





L& jeu Spiderman vous permet d'ingarner votre héras favori dans des
mmm épiques oi il devra affronter ses pires ennemis, les Supers
Vilains. Ge: ]u ‘st une simulation trés proehe de I'univers de Spiderman lout en
gardant une mécanique simple mais riche en possibilités.

I faut le voir comme un « comic book v que Ies joueurs écrivent au fur ef @ mesure de Ia partie.
Chaque jouear incarne un personnage propre 4 I'univers de hamme araignée, Spiderman, le Docteur Dctopus,
le Bouffon Vert, le Rhino, Hletrs, Venom, e Scorgion, e Vautour, le [ézard ou I'ensemble des forces de police de Ia ville.
Chague super vilain suit ses propres objectifs pour se faire reconnaitre comme maitre de Ia pégre. Spiderman et Ia police
cherehent quant 3 eux 3 déjouer les complats machiavéliques des supers vilains et d restaurer I'ordre.

CONTENU :

Gette hoite de jeu doit contenir :

« 12 plateaux de jeu géomorphigues.

- § silhouettes personnages (Spiderman, Octopus, Bouffon Vert, Rhino, Electro, Venom, Scorpion, Vautour, Lézard).
- B sucles plastiques.

- A dés 2 rouges et 2 bleus).

- B fiehes recto-verso.

«110 cartes.

«1 aide de jeu.

+ 145 pions (personnages, pouvairs, blessures, police...).

« 1 régle de jeu.

BUT DU JEU :

L& premier joueur 3 atteindee 60 points de victoire est déclaré vainqueur. Pour une partie longue, vous pouvez aller jusqu'a

points ou 40 pour une partie courte.

~ Les joueurs marquent les points de victoire de deux fagons différentes. Soit en accomplissant les objectifs indiques sur

zh‘l cartes « missions », soit en effectuant un certain nombre d'actions génériques indiquées sur le tableau des points de

 Victaire de 'aide de jev.

Spiderman et Ie policier marquent leurs points de victoire en empéchant les supers vilains d‘accomplir leurs objec-
- Lifs ou en les jetant en prison.

PREPARATION DU JEU :

Ghaque-joueur. choisit le personnage qu'il désie jouer. Un jouewr doit automatiquement choisir
_ Spiderman et un autre la Police.
_les joueurs prennent la fiche correspondant 4 leur personnage ||’Ils placent devant eux. Les fiches
| des supers vilains tant reeta verso, photocopiez les versos 1ﬁn ie mmr jouer toutes les com-
J Ilnlsns l: personnages nssillls )




REBLES DU d EU

Ghague joueur prend 3 marqueurs « dés » qu'il nm sur sa fiche de person-

nage au niveau maximum des caractéristiques « Déplacement v, « Combat »

| ot « Bonus ». g

‘ Spiderman place ses 4 marqueurs pouvoirs sur sa fiche de personnage aux

‘ endroits indiqués.

Ghague super vilain récupére les pions lui correspondant (3 sa couleur) et plact

1es 2 premiers pouvoirs sur sa fiche de personnage, les autres sont conservés |

cité et seront récupérds plus tard quand le joueur atteindra un certain nomh!

points de victoire.

Ghague joueur participe alors @ Ia construction du plateau de jeu. Les joueurs construisent Ia ville en piochant tour 2 tour
un des plateaux modulaires au hasard et en le plagant face visible sur Ia table. Il n'y a aucune restriction de placement si
6@ n'est qu'a la fin, 1a ville doit former un plateau de 4 sur 3.

Mélangez les cartes « missions » et les cartes « bonus » en 2 pioches distinctes, placées a cdté du plateau.

Placez sur le plateau de jeu, les pions, J.J. Jameson (sur Ie Daily Buggle), Mary Jane Watson, Tante May et la Chatte Noire
(4 leur domicile, indiqué par leur image sur le plateau).

Ghague joueur place sa figurine sur son QG, marqué par une icne a son image.

L& joueur incarnant la police place B voitures et les deux capitaines sur ses commissariats(voir régles sur la police).

Tous les joueurs, sauf Ie policier, tirent une carte « bonus ». Si vous tirez un événement, repiochez une nouvelle carte et
replacez |'événement dans la pioche.
Tous les super vilains tirent une carte « missions ».

’[ A

Fiche de personnage
Figurines (silhouettes de personnages)

fans

nigessaires
4 l'abtention
de ce poaveir.

Marqueurs de pouvairs
7 Personnages secondaires

Marqueurs points de victoire
Marqueurs dés

Marqueurs blessures

Eriiedisdl Jeifs]
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DéRDULEMEN'|!DE LA PARTIE.

Spiderman débute Ia partie, puis on tourne dans e Sens des aiguilles d'une montre.
Chague joueur va jouer un tour complet de jeu avant de passer Ia main au suivant,

1- Début de tour :
A ehaque début de tour, un joueur doit avant toute chose replacer Ses 3 marqueurs « dés » sur e maximum de chacune des 3
gehelles de sa fiche :-Déplacement, Combat et Bonus. Il replace également sur sa fiche Ies pions pouvoirs auxquels il a droit

2 - Actions :

Durant son tour de jeu, un joueur peut effectuer toutes les actions qu'il soubaite et dans I'ordre qu'il désire. Son tour se

terming quand ses 3 marqueurs « dés » sont sur zéro ou qu'il ne souhaite plus réaliser d"actions.

Lorsqu'l déclare une action, I¢ joueur précise le nombre de dés qu'il va utiliser (on parlera de série de dés). Une méme

série de dés compte comme une action.

