


[ dem Spiel Spider-Man suchen Sie sich einen Helden aus umd erleben mit
im die gefahriichsien Abentever und Kampfe gegen die sechiimmsien
L \ Stpersehurken der Stadt. Das Spiel spiegell die Welt van Spider-Man mit einfachen

I8 BN " Mechanismen wider und bietef viele verschiedene Situationen.
| Fd g Das Spiel I5uft wie ein Comic b, nur dass hiep die Spieler die Story sehreiben.
‘ Jeder Spieler iberimmt die Rolle eines Gharakters aus der Welt des Spinnenmanns: Spider-Man, Bakior Betopus,
Ber Grine Koligld, Rhing, Hegtrs, Venom, Der Skorpion, Der Geigr, Die kohse oder dig Gops der Stadl
- Jeder Superscharke verfolgt seine sigenen Ziele, um als Kopf der Supersehurken anerkannt zu werden. Die Aufgabe der Helden bm
Spiter-Man und der Gaps ist es, die intriganten Komplotte der Superscharken Zu verhinders und die Ordnimg wiederherzustellen,

SPIELMATERIAL
Die Spiglsehachtef enthilt:
- 12 frei zusammensetzhare Spielplanteile
- § Spielfigaren der Charaktere (Spider-Man, Daktor Detopus, Der Griine Kobeld, Rhino, EHectro, Venom, Skorpion, Geier, Echse).
-  Plastiksoekel
-13pielregel
- & sechsseitige Wiirfel {2 rote und 2 blaue)
- 10 Charakterhogen
© =110 Karten

-1 Spielbitfe

= --4"Eiinen mit Spielsteinen

EF’!ELZ%EL

Der Spieler, 5illlllll' der als erster 60 Siegpunkte erreicht, hat die Partie gewonnen. Um eine Partie za verfingern oder zu verkiir-
n__imnsas flie Spieler sich auf eine andere Summe der zu erreichenden Siegpunkte einigen (z.B. 100 oder 40 Siegpunkte),
 Spieler kann aef zwei Arten Siegpunkte erringen: Entweder indem er Missianen erfillt, die auf besonderen Karten ange-
ghen sind, oder indem er eine Reihe von Aktionen durchfiikirt, die auf der Spielhilfe (Tabelle Siegpunkte) angegeben sind.
ider-Man und der Spicler der Cops erhalten Siegpunkte, wenn Sie die Ziele der Supersehurken verhindern und sie ins
' ﬁgﬁnyms _wem__.

SF’I'EE.VDRBEREITLING
Spieler wahlt einen Charakter. Auf jeden Fall muss ein Spieler Spider-Man und ein anderer die Cops Spielen.
 Die Spieler nenmen den entsprechenden Charakierbogen und legen ihn vor sich ab. Die Charakierbdgen der
~ Superschiurken werden offen ausgelegt. Am besten machen Sie sich Hnmes der Riickseiten, um alle mog-
 lichen Kombinatianen ausspielen zu kimmen.
.lednr Spieler mimmf drei Spicisteine “Wiirfel” and legt sie auf snlnen Eharakterhogen. £ Iugt sié b IEI lll!ll
Feldern “Ileweuimu” “Kamgf" und “Bonus” auf das maximale Niveau, _
haf dem I:Ilaraktarlmgen vnn slmlur -Man smd mr Feldar :muuu:lmn illlf e e ;n nmu —
S’nezmlfanmknﬁ" legt. AV )4




Die Spielsteine in Farbe der jeweiligen Superschurken werden neben den
Charakterbogen gelegt und je ein Stein wird auf die beiden ersten Felder
“Spezialfihigkeit” des Bogens gelegt. 3
Anschliefend bauen die Spieler gemeinsam den Spielpian zusammen. Die Spieiplanteile
liegen verdeckt aus und die Spieler ziehen ein Teil nach dem anderen und setzen die
Teile s zusammen, dass die Stadt 4 Spieiplanteile breit und 3 hoeh ist.

Misehen Sie die Karten “Mission” und “Bonus™ und bilden Sie aus ihnen zwei getrennte
Stapel, die Sie neben das Spielfeld legen.

Ruf den Spielplan werden die Figuren J.J. Jameson (auf den llailyuglal, Mary Jane Watson, Tante

May und Black Gat (auf fhre Basis, mit einem Pfeil auf dem Spiefhrett gekeanzeichnet] gelegt.

