Em Spider-Web, vocé e seus parceiros de equipe dis-
putam com o time adversdrio para ver quem consegue
capturar mais personagens da galeria de viloes e alia-
dos do Homem-Aranha. Cada partida é jogada em 16
rodadas, nas quais os jogadores baixam cartas na mesa.
Em geral, o personagem mais rapido da rodada captura
todos os outros, marcando pontos para a equipe que o
colocou em jogo. Mas a maioria das cartas tem poderes
especiais e condi¢des de vitéria que criam situagdes
intrigantes e exigem planejamento e cooperagdo dos

membros de cada equipe.
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COMPONENTES .

104 cartas
96 Cartas de Personagem, divididas em 6 baralhos iguais de 16 cartas.

1 carta das Docas 1 carta de Primeiro Jogador

g

[ opErvo |

Terminar a partida como a equipe que mais capturou cartas de Personagem em
confrontos envolvendo Herdis e Vildes nas ruas de Nova York.
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PREPARACAD

As partidas de Spider-Web sdo disputadas por duas equipes de 1, 2 ou 3 jogadores.
Os integrantes de cada equipe sentam-se alternadamente em volta da mesa.
Cada jogador:

® Forma seu baralho pessoal (monte de compras), separando e embara-
Ihando as 16 cartas de Personagem. Coloque-o a sua frente, virado para
baixo.

® Em seguida compra 3 cartas do baralho pessoal, sem reveld-las. Esta é
sua mao inicial (para partidas de 2 jogadores consulte as regras espe-
ciais mais adiante).

Coleque a Carta das Docas no centro da mesa. Ela ird receber os Personagens des-
cartados durante a partida. As cartas mandadas para as Docas devem ficar sempre
viradas para cima, visiveis e acessiveis a todos os jogadores. O resto da mesa, com
excecdo dos baralhos pessoais, passa a representar “Nova York™ (como pode ser
visto na imagem abaixo).

O participante que viu mais recentemente um filme ou leu um quadrinho do Ho-
mem-Aranha recebe a carta de Primeiro Jogador.
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* Neste jogo, assim como sugere o Diciondrio Houaiss e é padrie em vdrios jornais e
editoras brasileiras, optamos pela grafia Nova York, e nde Nova lorque.



ANDAMENTODOJOGD |

Estas sdo as regras para partidas com 4 ou 6 jogadores. Para equipes
formadas por apenas uma pessoa, leia as regras alternativas em "Re-
gras para 2 jogadores’, apresentadas na pdgina 10.

Uma partida de Spider-Web ¢ jogada em 16 rodadas. Cada rodada ¢ divida
em duas fases:
1. Batalha em Nova York: momento que os jogadores jogam uma de suas
cartas.
2. Resolugao da Batalha: momento que se verifica quem venceu a bata-
lha da rodada e capturard os Personagens baixados.

| LAYOUT DA CAR

INICIATIVA

Valores de 1a 16

Na drea azul estdo as
Habilidades, que podem

Cage 5 DOCAS 2
B e Neoa Yok A e ein. ser de 2 tipos:

Instantinea

Sexteto
Sinistro

Na drea amarela estao os
efeitos de resolugdo, que
podem ser de 2 tipos:
Condipdo de Binus de
Vitdria Vitdria




[ BATALHAEMNOVA YORK |

0 Primeiro Jogador comega e a rodada segue no sentido hordrio,
Na sua vez de jogar, que chamaremos de agora em diante de “seu turno”:
1. Baixa uma das suas cartas de Personagem em Nova York logo a sua

frente.

2. Se o Personagem tiver uma habilidade instantanea ; vacé pode utili-
zar seu efeito imediatamente (mais informagdes sobre as habilidades
na segao “Personagens” a partir da pagina 11).

3. Compra uma carta do seu baralho pessoal para ter novamente 3 cartas
€m sua mao.

Quande ndo houver mais cartas nos baralhos pessoais, conti-
nuem jogando com as cartas que ainda restam em suas mdaos até

todas acabarem. Ndo reembaralhem as cartas nas Docas para

formar novos baralhos pessoais!