11 précise également 'l active un ou plusieurs pouveirs pour cette action.

I'action devient irréalisable, les dés investis ne sont pas dépenses.

11 effectue alors les jets de dés correspondants a I'action. A chaque action qu'il effectue, il décale vers le zéra le marqueur
u dés » sur I'échelle correspondant 2 I'action entreprise (Déplacement, Combat ou Bonus), d'autant de cases que le

nombre de dés investis. Puis il retire de sa fiche Ies marqueurs pouvoirs utilisés.

Vous devez toutefuis finir une action avant d'en entamer une autre. Vous ne pouvez pas par exemple combat-
tre au miliew 'un déplacement, puis finir vatre déplacement ensuite. Méme si ce déplacement résultait du
lancer de plusieurs dés.

Fx : Vous dépensez 2 dés de déplacement et obtenez un résultat de 7, vous pouvez dong vaus déplacez
jusqu’ 7 cases. Vous vous déplacez de 4 cases pour atteindre une bijouterie et décidez de I'attaquer.
Vous dépensez 3 dés o'attague cantre Ia hijouterie. Vous ne pouvez pas par [a suite reprendre le

mouvement que vous avez interrompu. 6s points restants de déplacement sont done perdus. Par
contre, S'il vaus reste encore des dés de déplacement, rien ne vous empéche d'en utiliser o'auires
Jour vous déplacer 4 nouveau.
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Il existe 3 actions communes  tous les joueurs. Ensuite chague personnage dispp- ==
se d'actions spécifiques grace  ses pouvoirs. Ces derniéres sont décrites dans @
a partie des régles consacrée aux personnages. )
A) DEPLACEMENT.
Vous pouvez vous déplacer d'autant de cases que Ie total des dés que vous avez
lancé pour cette action.

Vous n'étes jamais obligés d'utiliser Ia totalité de vos points de déplacement. Si vous ne
les utilisez pas, ils seront perdus dés que vous entamerez une autre action.

Les figurines se déplacent de case en case dans toutes les directions et peuvent emprunter les diagonales [y compris cel-
les qui passent entre 2 batiments). Elles ne peuvent jamais entrer dans un batiment sauf dans leur propre 06 (portant leur
effigie] ou dans les commissariats (et seulement si Ia police les y emmene). Les entrées de métro Sont considérées comme
des cases de rue.

Les pions ou les figurines adverses ne génent pas le déplacement. Par contre on ne peut pas finir Son mouvement sur une
case déja occupée par un pion ou une figurine adverse.
Toutefuis, une figurine peut &tre empilée avee des pions de police si elle est prisonniére de Ia police.

B) COMBAT.
Pour engager un combat, une figurine ou pion doit &tre sur 'une des 8 cases adjacentes a sa cible (diagonales incluses).
Déclarez votre cible. La cible peut étre une figurine, un pion ou I'objectif d'une carte mission (batiments en général).
Prégisez le nombre e dés que vous voulez investir dans ce combat, ainsi que les pouvoirs que vous utilisez. Lancez les dés.
Ghague « 6 » obtenu inflige une blessure a vatre cible. Placez les marqueurs blessures sur I'échelle de blessure de vatre
cible, de Ia gauehe vers la droite (pour une figurine) ou directement Sur le bitiment attagué.
les voitures de palice sont éliminées dés qu'elles subissent 1 blessure.
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A\ & Quand vous placez un marqueur blessure sur [a case KO de |'échelle de bles-

\ sure d'un personnage, celui-ci tombe immédiatement inconscient. Le joueur place

alors tous ses marqueurs « dés » sur zéro. Il ne peut pas faire de riposte ou utiliser

une quelconque carte bonus sauf i celle-ci le précise. Un personnage K.0. ne peut plus étre atta-

qué et ne peut plus réaliser d'actions.

A son tour de jeu, il 2 alors 2 possibilités : "5

- Piocher 3 cartes « Bonus » ou,

- Récupérer.

81 aprés la pioche, vous avez plus de 3 cartes « Bonus » en main, vous devez immeédiatement vous défausser de suffisam-

ment de cartes pour redescendre votre main a 3 cartes. Les cartes défaussées ne sont pas appliquées.

RECUPERATION.
Le joueur passe son tour et soigne ses blessures. Un joweur qui récupére ne peut rien faire d'autre (3 part jouer des car-
tes « Bonus » trousses de soins). Par tour de récupération et en fonction du lieu oil il se trouve, 12 joueur peut enlever un
nombre de marqueurs blessures de sa fiche :
-1 blessure soignée dans Ia rue par tour de récupération.
-2 blessures soignées dans son QG par tour de récupération.

=lntls les blessures soignées dans un commissariat par tour de récupération.

\lnﬁsum sont retirdes de la fiche de personnage de la droite vers la gauche.
Mhlr qui w'est pas K.0. peut aussi décider de récupérer pendant son tour, selon les mémes régles, mais en plus, il
8 5es {rois marqueurs « dés » au maximum et replace tous les pions pouvoirs auxquels il a droit,

| jouear dispose encore de dés sur une ou plusieurs de ses échelles de Combat, Déplacement, Bonus, if pet les wtiliser
ot Ie tour de ses adversaires, §'il est attaqué.

S |es actions ayant pour but d'vccasionner des blessures ou d'immobiliser sont considérées comme des attaques.
altaque st réussie ou pas, la cible a towjours droit & une réaction (sauf si 'attague entraine un K0). Cette réaction
te ea une action pouvant comporter 1 ou plusieurs dés pris sur une méme échelle de sa fiche de personnage.