Die Spicler setzen ibre Figur auf ihre Basis (durch eine Abbildung der Figur gekeanzeichnet).

Der Spieler der Gops Setzt B Streifenwagen und 2 Captaing auf die Polizeireviere (siehe Regeln “Gops”).

Jeder Spieler {nicht der Spieler der Cops) zieht eine Karte “Bonus”. Sollte er eine Karte “Ereignis” ziehen, mischt er diese nnter
ien Stapel and zieht eine newe Karte.

SPIELABLAUF
Spider-Man ist immer Startspieler, ihm folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersin, Die Spieler fihren in ihrer Runde ver-
schiedene Aktionen durch, bever der nachste Spieler 2n der Reihe ist,

Ghgrakterhegen

apielfiguren der Gharaktere

Anzahi der Siegpuskts,
. die maa fiir digse
s Fihigieit sehan
hahien muss

Spieisteine “Spezialfahigkeit”
Nebencharaktere

Spielstein zam Festhalten
fer Siegpuniie : )

59|nis!em “Wiirfel”




BEGINN EINER SPIELRUNDE
Iu Beginn Seiner Runde mass ein Spieler zuerst seine 3 Spielsteine “Wirfel” wieder auf das maximale Niveau in den

Kategorien Bewegung, Kampf und Bonus sefzen. Anschiiefend legt er seine Spialsteine “Spezialfahigheit” auf seinen
Gharakterbogen.

AKTIONEN

Wilirend seiner Runde kann ein Spieler in beliebiger Reifenfuige verschiedene Aktionen durchfiibren. Fr kam so lange
- Aktionen durchfiihren, bis sein Spielstein “Wiirfel” in den versehiedenen Kategorien das Feld “0” erreicht hat oder er keine
Aktionen mehr durchriihren will. Wenn in Spieler eine Aktion durchfiihren will, erktirt er vortier, wie viele Wiirfel er eig-
seizen Will. UnabRangig von der Anzahl der Wiirfe), die er einsetzt, ziht jeder solehe Fingatz als eine (1) Aktion,
T muss auch vorfier erkldren, ob er einen oder mehrere Spielsteine “Spezialfihigkeit” einsetzen will,
. Wenn die Aktion undarchfilkrbar wird, erhilt e opieler die angekiindigten Wiirfel zuriick,
nschlieBend wiirfelt der Spieler mit der entsprechenden Anzahl Wiirfel,
ter Aktion, die ein Spieler durchfiibet, bewegt er sine Spielsteine “Wiirfel” (Bewegung, Kampf, Bonus) um So viele
elier geaen Null wie er Wiirfe! eingesetzt hat.
i nlstema “SFEZIaIfalllnglt" die er eingesetzt hat, nimmt er von seinem Charakterbogen und legt sie daneben.

__-me mnn muss heendet sein, bevor ein Spieler eine newe Aktion durchfiren kann, s is zum Beispiel nicht mig-
: I:ll Ihre Bewequag zu unterbrechen, um einen Kampf durehzufiihren, und anschlieBend die Bewegung fortzuset-
28I, llms st aueh dann nfent maglch, wenn fir die Bewegung mehrere Wirfel eingesetzt werden.

 Beispigl: fire gine Bswamy setzen Sie zwei Wirfel ei. Sie wifeln and haben e Summe 7 erzieft.
 Bas heift Jhre Figar kann Sich 7 Felder hewsgen. Sig kiinnen oun ach 4 Felders die Beweguny Geen-
_dlew o e Jywelier berfalen. S seizen i diese Angrift § Wiel ein, Anschliefend kinnen Sie
e Beweguny wicht fortsetzen. Bie verhliehenen Bewegungspunkle sind verlapes. Wen Sie allep- -
ings noch "Wirfelpaste " fii- Bewsgung ibriy haben; Kiinnen Sie sich ﬁll‘ eife nene Bmyuny
L m‘suagm'en mm eme nm mmn Bewayw” durehfibren. =\

""""




" SPIELREGELN

Jede Figur kann die deei gleichen Aktionen (Bewegung, Kampf, Bonuskarten] durchfiib-
ren. Zusitziich hat jede Figur besondere Fahigheiten. Diese werden in dem dafiir vor-
gesehenen Abschnitt genauer erklart.