4. Passe a vez para o jogador sentado a sua esquerda.

Observacgdo: cartas que forem mandadas para as docas tém sua

habilidade desativada.

Depois que todos os jogadores realizarem seus respectivos turnos, ocorrerd a se-

gunda fase do turno: Resolugdo da Batalha.

J0GADOR B1

EXEMPLO:

' NOVA YORK

JOGADOR A1

I0GADOR B2

No exemplo ao lado, o jo-
gador A2 baixa Venom, um
Vilde de Iniciativa 7 que tem
a Habilidade Instantdnea
“Escolha uma carta em Nova
York e mande-a para as Do-
cas” A2 escolhe o Dr. Octopus
(Iniciativa 5) do jogador B1 e
coloca essa carta nas Docas.
Note que o jogador A2 ndo
poderia escolher a carta do
Jogador B2 pois Rino possui
a habilidade de ser imune ds
habilidades dos vilies.



| RESOLUGAO DABATALHA

Nesta fase verifica-se qual Personagem que venceu o confronto.

0 vencedor da rodada é o Personagem mais rapido, ou seja, a carta com o menor
valor de Iniciativa, desde que cumpra, adicionalmente, sua Condig¢do de Vitéria
(pdgina B). A equipe que jogou a carta vencedora captura todos os Personagens
em Nova York. As cartas capturadas por uma equipe formam um monte tnico que
ficard virado para cima em uma drea da mesa a escolha do time até o fim da partida.

JOGADOR A1

JOGADOR B1
JOGADOR B2

JOGADOR A2

Com sua Iniciativa 6, Kraven é o mais ligeiro e vence o confronto. A equipe A

captura todas as cartas em Nova York, incluindo Kraven.
5]



Se houver dois ou mais Personagens com o mesmo valor de Iniciativa em Nova
York, considere apenas a carta que foi baixada primeiro, ou seja, aquela que foi bai-
xada pelo Primeiro Jogador ou pelo jogador mais préximo a ele no sentido hordrio.

EXEMPLO:

JOGADOR A1
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No exemplo acima, o Kraven de Iniciativa 6 do jogador B1 entrou em Nova York
primeiro e venceu. A equipe B captura todas as cartas em Nova York.



Alguns Personagens possuem uma condic¢io de vitéria. Um Personagem com ‘!’ so
vencera o confronto se, além de ser o mais rdpido, também tiver sua Condicdo de
vitéria cumprida. Caso contrdrio, prossiga com a resoluc¢do, passando para o proxi-
mo Personagem na contagem de Iniciativa até encontrar um vencedor.

EXEMPLO: JOGADOR A1

i NOVA YORK

J0GADOR B1
JOGADOR B2

JOGADORA2

No exemplo acima, 0 Homem-Aranha tem a menor Iniciativa (1), mas sé vence
quando ndo hd vildes em Nova York, sua condicdo ndo foi cumprida, porque o
Rei do Crime e o Rino estdo na cidade. Com Iniciativa 3, o Rei do Crime € o pro-
ximo candidato a vencer a rodada, mas fracassa, pois sua candic@o de vitéria
tampouco foi cumprida, ele sé ganharia se o Homem-Aranha ndo estivesse em
Nova York. Portanto, o Rino do jogador B2 (por ter sido colocado primeiro em
Nova York), é a vencedor, com Iniciativa 10!

Nos raros casos em que todos os Personagens em Nova York ndo tém condigdes
de vitdria cumpridas, as cartas vdo para as Docas e ninguém vence o confronto.
Resolvida a rodada, quem possuir a carta de Primeiro Jogador passa esta carta para
o participante a sua esquerda. Ele serd o novo Primeiro Jogador.

IMPORTANTE: n&o é permitido olhar o monte de cartas captura-

das de nenhuma das equipes para verificar quais cartas ja foram
capturadas, tampouco somar a quantidade de pontos.