~

umple : Le Rhino dispose encore de 2 dés sur son échelle de combat. Spiderman vient I'attaquer et lui fait deux

-~ blessurgs. C'est une attague en bonne et due forme ! e Rhino décide o'utiliser ses deux dés en une seule
Figoste eontre Spiderman. Il aurait pu aussi garder up dé contre Fleetra qui n'est pas bien loin et qui
mrnlt auss/ I 'attaquer.

(N Epy
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81 un/0-est détrait suite 3 wpobjecti, cefte case devient interdite. Si un-gérsonnage se trouve dans
59 06.au moment oi 1 st détrut, I dokt inmédatement St Jlacer sur une es cases Pue-adjacente.
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LIGNE DE VUE. :

Gertains pouvoirs ou actions demandent 2 ce que Ia cible soit dans votre ligne de vue.
On appelle alors ligne de vue toute ligne droite ou diagonale de cases entre une
figurine et sa cible. Une ligne de vue ne peut jamais traverser un hatiment, mais
elle peut traverser des pions ou figurines.

PRISONNIERS.

Les personnages secondaires ne peuvent pas se déplacer par eux-mémes.
Iis s déplacent quand ils sont prisonniers ou accompagnés par une voiture de police (capi-

taines Stacy et DeWolff). Tous les personnages secondaires peavent étre capturés par les joueurs y compris la police.

Le jouear qui tient prisonnier un personnage secondaire place Ia carte de ce personnage a cité de sa fiche. Il peat utiliser
les avantages de ce personnage secondaire elon les regles indiquées sur cette carte.

Pour capturer un personnage secondaire Seul Sur une case ;

II faut Etre adjacent & ce personnage et déelarer une attaque en dépensant un dé de combat. La réussite est automatique et
Ie personnage est capturé et placé sur votre fiche. Pour capturer Ia Chatte Noire il vous faudra dépenser 2 dés de combat.
Pour capturer un personnage secondaire déja prisonnier 'un personnage ou de la police :

II faut mettre « KO » son gedlier ou éliminer toutes les voitures de police sur sa case pour pouvoir e récupérer en tant que
prisonnier. Dés que le gedlier passe « KO » ou dés que Ia dernizre voiture de police est éliminée, le pion prisonnier est auto-
matiguement transféré chez e vaingueur.

A part Ie Docteur Octopus et Ia police (voir livret de personnages pour les pouvairs), les autres joueurs n'ont pas le droit
de capturer plus d'une figurine.

Si toutes les cases « prisonnier nde votre fiche de personnage sont oceupées, et que vous récupérez un nouveau prisonnier,
vous devez refdcher I'un des vitres, au choix. Placez le sur n'importe quelle case de rue adjacente dans les 8 directions.
Gette figurine ou personnage secondaire est désormais « libre ». Vous ne pouvez pas refacher un prisonnier volontairement,

c) CARTES BoONuUS.
Déclarez le nombre de dés que vous voulez utiliser. Lancez les dés. Tous les 5 et 6 vous rapportent une carte « Bonus ».
Décalez votre marqueur « dé » sur I'éehelle carte « bonus » d'autant de cases que de dés laneés.
Si aprés la pioche, vous avez plus de 3 cartes « bonus » en main, vous devez immédiatement vous défausser de suffisam-
ment de cartes pour redeseendre votre main a 3 cartes. Les cartes défaussées ne sont pas jouées.
Les cartes « bonus » peuvent étre conservées en main a I'exception des événements qui doivent étre joués des qu'ils sont
pioehés. La police ne conserve jamais ses cartes et doit les jouer immédiatement,
Les cartes « bonus » sont divisées en 3 parties :

« Une pour les Super vilains.

+ Une pour Spider Man.

+ Une pour fa police.

Le policier doit jouer immédiatement I'effet de ses cartes.
les autres jouears peuvent les jouer au moment Indigué sur [a partie les concernanl.




3 - Pouvoirs :

»
\ Chague persoanage dispose de 4 pouvoirs, et ne peut wtiliser que 2 d'entre eux
en début de partie. Un personnage gagne son 32me pouveir dés qu'il atteint 20 points de

victaire, et son deme lorsqu'il atteint les 40 points de victoire. Seul Spider Man dispose de ses
A pouvairs dés le début du jeu. La police n'a pas de pouvairs; mais dispose de 2 personnages secondaires capi-
taux, Jean DeWolff et le capitaine Stacy. Les pouvoirs de chaque personnage sont détaillés dans la partie des régles trai-
tant de chaque personnage. Ils sont aussi résumes sur la fiche de chague personnage.
Pour utiliser un pouveir, il vous suffit de le préciser, éventuellement de lancer les dés et d'appliquer I'effet du pouvoir.
Retirez alors e pion de votre fiche et placez Ie a cité. Vous pourrez le récupérer au début de votre prochain tour de jeu.
Utiliser un pouvoir compte comme une action, mais Si ce pouvoir nécessite |'utilisation de dés de mouvement ou de combat,
I'ensemble est compté comme une seule action (de déplacement ou de combat).
Gertains pouvoirs fonctionnent de fagon automatique et permanente.

1¢ jen s'achéve quand un joueur atteint le quota de points fixé en début de partie.

\ 60 pour une partie normale, 40 pour une partie courte, 100 pour une partie longue.