A) BEWEGUNG

Sie bestimmen vor der Bewegunn, wie viele Wiirfel Sie einsetzen muchten. Die Summe
der Wirfelergebnisse ist die Anzahl Felder, die sieh Ihee Figur bewegen kann.
Bewequngspunkte miissen ieht vollstindig aufgebraucht werden, Sondern Sie kinen sie ver-
fallen fassen.

Die Figuren bewegen sich von Feld zu Feld und kdanen dabei auch diagonal ziehen (auch entlang der Diagonalen, die Zwischen zwei
Gebiuden verlaufen). Sie kinnen nur solehe Gebdude betreten, die mit einer Abbildung der Figur gekennzeichnet sind, oder das
Polizeirevier, wenn Sie die Cops pielen. Die Eingdnge zur U-Bakn werden als Strabenfelder betrashtet

Spielsteine und gegnerische Figuren behindern die Bewegung nicht. Allerdings kann eine Figur re Bewegung nicht auf einem Feld
heende, auf dem Sich bereits eine andere Figer befiadet. Wean eing Figur alerdings von den Gops verhaftet wird, kana sie von den
Gops mitgefiiort werden und somit im gleichen Feid stehen.

BIKAMPF _ :

U gegen eime gegnerische Figur u Itamnfun mss siof der Angreifer in einem der acht Felder (inkl. der diagonalen Felder) Ilutln
tien, die an das Feld der angegriffenen Figur angrenzen. Nennen Sie das Ziel des ﬂnuﬂrfs Das Ziel des Angeiffs kann eine gegner

sche Figur, ein Spielstein oder das Ziel einer Missianskarie (meistens Gebidude) sein. : :

- lestlmmnl Sie die Anzahl Wiirfel, die-Sie fiip-diesen Kampf einsetzen wollen, und | geben- Sie an, ob 3ie nma oder mnlware_:_. :
_ "Spezialféhigkeiten” insetzen michten. Wirfeln Sie. Fir jede gewiirfelte "6" erfilt das Ziel lhres Angriffs einen Treffer lennn Sie

~~_ziien Spielstein “Treffer" auf die Leiste “Treffer" der geguerischen-Figur oder divekt auf das Gebiiude. Die \

(e Stmranmunn ler. l:nps sid Imiemem llllmffnr zarstnrtzlln vmr.den aus dem Spel usnlmmnn




%Kil
Wenn Sie einen Spielstein "Treffer” auf das Feld K.0, einer Figur legen, wird
Y tiese sofort bewusstios. Alle Spielsteine "Wiirfel” werden auf die Felder "0 auf
~ dem Gharakterhogen der Figar geleqt. Der betroffene Spieler kana sich nicht mehr webren
und keine Bonuskarte einsetzen (es sei denn dies st ausdriicklich vermerkt).
| Kine Figur, dig K.0. ist, kann nicht mehr angeqriffen werden und selbst keine Aktionen mebr durghfiiiren.
- Inseiner Runde hat der Spieler zwei Migiichkeiten:
- Br zieht drei Bonuskarten
oder
- B gonat seinem Charakter eine Erholungspanse
 Ein Spieler kaon nie mehr als 3 Bonuskarten haben. Sallte er mehr s drei Bonuskarten haben, muss er genigend Karten
ablegen, damit das Limit von drei Karten eingehalten wird,

ERHOLUNGSPAUSE
Der Spieler verbringt eing kompletie Runde damil, seine Figur wieder auf die Beine zu stellen. Er kann in dieser Runde nichts
dnderes machen. Fiir jede Runde, die sieh die Figar erholt und in Abnangigkeit von dem Ort, in dem sie sich befindet, kann
BF eine bestimmte Anzahl Spielsteine "Treffer” von seinem Gharakterbagen entfernen:
-1 Spieistein “Treffer" peo Rande, wean die Figur sieh auf einem StraBlenfeld befindet,
~~2 Spielsteing "Treffer" pra Runde, wenn sie Sich in ifrer Basis befindet.
- lle Spielsteine "Treffer" in einer Runde, wenn sie sich in einem Polizeirevier befindet
Die Spielsteine “Treffer” werden von rechts nach links von dem Gharakterhogen entfernt,
 Ein Spieler Kann seiner Figur auch dann eine Erholungspause gannen, wenn sie nicht K.0., sondern lediglieh durch ein paar
. Treffer angesehiagen ist. Dies gesehieht nach den selben Regeln, zusitzich aber darf der Spicler alle Spielsteine "Wiiefal"
- auf die Felder "Waximan” legen und erblt aile Spialsteine "Spezialfahigkeit" zuriick, die zu der Figur geniren.