[ RESUMO DA RESOLUCAO DA BATALHA |

Comece pelo
personagem de
menor nidmero

de iniciativa.
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’:em condi¢do de vitdria? LSII\H "-* de vitbrig foi
cumprida?

Vocé achou
o vencedor!

Passe para o proximo
personagem com o
menor nimero de

iniciativa
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FIM DA PARTIDA

A partida termina imediatamente apés a resolugio da décima sexta e ultima roda-
da, ou seja, aquela em que cada jogador baixa a tiltima carta de sua mao.

A equipe vencedora serd aquela que capturar mais Personagens (cartas).
Caso haja empate, a equipe vencedora serd a que possuir mais cartas do Sexteto

Sinistro ). Se a quantidade de cartas do Sexteto Sinistro forem iguais, a partida
termina empatada.

| REGRA PARA 2 JOGADORES

A partida entre dois jogadores ¢ semelhante a uma partida entre times com mais
integrantes (como explicado anteriormente), exceto pelas modificagtes a seguir:

® (Cada jogador comeca (e mantém durante a partida) uma méio de 5
cartas.

® A cada rodada, os jogadores se alternam baixando uma carta por vez
até que cada um deles tenha colocado 2 Personagens em Nova York.
A rodada se encerra depois que o ultimo jogador coloca sua segunda
carta. A partida dura 8 rodadas ao invés de 16.

® 0s jogadores s6 compram novas cartas para repor a mio depois da
Resolugéo da batalha, ndo mais no fim de cada um dos seus turnos.

EXEMPLO:
NOVA YORK

J0GADOR B




[ prpeaNACENS
| PEI]NAEENS |

Esta segdo apresenta os Herois e Viloes de Spider-Web e esclarece como funcionam
suas habilidades e seus efeitos de resolugdo (condigdo ou bénus de vitoria).

Notas sobre habilidades

Se o texto de uma habilidade contrariar uma regra deste manual ou mes-
mo o efeito de uma outra habilidade, resolva o aparente conflito da seguinte
maneira:

1. o texto de uma habilidade passiva prevalece sobre...
2. o texto de qualquer outra habilidade, que prevalece sobre...
3. uma regra geral.

JOGADOR A

] Exemplo: Lagarto e Mystério
estdo em Nova York; Chacal e
Gata Negra estdo nas Docas.
0 jogador B2 baixa um Ho-
mem-Aranha e captura Mys-
tério, Chacal e a Gata Negra,
mas o Lagarto permanece
onde estd, pois sua habilidade
passiva o protege da habilida-
de do Homem-Aranha.

Habilidade instantanea: ao baixar o Homem-Ara-

nha em Nova York, voc ptura todas as cartas que

se enconlram nas Docas e todos os Viloes ( ) que

em Nova York no momento. Toda sas cartas

i0 imediatamente para o monte de Personagens
capturados da sua equipe.

Condicio de vitéria: mesmo com Iniciativa 1, o Ho-
mem-Aranha §6 vencera o confronto se, no momen-
to da Resolugdo da Batalha, ndo houver Vildo [.]
algum em Nova York.



Condicao de vitdria: o Duende Verde é rdpido, mas
s6 vencerd o confronto se, no momento da Resolu-
30 da Batalha, ndo houver Her6i [@] algum em
Nova York.

Condicdo de vitéria: o Rei do Crime sd vencerd o
confronto se, no momento da Resolugio da Batalha,
o Homem-Aranha nio estiver em Nova York.

Habilidade passiva: o Chacal ndo € afetado pela
hahlhdade do Homem-Aranha. Em out
York quando o Aranha entrarna
capturado.
® Se 0 Camaledo copiar a habilidade do Homem-

-Aranha, o Chacal continuara imune a habilida-

r nas Docas, a habilidade dele
a, portanto podera ser cap-
turado pelo Homem-Aranha.