Les points de vietoire sent gagnés de 2 fagens différentes :

a) Soit en menant @ bien les missions indiquées sur les cartes « missions ».

b} Soit-en-accamplissant les actions indiquées sur le tableau des points de victoire e tronvant sur
_l'aide de jew.

|l Chaque carte mission prégise e nombre de points gagnés par Ie jousur.
W Les Super vilains gagnent leurs points de victaire en reussissant les missions.
B3 | Spider Man gagne des points en empEchant Jes Saper vilaies ¢ accomplr lears missions.
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La police gagne aussi des points de victoire en empéchant i:s'Snnr vilains d'accomplir
|ears missions. '

Pour empécher un Super vilain d'accomplir une mission, il suffit de e mettre K0.

1a police gagne aussi des points de victoire en arrétant les Super vilains et-en les
jetant en prison. Le nombre de points gagnés pour chague Super vilain est indiqué
sur sa fiche de personnage.

0] Les actions indiquées sur le tableau de points de victoire rapportent un nombre de
points fixes en fonction du type de personnage que vous incarnez. Regardez vos gains dans la
colonne vous correspondant (Super vilain, Spider Man, Police).

Rater une mission.

Dés qu'un Super vilain passe KO, il dévoile sa mission. Si c'est Spider Man qui viens de le mettre KO, il marque les points
de victoire indiqués sur la carte mission dans le cercle @ son effigie. i c'est Ie policier, il marque les points de victoire
inserits @ caté de I'officier de police.

Si c'est un Super vilain, il marque seulement 7 points pour avoir mis un autre Super vilain KD

Réussir une mission.

Quand un Super vilain rempli toutes les conditions inserites sur sa carte mission, il dévoile celle-ci et marque les points de
victoire inserits a caté du symbole Super vilain.

Dans les 2 cas, la carte mission est défaussée et e Super vilain pioche une nouvelle carte mission.

PARTIE A 3 JOUEURS.

Un joueur joue Spider Man, un autre joue la police et Ie 32me joue les Super vilains.

Quand un Super vilain passe KO, I joueur qui le contréle peut décider de I'abandonner et d’en jouer un autre. §'il en décide
ainsi, la figurine qu'il jouait est laissée sur le plateau de jeu (e policier peut donc I'emmener au commissariat). Cette figu-
rine ne sera plus jouée de toute la partie. Puis le joueur choisit un autre Super vilain et repart en pleine forme a partir du
06 de ce Super vilain. Il change donc de fiche de personnage, mais conserve le méme marqueur de points de victoire et ses
cartes Bonus.

PARTIE A 2 JOUEURS.

Un joueur joue Spider Man, I'autre joue les Super vilains en utilisant la régle spéciale pour 3 joueurs. Retirez les 8 cartes
« évenements » de Ia pioche des cartes Bonas.

L& joueur Super vilain effectue Sa mise en place en premier, puis Spider Man effectue sa mise en place et celle de la police.
1a police w'est pas jouée si ce n'est par I'intermediaire de personnages secondaires eaptarés (J.J. Jameson, capitaine
Stacy, Jean DeWolff). Les objectifs contre fa pelice Sont toujours réafisables.

7
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" SPIDERMAN
“MISE EN PLACE
He Spilaml se place sur son 06.
5mzmmnn“lis'nnsummﬂswnmﬂmnmmmm.
- Gardez sur le cité vos pions * Toile ¢'Araignée ",
4;,  Preaez un marquear * Spider Tracer " et placez-e sur la fiche de persannage du Super-vilain de

vatre ehoix.

POUVOIRS SPECIAUX

1) Prajection de Toile
Utilisez ce pouvair pour doubler tous les résultats d'me serie de dés de mouvement.

2) Prison de Toile
Spiderman peut iliser sa * Toile d'araignée * pour teater * d'engluer " un Super-vilain ou une pile de pions police, situés & 3 cases ou moins dans sa ligne de vue.

Lancez deax dés, i vous obtenez au moins * § * sur un de vos dés, vous avez " englué " vatre cible. Placez votre pion * Toile daraignée " sur le plateau de jeu, sous Ia figu-
rine ou sur 1a pile de pions police.
Wne cible engluée ne peat plus se déplacer, ni combattre un atversaire quelcongue. Elle doit avant tout combattre [a tile o s'en débarrasser, || suffit d'un dégat pour la dis-
saudre (1e pion * Toile d'araignée " retourne & cité de la fiche Spiderman). Une fois débarrassée de Ia toile, la vitime peat  nouveau combattre un adversaire, se dépla-

cer ou effectuer tout autre type d‘action.

i est iterdit de camuler les marquears * Toile d'araignée " sur une méme cible.
3) Seas de I'Araignée

Au moment d'encaisser un dégit accasionné par un adversaire, vous pouve:
de I'araignée vous a Sauvé, el vous ne sublssez pas ce dégal.

A) force de IAraigaée

Yous pouvez uliliser ce pouvair lorsque vous annoncez i combat au carys 3 corps. Ajoutez +1 3 ehaqe dé de combat de la série.

5] Spider Tracer

Spiderman dispose d'sn Spider Traer en début de jeu ot peut en gagner d'antres grdce aux cartes * Bonus "

Spiderman peat, & tout moment, regarder la carte * Mission” de tout Super-vitain sur lequel il a placé un Spider Tracer.

Pour placer un Spider Tracer, il suffit d'étre adjacent i un Super-vilain, de retirer un marquear * Spider Tracer " de votre fiche et de le placer sur fa fiche de personnage du
‘Super-vilain. On ne peut placer gu'ua seul Spider Tracer en méme temps par Super-vilain. Certaines cartes * Bonus * permetient de se débarrasser d'un  Spider tracer

dicider d'uiliser e pouveir pour éviter la blessure. Lancez un dé, sur * 4 ou plus, votre seas

LE POLICIER

MISE EN PLACE

¢ joueur Policier place § voitures de police dans § des 8 commissariats.
Il place les pions * Jean DeMWolff et  Capitaine Stacy " dans deun commissariats différents de

00 choix.
- 1l prend ses marquears * dé * qul place sur sa fiche u niveau maximum de ses caractéristiques.