REAKTION
Bin Spieler auf seisem Charakterbagen noch Spielsteine "Wirfel" in den Bereichen "Bewegung”, "Kampf" oder
§" hat, kann er diese in der Ruade eines Gegners einsetzen, wenn er angeqriffen wird,
Klianen eines Gegenspielers, die ihm entweder Treffer zufiigen oder itn unbeweglich machen sollen, geften als Angriff,
allkngiy davon, ob der Angrif erfolgreich ist oder nich, hat der angegriffene Spieler das Recht zu reagieren (es sei demn,
tie Figar ist darch den Angrif? K.0. gegangen). Der Spieler kann einen oder mehrere Wiirfel giner Aktion einsetzen.
Beispicl: Rhing hat moch zwei Spieisteine "Wirfel" auf seiner Leiste "Kampr". Spider-Man hat ibn angegriften and
b zei Treffer zugefigt. Rhino Selzt beide Wiirfelein, om Spider-Man anzugreifen, r Gitte aueh nur eigen
> Wirfel einsetzen kimen, da nicht wet Von Thm Elestro steht, dep itm vielleight ebeafalls angeaift

BABEAC >~ TR AW Il
| Kine Fgur, die sich in irer Basis befindet, erfilt auf alle Kampfwiirfel einen Bonus von +1.

Wi USS sie SOfoC i ein angronzentes Strabenteld gosetotwarien. \
Kine Figur; die siehin irer "B_gsi‘sﬁ,gaﬁn'dst_,‘._ Kand reagieren, wenn die Basis angegriffen Wird.

Wean eine:Basis zerstirt werden sallte (Ziel einer MissiousKarte), darf dieses Feld wieht mebr
hetreten (aber durchuart] werden. Wean sich eine Figir i Threr Basis-befindet, wenn sie zerstirt
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SICHTLINIE
Bestimmte "Speziaifahigkeiten” und Aktionen setzen voraus, dass die Figor eine
Sichtfinie zu ihrem Ziel hat. .
Man zieht von dem Feld der Figur zam Zielfeld gedanklich eine gerade linie. Die
Sichtlinie ist unterbrochen, wenn sich zwisehen Figur und Ziel ein Gebaude befindet.
Andere Figuren biockieren die Sichtlinie nicht.

GEFANGENE
Nebeneharakters kinnen sich nicht selbst bewegen. Sie werden dann bewegt, wenn Sie gefan-

fen genommen wurden, oder {Eaptain Stacy und DeWalrf) wenn Sie von einem Streifenwagen begleitet werden. Jeder Spieler
kann Nebeneharakiers gefangen nebmen.

fin Spieler, der einen Nebeneharakter gefangen genommen hat, legt die Karte auf seinen Gharakterbogen. Er Kamn die
figenseharten dieses Gharakters nutzen, wie auf den Karten des Nebencharakters erldutert.

Wenn sich ein Nebeneharakter allein auf einem Feld befindet, kann er gefangen genommen werden, wenn die Figur eines
Spielers sich auf einem angrenzenden Feld befindet und einen "Kampfwiirfel” einsetzt. Der Angriff gelingt automatisch und
die Karte des Nebencharakters wird auf den Charakterbogen des Angreifers gelegt. Um Black Cat gefangen zu nehmen,
mijssen zwej "Kampfwirfel" eingesetzt werden.

Um einen Nebencharakier gefangen zu nehmen, der bereits von einer anderen Figur oder den Cops gefangen genommen
wurde, muss diese Figar K.0. gesetzt bzw. milssen alle Streifenwagen in dem entsprechenden Feld zerstirt werden. Sobald
die gegnerische Figur K.0. ist oder aile Streifenwanen in dem Feld zerstort sind, kann der Spieler die Karte des
Neheneharakters auf seinen Gharakterhogen legen.

Mit Ausnahme von Doctor Octopas und den Gops (siekie Besehreibung der Figuren) kinnen die Spieler keine von den Spielern
gespielten Figuren gefangen nehmen.

