ubica-
cién de Ciborg y las adyacentes reciben 1 ficha de Fuego
cada uho.

Cuando todos los personajes se hayah activado, el dlti-
mo jugador de la ronda actual retira 1 ubicacién vacia de
la partida (a mehos que su persohdje hayd sido hoquea-
do, eh cuyo caso el pendltimo jugador es quien la reti-
ra), sin que esto divida el mapa eh 2 conhjuntos de piezas.
Reducir el tablero hace que el descontrolado Ciborg sea
mucho mds peligroso. La ficha de Iniciativa pasa al si-
guiente jugador en sentido horario.

Cuanhdo uh persohaje queda hoqueado, se retira per-
mahentemente de la partida y ho regresa durante la si-
guiente fase de recuperacién. Los jugadores restantes
cohtintan su batalla hasta que solo quede 1 personaje
eh el tablero. jEl tltimo jugador eh pie es el ganador!

COMPETICION MAYHEM

Estas reglas de competicién permiten a los jugadores
planificar con antelacién y personalizar su equipo an-
tes de llegar a la mesa para desafiarse unos a otros.

como JueAr

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

PREPARACION

Enh el modo competicién, cadajugador puede elegir 2 per-
sonhdjes cudlesquiera de su colecciéh Mayhem para crear
su equipo. Un equipo ho puede tener 2 copias del mismo
persondje. Los jugadores tienen que traer sus propias fi-
durasy hojas de personadje, asi como las fichas especiales
que puedan usar.

Todas las demds fichas o elementos hecesarios para el
juego, como las piezas de Ubicacién, tienen que pertene-
cer a uho de los dos jugadores. Los jugadores ho pueden
mezclar ubicacionesy fichas de diferentes cajas.

Ademds, pueden elegir las cartas de Mayhem de su ma-
ho de las que tengah eh su coleccién. El tamafo inicial
de la manho de Mayhem de los jugadores sigue estando
limitado a los icohos de los personajes elegidos.
Los jugadores ho pueden elegir 2 copias de la misma
carta Mayhem.

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




RESUMEN DE LA RONDA

(1) INIGIO DE LA RONDA

la iniciativa.
o Tira el dado Mayhem.
¢ Robad cartas GO!

¢ Tirad los dados de Activacién y determinad

2| ) RCTIVACION DE PERSONAJES

e Coloca el dado de Activacién.

¢ Movimiento gratuito (Opcional)
¢ Usa capacidades.

* e Turno de activacién del rival.

. ¢ El proceso se repite hasta que todos los
persondajes se hayan activado.

(x) FIN DE LA RONDA

o Descarta las cartas Mayhem usadas en la
ronda.

(2) RECHPERACION
e Sereponen los
persondjes.
o Efectos de Fuego.
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