REGLES SPECIALES

v 1) Déplacements
e luumuusseulhlm“cmnmﬂ"n“hmilam"mml‘mmmm

gplacer, sinon ils saal immabiles. On fes appellera * Capitaines " pour 1a suit.
s de mouvement, I¢ palicier doit préciser avee quel pian voiture, 00 pie de pions voitures, il veut se déplacer. Les policiers peuvent arpen-
'une pile, yous pouvez|a diviser en dépasant des pions voiures on “Capitaines " sur vatre chemin, A Viaverse, ¥8us powvez qussi avgmenter votre pile
grant des pions, 0 prisunniers, Sur Vtre eheni, sans {outefuis dégasser Ia imite f'enpilemct, Bans v méme Mouveent vous pouvez cambiner * réey-

it de pions, 3 votre guise, tant yoe tout le mauvement offectué se fait toujours avee la vaiture annonce avant Jes jets, e dés.
f fnmt 1@ doubler tous les dés de déplacement de lapile avee laguelle elle se déplace.

4 1
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PERSDNNAGES

2] Empilement
e Jouear palicler n'a pas le droit ¢'empiler plus de 2 voitures sur la méme case. la pile maximum dans une case peut done comporter : 2 voitures, Jean DeWalff, Capitaine
Staey et 1 prisonnier.
3 Combats
Avant chaque lancer de dés, le joueur policier doit spécifier quelle est Ia voiture qui attaque. Vous nmz grouper ou diviser ves dés comme vous le souaitez sur I'ensem-
bie de ves voitures.
Le Capitaine Stacy ajoute -+1 & tous vos dés de combat et de riposte. Ce bonus ne s'applique qu'aux voitures qui |'accompagnent.
Les commissariats vous procurent un bonus de +1 tous vos dés de combat et de riposte. Ces avantages sont cumulables. Le Capitaine Stacy dans un commissariat avee
une voiture de police procure done un bonus de -+2 en combat et riposte.
On ne place Jamais de marqueurs * dégits " sur les voitures de police. Une voiture est simplement eliminée si elle subit 1 dégat.
A) Pile de pions Palice
§1 une figurine attague une plle de pions police, ¢'est toute fa pile qui est attaguée en une seule série de dés. L'attaquant peut capturer un “ Gapitaine " 5'il sacrifie un dé
pour cette action, mais Il doit d'abord détraire les voitures de police. Si la pile comportait déja un prisomnier, celui-ci peut étre récupéré dés qu'il 'y a pius de voitures de
police.
Exemple : e Bouffon Vert attague une pile comportant 2 voitures de police, les deux Capitaines et J.J. Jameson. Il lance 4 dés et obtient B/8/4/1. Les deux * 6~ éliminent
Ies: deux voitures. Il faut par contre qu'il sacrifie 1 8¢ de plus pour capturer 'un des " Capitaines " (réussite automatique). Jameson peut étre automatiquement capturé
puisqu'il était prisannier et qu'll 'y a plus de voitures de police.
§) Riposte
Chague voiture de police dispose d'wne riposte gratuite et automatique compesée de 2 dés de combat. Flle fonctionne exactement comme une * réaction *. Gette riposte est
utilisable aprés qu'une voiture ou pile de voitures ait subit une agression, et seulement si 12 ou les voitures, ne ot pas éliminées. Si une pile est attaguée, ce sont loutes
les voitures de Ia pile qui riposteat. Pour utiliser I riposte le jouewr policier n'a pas besain de laisser des marqueurs * Dé " sur sa fiche. Toutefois S'il a laissé des mar-
quears * Dé " en réserve sur sa fiche, il a towjours le choix de les utiliser en réaction.
Les ripostes se passeat toujours durant le tour des adversaires.
8 Prisanniers
Un prisonaier doit obligatoirement dtre gardé par 1 ou 2 pions vaiture. La police peut placer un seul prisoanier par commissariat, ou pile de pions voitures. I 'y a done
jamais 2 prisonniers dans une méme case. Les “ Capitaines " seuls ne peuvent pas garder de prisonnier.
La police capture automatiquement toute figurine ou personnage secondaire qu'elle place * KO " Placez e prisonnier sur Ia pile de pion police. Be plus, si un pion vaiture
de police ou une pile, passe sur une case adjacente  une figurine * KO ", Ie joveur policier peut décider de capturer cette figurine gratuitement en la plagant sur sa pile
(dans Ie but de I'amener en prison pour des points de victoire).
7) Reficher un prisonnier
S une pile de pions police comprend déji un prisonnier et que cette pile capture un autre prisoanier, elle doit en relacher un de son choix, et le placer sur n'importe quel-
e case de rue adjacente dans les 8 directions.
8 Les Commissariats / Prison
Seules les figurines peuvent étre placées en prison. Pour s'échapper de prison, une figurine doit éliminer toutes les vaitures de Police préseates dans le commissariat. Une
autre figurine peat aider un personsage i s'évader, simplement en éliminant les voitures de police a sa place. Une figurine en prisen, sans aucun pion voiture de police, est
libre de se déplacer (si elle n'est plus KD). On ne peut pas * eagluer " dans Ia toile ou le symbiote une figurine dans un commissariat.
La police n°a pas le droit de combattre ses prisonniers, que ce soit dans Ia rae ou dans un commissariat.
9] Les Capitaines
Les “ Capitaines " Stacy et DeWolff sont des personnages secondaires particuliers, puisqu'ils appartiennent au joueur Policier. S'ils sont seuls, il suffit de faire passer me
vaiture de police par la méme case pour les récupérer. Il suffit qu'une voiture de police passe dessus pour que le pion intégee Ia pile et se déplace avee elle. De plus, ces
deux personnages peuvent hien sir entrer dans les commissariats. Lorsque ces personnages secondaires sant contrilés par Ia police, e jouear Policier tient compte de
lears capacités indiquées sur a fiche de persoanage.
Lorsque ces personnages sont prisoaniers d'un autre jouewr, i pread 12 earte personnage seeandaire correspondante et Ia place devant i, Ce joueur pourra utiliser les
mummurumnmnnuxlnmmynmnm
10) Gapturer fes Gapitaines | |
Pour qu'un adversaire capture vos * capitaines ", i Taut mn tout gu'il lllllle toutes les voitures de police les accompagnant. Il doit easuite sacrifier un dé de combat sur
Ie 7 Capitaine " qu'll soubaite capturer, i est alors transfiré sur fa case mnmr e sa fiche de personnage. Pour libérer ses capifaines, e joneur
pliciee m-mnumuur |yl ' :
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11) Gartes Bonus
Le policier doit jouer ses cartes  Bonus " dés qu'l les pioche. Il regarde I¢ cadre comportant le symbale police. Les cartes bonus ne peavent que fui apporter de nouvelles
recrues, ¢'est-a-dire de nouvelles vaiture de police @ placer dans des commissarials. e choix des commissariats est totalement libre, tant que Ia limite d'empilement est
respectée. Quand il abtient +2 vitures, il les place dans des commissdrias différents.
12) Points de victaire Ve
Pour marquer des points de victaire, |¢ joueur policier a 2 solutions : 1-Mettre un Super Vilain ou Spiderman en prison (dans ce cas il yagne Ie nombre de points de victoi-
re indiqués sur la fiche du persannage). 2-Empécher un Super-vilain de réaliser son objectir (voir livret de régle].