Wenn alle Felder "Gefangene” auf einem Charakterhogen besetzt sind und Sie einen neuen Nebeneharakter gefangen neh-
men, miissen Sie sich entscheiden, welche Sie behalten wollen. Einen Nebencharakter, den Sie nicht behalten wollen, mils-
5en 9ie in eines der acht angrenzenden Felder setzen.

Dieser Nebencharakter ist nun frei und kann von anderen figuren gefangen genommen werde.

Man kann keine Gerangenen freiwillig in die Freiheit eatlassen, sondern nur, wenn die Feider auf dem Charakterbogen hereits
hesetzt sind.

C) BONUSKARTEN
Bestimmen Sie dig Anzahl Wiirfel, die Sie einsetzen wollen. Wiirfeln Sie fiir jeden Wiirfel einmal. Fiir jede 5 und B diirfen Sie eine
Bonuskarta vom Stapel ziehen. Filr jeden eingesetzten Wilrfel missen Sie den Marker um ein Feld in Richiung "0" versetzen. 1
Ein Spieler kann nie mehr als 3 Bonuskarten kaben. Sollte er mehr als irei Bonuskarten habien, muss er geniigend Karten able-
 gen, damit das Limit von drei Karten eingehalten wied. . - 71
Bonuskarten kinnen auf der Hand behalten werden, s ein Spieler sich zum Ausspielen entschlieft. fs gibt allerdings Karten, die ~\]
. #in'Ereignis besenreinen, das safort aintriftt, wenn die Karte gezogen wird. In diesem Fall wird die Karte safart ansgesnﬁell |
. Dig Gops-hehalten ihre Karten nicht auf der Hand, sum!nrn der Spieter sninlt jndn Ilar!s ssfnrl aus |
Es uiht nrni versumudnnn Artan vnn linnuskarten X . Y




- Karten fiir die Superseharken
- Karten fiir Spider-Man
- Karten fiir die Cops.

3) SPEZIALFAHIGKETEN
Fiir jeden Eharakter gibt es vier Spiclsteine "Spezialfahigkeit". Zu Beginn der Partie verfiigt er nur iber zwei

daven.
Ein Gharakter erkilt den dritten, wenn er 20 Siegpunkte erreicht and den vierten, wenn er 40 Siegpunkie erreicht.
-Nur Spider-Man hat schon zu Beginn der Parfie alle vier opielsteine "Spezialfihigkeit".

~ Die Cops verfiigen iiber keine Spezialfénigkeiten, dafiir aber iiber zwei Nebencharaktere:

oergeant Jean deWolff and Caplain Staey.

Die versehiedenen Eigensehatten der Charaktere sind 2uf den Charakterbigen zosammengefasst,

Spezialfahigkeit einzuselzen, muss der Spieler dies einfach ankiindigen, eventuell wirfeln und die Auswirkung
ren. Der Spielstein "SpezialFahigkeit" wird vom Charakteriogen genommen und daneben gelegt. Zu Beginn der
teq Runde erhalten die Spieler lhre Spielsteine "Spezialfanigkeit” zuriick.

ine Spezialfihigket einzuseizen gilt als Aktion. Sollte die SpezialFitighelt den Finsatz eines Bewegungs- oder
amphwiels erfordern comma, zihit dies ebenfalls als eine (1) Aktion.

H:gig_ska Speziaifanigkeiten funktionieren automatisch and haben dauerhiafte Wirkung.

4) SPELENDE.

& Das Spiel endet, sobald ein Spieler eine bestimmte Anzanl Siggpunkte errungen hat

\ G0 Pankte fiir eine Partie mit ormaler Spieldaver, 40 fi eine kurze Spieldauer und 100 fiir gine lange

/B OiGt 2wei versehiedene Miglichkeiten, Siegpunkte zu ervingen: .

-] Dureh Efillen iner der Wissionen, die auf den Karten Mission angegeben sind. -~
O]t der Spelle 1t sin Lise mit Aione, e Siegpunke inbingen. Wemn Sie e der

autgefilbrten Aktionen durefibeen, erhalten S die entsprechenden Siegnunkte, —

: o 1 i X % e 2
‘-?‘ -~ y o M 5 s
AP N Y Y . E b Ny ]
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~_dep Gops. Die Gaps werden nar,durh die Nebencharakiere J.J. Jameson, Gaptain Stacy und Jean Dewolff reprisentiert. | _
~Missionen, deren Zile ie Caps sind, sind trotzdem miglich. - 5 e AN S

S

a) Auf jeder Missionskarte ist die Zal der Siegpunkte angegeben, die ein Spieler
erhalten kann.

Die Superseharken erlialten Siegpunkte, wenn sie gine Mission erfillen; Spider-
Man gewinnt Siegpunkte, wenn er Superschurken daran hindert, diese Missianen
20 erfiillen.

Augh die Gops erhiaiten Siegpunkte, wenn sie Superschurken daran hindern,
Missianen zu erfiillen.

Um einen Superschurken daran zu hindern, eine Mission durehzufiihren, muss Spider-
Man den Superschurken K.0. setzen.

Bie Cops erhalten zusétzlich Punkte, wenn es fhnen gelingt, Supersehurken zu verhaften und Sie ins Gefangnis werfen. Die
Anzal der Siegpunkte fir die Gefangennahme eines Supersehurken ist auf dem Charakterbogen angegeben.

8] Bie verschiedenen Aktioaen, fiir die die Spieler Siegpunkie bekommen kinnen, sind in der Tabelle “Siegpunkte” aufge-
filirt. Es git Aktionen, die den Spielern von Spider-Man, den Gops oder den Superschurken untersehiedlich viele Siegpunkte
bringen.

Fine Mission misslingt

Wenn ein Superschurke K.0. gesetzi wird, misslingt im seine akiuelle Mission und er gibt sie bekannt. Wenn er dureh
Spider-Man K.0. gesetzt wurde, erhilt Spider-Man 5o viele Siegpuakie, wie neben seiner Abbildung auf der Karte angege-
hen ist. Die Cops erhalten o viele Punkte, wie neben farer Abbildung angegeben ist, Ein Superschurke, der einen anderen
Superschurken K.0. setzt, erhlt 7 Siegpunkte.

Fine Mission gefingt

Wenn es einem Supersehurken gefingt, alle Bedingungen einer Mission u erfiillen, die auf der Karte angegeben sind, gibt
er sie bekannt und eriilt so viele Siegpunkte, wie auf der Karte neben dem Symbol der Superschurken angegehen ist.

In beiden Fillen, wird die Karte aus dem Spiel genommen und der Spieler des Superschurken Zieht eine neue Missionskarte.

DAS SPIEL ZU DRITT

Fin Spieler herninmt die Rolle von Spider-Man, ein anderer die Rolle der Gops und dep dritte die Rolle der Superschurken.
Wean ein Superschurke K.0. gesetzt wird, kann sich der Spieler entscheiden, diesen Gharakier aufzugeben und einen ande-
ren Supersehurken zu dbernehmen. Wenn er sich dafiir entseheidet, fisst er die Spielfigur in dem Feld, in dem si2 K.0.
gesetzt wurde (die Gops kiinnen dea Superschurken pinsammeln). Diese aufgegebene Figur kann fiir den Rest der Partie
nicht melr eingesetzt werden. Ber Spieler der Superschurken winit also gine neue Figur und startet mit vollen Kréften in
der Basis des Supersehurken. Er nimmi dessen Charakterbogen, betiilt aber deaselben Siegpunkimarker und dieselben
Bonuskarten.

DAS SPEL. ZUZWET .

- ‘Hin Spieler spielt Spider-Man, der andere die Superschurken, wabei er dieselhen Regeln heachten muss wie in der Partie

70 drit Die B Ereiguiskarten wepden ans dem Stapel der Bonuskarten aussartiert.

Der Spieter der Superseiurken platziert zuerst einen Supersehurken. AnschlieBend setzt Spider-Man sgine Figur und die



VORBEREITUNG

s GRELELER a - Stellen e Syder-Man 3 seng Bass.

o el 700 |+ Logen St die Syiltene Wirte” und Specafaigeeten auf die entsgrechenien Felder des Charghterbogens.

s R - Die Spieisteine , Spinnenaetz” biiken fieten dem Bogen iegen.

Z - Behnien e elnen Spieisten , Syider Tracer” nd fegen i iin auf den Snarakertngen sines der Superschurken. Legen
Lo it die anferen ,Trager” 7ur el Sie LOOMTLER il den Bonuskarten zum Finsalz.
SPEZIALFAHIGKEITEN

1] Hefzfaden
Wit dinser Faigkedt Kiunen Sie die Ergebsse aller Wiirfel verdeppeln, e Sie fir ehne BeweguAgsaktion eingesetzt

fiahe.