¢ "~
HDOCTEUR OCTAOPUS

MISE EN PLACE

« Placez votre figurine sur le 0 du Or Octapus.
- Preaez vos marqueurs “ 4é " et placez-les sur de votre fiche personnage.
- Prenez ves deux premiers marqueurs pouveirs et placez-les sur ka fiche aux endroits indiqués [-).

POUVOIRS SPECIAUX

1) Prajeter les pinces

Utilisez ce pouvair lorsque vous annoncez ua combat au corps a corys. lancez un de, sur un résultat
de 4 ou plus, ajoutez +1 a chaque dé de combat de la série. Vous pouvez utiliser les pinces contre la
toile ou le symbite de Venom.

2] Se déplacer avee les pinces

Utilisez ce pouvair pour une série de dés de mouvement. Ajoutez +2  chaque dé de cette série.

3) Capturer dans les pinces

Yous pouvez immobiliser dans vos pinces une figurine adverse au contact sur une des 8 cases adjacentes. Lancez 1 dé de combat, sur un résultat de * 5 " ou plus, la figuri-
ne est capture. La figurine adverse est prise dans vos pinces. Placez-|a sur une case * prisonniers " de votre fiche. Si vos deux cases * prisonniers " sont uccupées, vous
devez * reldcher " un prisoanier de votre choix [voir fiveet de régles). Le docteur Octopus se déplace toujours avec ses prisonniers, il peut également attaguer une figurine
prisonniére qui n'est pas * K0 " Pour 'échapper, la victime doit attaquer les pinces d'Octopus. I suffit d'wn dégt pour se libérer.

e joweur qui se libére place sa figurine sur I'me des 8 cases adjaceates. Si aucune case n'est libre, il peut repousser un pion ou une figurine adverse pour prendre sa place.

0| 4] Lancer de voitare

b Vous devez itre adjacent & une vaiture de police pour wtiliser ce pouveir. Désignez la voiture que vous souaitez lancer, ainsi que la cible que vous visez. La cible doit s
trauver 4 3 cases maximom d'Dctopus en ligne droite ou en diagonale (sans traverser de batiment). Lancez wn dé, sur un B, la vaiture est détruite (retirez fa du jes) et fa

eible subit 1 * Dégat *. Vous ne pouvez pas preadre une vaiture de police dans une pile et Ia relancer sur cette méme pile.

5] Prisanniers

185 gases “ prisonniers " &'ctopus servent aussi bien aux pions personnages secondaires qu'aux figurines immobilisées dans ses pinces.

MISE EN PLACE

+ Placez vatre figurine sur vatre 0.

« Prenez vos marqueurs * dé " et vos marquears " Citrouille explosive * et placez-les sur volre fiche
de personnage.

- Prenez vos deax premiers marquears pouveirs et placez-les sur Ia fiche aux endraits indiues [-).

POUVOIRS SPECIAUX

1) Citrouilles explosives

Vous pouvez faager une citrouille explosive sur toute cible |pian, figurine, batiment) dans votre ligne de
vee (i fiveet de rigls], goele que soit a fistanee. Lance? 2 dés d'atague et ajoutez +1 Sr chague
dé. Chague résultat final de * 6 " accasionne 1-ulessure @ fa cibie. Yous pouvez utiliser les citrouilies
} sir 1 toile lﬂglll el Ie symbiote, ainsi que contre les pinces IW
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PERSDNNAGES

3) Facteur guérisseur
Vous pouvez activer ce pouvair durant voire tour ou en réaction. lneu 0 lé, si vous obtenez un * 6 ", retirez une blessure de votre fiche.

3) Citrouilles fumigénes
Vous ne pouvez wtiliser ce pouvoir que lorsqu'un adversaire déclare une attague contre vous. Lancez n ll Sur un résultat de 5 ou plus, vous lancez une citeouille fumigé-

1e el cet adversaire e peat plus vous attaquer durant son tour.

RHINDO

MISE EN PLACE

+ Placez la figurine du Rhino dans son Q6.
« Prenez vos marquears * dé " et placez-les sur votre fiche.
- Prenez vos deux premiers marquears pouvoirs et placez-les sur Ia fiche aux endroits indiqués ().

POUVOIRS SPECIAUX

1] Gharge
Aprés avoir effectué un mouvement de 3 cases minimum, en une Seule Série de dés, el si le Rhino ter-

Mine 500 mouvemenl sur une case adjaceate  un adversaire, il peut uliliser son pouveir * Charge *.
I regoit alors un bonus de -+1 sur chaque dé de la Série de combat,

2| Peau de Rhinocéros
Lorsque le Rhino doit subir une blessure, il peut utiliser son pouvair * Pean de Ahinoceres ", Il lance alors 2 dés et s'il obtient au mins wn * § *, san costume absarbe une

blessure qui lui était destinée.

3) Lancer une voiture
Vous devez étre adjacent & wne vaiture de police pour wtiliser ce pouvair. Désignez a voiture que vous souhaitez lancer, ainsi que Ia cible que vous visez. La cible dait se

trouver a 3 cases maximum en ligne droite ou en diagonale (sans traverser de batimeat). Lancez un dé, sur un * 8 *, Ia vaiture est détruite (reticez 12 du jen) el la cible
subit 1 point de dégat. Vous ne pouvez pas preadre une voiture de police dans une pile et fa relancer sur la méme pile.

4) Super charge
Aprés aveir effectoé un mouvement de 4 cases minimum en wne Seule série de dés, et si Ie Rhino termine Son mouvemest sur une case adjacente 3 un adversaire ou i wn

objectif, il peat utiliser son pouvoir * Super charge *. Doublez tous les deés de la série de combat qui suit le déplacement.

ELECTRO

MISE EN PLACE
- Placez votre figurine sur e 06 ¢'Eleetro.

- Prenez vos marqueurs  Dé " et placez-les sur votre fiche de personnage.
« Prenez vos deux premiers marqueurs pouvairs ef placez-les sur fa fiche aux endraits indigués ().

POUVOIRS SPECIAUX

1) kelair
Vous pouvez lancer un éclair sur toute cible (pion, figurine, bitiment) dans vatre ligne de vue (vair

liveet de régles), quelle que soit la distance. Lancez 1 dé d'attague et ajoutez +1 sur ce ll SurBou
Dlus, votre cible subit 1 oint de dégat. Vous pouvez utiliser les eelairs contre Ia toile d'araignée, le

symbiate et les pinces d'Octopus.

2] Hestroguter
Précisez que vaus utilisez votre pouvoir * Eleetrocuter * avant un combat au corps a corps contre une figurine, un pion ou un batiment. Laneer 1 46, sur * 5 ° ou plus, vous

Electrocatez votre victime. Ajoutez +1 4 tous les dés de fa série de combal.

3) Blisser sur les lignes haute-tension
Fiectr peut se déplacer plus rapidemest en glissant le long des cbles élestrigues qui sillonnent 12 ville. Utilisez ce pouvoir pour une Série de dés

de mouvement. Doublez tous les dés de cetfe série.




4] Fondre

Dés qu'Electrs atteint A0 points de victaire, ce pouveir devieat actif en permanace, voila pourquai il 1'a pas de marqueur pour ce pouvoir.

Flectrs pest convertic chacun de ses dés de combat en 1 éclair stivant [es mémes caractéristigues que son pouvair * Eclair.”. Toutefuis, chaque dclair lancd consomme un
i de combat et un seul. A chague éclair lancé, il doit donc décaler son marqueur * Dé * d'une case vers Ia draite de son échelle de combat. Lancer 4 éclairs compte comme
4 actions suceessives. Il ne peat pas tancer un éctair comportant plusicurs dés en une seale action.

4 VENOM
: MISE EN'-PLACE
+ Placez votre figuring sur le 0G de Veaom.
« Prenez vos marqueurs * Dé " et placez-les sur votre fiche de persannage.
- Prenez vos deux premiers marquesrs pouveirs et piacez-Jes sur a fiche aux endroits indiqués ().
PDODUVOIRS SPECIAUX
1) Le Symbiote
Le symbiote est une entité extraterrestre extensible et difforme qui recouvre Eddy Brock comme m
costume. Il peut étre utilisé comme Ia Toile d°araignée aussi bien pour se déplacer plus rapidement que
pour * engluer " ses adversaires. Contrairement i Spiderman, Venom ne dispose pas d'une quantité fnfl-
nie de symbiotes. |1 s'affaibiit au fur ot 2 mesure qu'll utlise son Symbiote et que celui-cl se disperse.
De ce fait, Venom ne dispose que d'vn Sewl pion * Saisir dans le symbiote * et * Symbiote reaforcé °.
2) Se déplacer gréce au * Symbiate "
Bilisez ce pouveir pour une série de dés de mouvement. Doublez tous les dés de cette série.
31 Immunisé au seas d'araignce
o~ Spiderman ne peut pas utiliser son * Seas d'araignée " quand il subt des dégits de Ia part de Venom. e pouveir est actf en permaneace, voli pourquol Venom e dispose
- pas de pion pour ce pouvoir.
4) Saisir dans le symbite