2] Hetzkatig
- syider-Man kanw sei Nz Eselzen, ¥ Elnen Sperscinren oder elnen Sape (iehe e der Saps festukien”, e iese sich i seiner Sichiaie 10 hichsteas dre Feder von fim eatferat

 efinden. Wirfel Sie mit 2w Wifeln, Wean i it cimgm Wifel mindestens eine 5 evzielen, st as i festyeedt, Legen Sie dea Spilstein Spimnenetz" uatee die Spieigur des Gliarakters oder
* quf den Skapel der Streifeuwagen. £ festebleotes" Tiel kann sieh erst yiieder bewegen oder ik einem Gegner Kimpfen, Wean 25 5ich aus dei Helz hefpet pat. Sie miissen our einen Treffer erzielen, U
a8 Betz 20 2erstiven, (Der Spiestein  Syinnennetz” wird dan wieder neben Spider-Hass Sharaklerhogen gelegt.) at sioh das Opfer aus e Netz tefreit, Yana es dex Bampf it einem Geguer wieder

- aufuchinen, ih hewegen, der andire Ationen darehFibren.
st oot s, ehzeRy el SpaAeanelzE gegen dassele el zuselzen.
31 Spinnensien
Yo e ein Geger enen Treffer 2t Kivnen Sie ililfe dieser Fitigheil einer Verwondung eatgeten. Wiefen Sie mit cinem Warfel Weaa §ie mindestens e 5 arzielen, vat T Spinnensian i
rechtzelg gewrare, uod Se erieien kees Trefe.
- B Spinseastirke
Tiese Fiighef ke Sie enSeLzn, Weal Sieeiten KamgF baginen, Si erhalte au eden Kampirtd eien BOADs Y +.

5] Spier Traeer
 Syicer-Han benutzd 28 Begian fes Spieles einen , fracer” Und kann syier durch Bonuskarten weitere erhalten. Spider-Man kann jderzeit die Narte Wissien” aller Superschurken Binsenen, enen er einen

.Irgénur‘f-auuehinm tat, U gineh Tracer” anzubringen miisst Sie nehen BinEm Supersciurken stehen. Netmen Sie singa Spielstein , Spilep Tracer" von lurem eharakterbegen uud legen Sie fn aut den
paklertogen des Supersenurken. Kei Superscaurke iart 20 rgendeiner Iet mene als inen Tracer” anhdagen baben, Bestinte Bonuslartes hlfen dae, enen Tracer wieder 1os 24 Wendea.

VORBEREITUNG
. Platzieren Sie it B der B Polizeireviere e einen Streifenwagen.
+ |egen Sie die Spielsteine Gaptain” und , Sergeant” uf Zwe verseniedene Polizeipeviers, auf fenen gin

Streifenwagen stebl
« Legen Sie thre drei Splelsteine , Wiirfel" bei den eldern ,Kampf", . Bewegung* und Bonus" auf das

jeweils maximale Hiveau.

SONDERREGELN

11 Bewequug ;
lie Neoensharaktere Sergeanl’ nd ,Gaptain® (die im Folgenden als ,die Gaptalas* Zusammengefasst
- o . ‘werdea] Kinnen sleh T Bewegen, WERR Sich auf firem Feld such ein Streifenwagen befindet..
 Gaps einen i melirere Beweguagswirel wirf, USS B RS20, WEIEhEn Spielstein - nder weichen Stape! - er bewegen i ie Eps kinea sich aur
il g i U e Polzivvire etrten. Wean Si e Stage ey, inue e fonautle, ndem S eazene agen b aptains* unterwegs abset:
: nm’i clien S ai dam Weg weilere Wagen ez Gerangene aufsammeln, salaage Si die Ougpgrenzen fir das Stapeln elhalten Si inuen auch in der gleichen Bewegung
eI i ;gbsetzen”, e i Bewsguy muss il den Wagen ueefigefiet weeden, die Sie yor fem Wirfelo ausgewdil haben. ol '
frehvisse sl Bewegungswintel in e Stapel 20 verdppen, i dem et sich befndet.. ‘

g {

e migiche mg[hgstmms; z_mmmmgemm Serggant, den Eaptanond einen (1 Befangenes,

ey