 Wous pouveg teater * d'eagloer * une figuring adverse ou une pie de pions police située a 3 cases ou moins dans votre ligne de vue. Lancez 166, ur 5 ° ou plus, vous avez
“ gagluer " vatre cible. Placez votre pion * Saisir dans le symbiote " sur le plateau de jeu, sous a figurine ou sur la pile de pions police. Une cible * eagiuée ™ ne peat plus
| Wﬂaﬂlﬂnul‘nmhmln Flle doit avant tout combattre le symbiote et s'en débarrasser. I suffit d'un dégit pour le dissoudre, ¢'est-3-dire réall-
a molns un 6 " ave les dés de combat. Une fois dissout, le pion * Saisir dans le ymbiote " retourne 4 cité de la fiche de persannage de Venom. Une fois débarras-
it iy Symbiote, la victime peut & nouvean combattre un adversaire el se déplacer.
~ ) Syabiate renorcé
. yoir fonctionne comme le précédeat mais vous permet de bénéficier de 2 teatatives par tour pour * Saisir dans le symbite ", toujours avee 1 dé et sur * 5 * ou plus.
passible d'immobiliser deux cibles sur le plateau de jes. Dés qu'une victime se libére, vous récupérez le pion pouvoir correspondant 4 cité de votre fiche. I est

MISE EN PLACE

- Placez votre figurine sur Ie 06 du Scorpion.

- Preaez vos marqueurs “ D " et placez-les sur votre fiche de personnage.

« Preaez ves deux premiers marquears powvoirs et placez-les sur la fiche aux endroits indiqués ).

POUVOIRS SPECIAUX

1] Queue du Scorgion
Imunmpnr-nmmmmmmm nermurmmu clble de vatre choix
{figurine, gion v objectt) mrlﬂllﬂrmm Lance fe dé et doublez le risultat, Gela vous

Sonspuime un Ililnli(




PERSONNAGES IR

3) Grimper aux murs
Utilisable uniquement en réaction, ce pouvoir vous permet de lancer un 6é de lulmmt gratuit juste aprés I'attague. Durant ce mouvement, vous pouvez franchir des biti-

ments mais pas vous y arréter

A) Queue fance-plasma
Vous pouvez effectuer une attaque gratuite de 2 dés sur toute cible 3 3 cases maximum et dans vatre ligne de vue. La quene lance-plasma est utlisable contre fa toile, Ie

symbint et ls pinces d'atopus.
VAUTOUR

i MISE EN PLACE
5431210 BN - Pacez vare figurine sar Ie 08 du Vautaur

Y - Prenez vos marqueurs “ Dé " et placez-les sur vatre fiche de persoanage.
« Prenez vus deux premiers marqueurs pouvairs et placez-les sur ta fiche aux endroits indiqués ().

POUVOIRS SPECIAUX

1) Voler

Utifisez ce pouveir pour une série de dés de mouvement. Doublez tous les dés de cette série.

2] Attaque en piguée

Vous ne pouvez utiliser ce pouvoir que si vous déclarez une attague aprés avoir effectué un mouve-
ment utilisant votre pouvair “ Voler " Ajoutez +1  chague dé de combat de la série.

3) Drainer Ia vie
Désignez une figurine adverse sur une case adjaceate an Vautour. Lancez un dé, sur un résultat de “ 6, Ie Vautour draine la vie de sa victime. Retirez une blessure de la

fiche de personnage du Vautour et ajoutez une blessure sur Ia fiche de personnage de Ia victime.

4] Moater en altitude
Vous ne pouvez utiliser ce pouveir qu'en réaction et uniquement s'il vous reste au moins deux dés de déplacement de disponibles. Lancez ces deux dés pour tenter de pren-

dre de I'altitude. Si vous obtenez * 5 " ou plus, vous atteignez fa haute altitude. Vous étes en sécurité jusqu'a votre prochain tour,

LEZARD

MISE EN PLACE

+ Placez votre figurine sur Ie 06 du Lézard.
- Prenez vos marquears * Dé " et placez-les sur vatre fiche de personnage.
+ Prenez vos deux premiers marqueurs pouvoirs et placez-les sur Ia fiche aux endroits indigués [-).

POUVOIRS SPECIAUX

1] Queue du Lézard

Vous devez déclarer une attaque 't seal dé de combat au carys & corps sur a cibie de votre chaix
(figurine, pion ou ebjectif) pour pouveir utiliser ce pouvair. Lancez le dé et ajoutez +2 au résultat.
Gela vous consomme un dé de combat.

2) Saut de Lézard

Vous ne pouvez utiliser ce pouvair que lorsqu'un adversaire déclare une attague contre vous. Lancez 1 dé, sur un résuitat de * 4 ” ou plus, vous pouvez effectuer un dépla-
cement de 3 cases selon les régles de mouvement normales.

3) Machoire du Lizard

Prﬂlzuuumluuumnm-mmbmmmmwmms Aprés avoir fancé fa série de dés de combat, choisissez |'un des dés et dou-

blez'son résultat, ]
4] Monter amx mirs /|
Ativez ce pouvair lors d'un déplacement dimtnlurhuﬂmll: llmllnmllmlulurrmmulmm sifie de dés, vous pay-

mumrwlmmmm:.m’mnmmm \
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