Condicdo de vitéria: o Chacal s6 vencerd o con-
fronto se, no momento da Resolugio da Batalha,
houver ao menos um Herdi () em Nova York.



p5| BROCTOPUS

Condicao de vitéria: Dr. Octopus s6 vencera o con-
fronto se, no momento da Resolugio da Batalha,
houver pelo menos trés integrantes do Sexteto Si-
nistro em Nova York, ou seja, se trés ou mais cartas
de Personagem nessa drea apresentarem o icone
.. Todas as cartas que contenham o fcone . em
Nova York contam para a habilidade do Dr. Octopus,
inclusive se forem de Personagens repetidos.

Habilidade instantinea: ao baixar Kraven em
Nova ‘r’urk dip, 0 nome de L‘|ualqur_‘l‘

tamente para as Docas. O efeito da habilidade do
Kraven dura apena o fim do turno do p

jog . ou durante a rodada inteira em p

para 2 jogadores.

® Apenas Rino ndo € afetado devido & sua imuni-
ade ao poder dos Vilaes.

Habilidade instantanea: assim que vocé baixar o
Venom, escolha uma carta que se encontra em Nova
York no momento e coloque-a nas Docas. Vocé pode
escolher o proprio Venom.




Habllldade instantinea

Mys lha quante :

Nova York e mande-os para as Doc

Hologramas : as de Perso-
gem, em Nova York, com nomes idénticos. Por

tram em Nova . Se o joga qui

também poderd se livrar das duas heroina

rio do jogador, uma carta do Mystério pode descar-
I outro My: ela mesma ou ambas.

Habllldade instantinea: ao baixar o Duende Ma-
: sejar, mandar uma cs
as Docas.

Habilidade passiva: Rino nunca ¢ afetado pelas
habilidades de Vildes. Isso quer dizer que Venom e
Kr n ndo conseguem mandar Rino para as Docas,
bem como o Abutre ndo consegue protegé-lo.

Habilidade instantanea: no turno em que vocé
baixar o Homem-Areia, D A, se quiser,
olhar as cartas no seu bz .iihn pessoal e escolher
com qual delas vai repor sua mao. Numa partida
com apenas dois jogadores, vocé podera escolher
até duas cartas d maneira no final da rodada.
Em seguida, reembaralhe seu baralho pessoal.




Bonus de vitéria: se vocé vencer um confronto com
o Electro, além de capturar as cartas em Nova York,
vocé também vai levar as cartas das Docas para o
monte de Personagens capturados da sua equipe.

Habilidade instantanea: assim que vocé baixar a
Gata Negra, escolha uma carta de Personagem em
Nova York, exceto "Gata Negra” e cologue-a sobre
esta carta. Considere o valor de iniciativa da carta
escolhida como 17 e desative s habilidades. O
efeito da habilidade da Gata Negra dura até o fim da
rodada ou até a carta da Gata Negra ir para as Docas.

Habilidade instantdnea: quando o Abutre entrar

em Nova York, vocé podera escolher um outre vilao
Coloque a carta do Abutre sobre

a carta do olhido. Até o fim da rodada (ou

até o Abutre ser descartado por algum efeito), toda

habilidade que afetaria o v protegido,

somente o Abutre.

® Se 0 Homem-Aranha for baixado, o Abutre e
que a carta protegida seja capturada.

Habilidade passiva: Lagarto nunca ¢ afetade
habilidades de He Ou seja, 0 Homem-Aranha e
a Gata Negra ndo conseguem afetd-lo com suas ha-
bilidac



Ha dade instantinea: ao baixar o Cama ),
escolha uma carta que esteja em Nova York ou nas
Docas. O Camaledio copia a habilidade da carta e
lhida e a utiliza como se fosse dele. O Camaledo co-
I' F cmmid 3 pia somente a habilidade da carta escolhida, nunca
= [T - sua Iniciativa ou Condi¢ao de Vitéri
® Se 0 Camaledo copiar a habilidade da Gata Negra,
o jogador que o baixou poderd escolher algum
"em Nova York, mas niao “Gata Negr
feito da habilidade dura até o fim da rodada
1 d
® Se 0 Camaledio copiar a habilidade do Abutre e
proteger outre vildo, o Camaledo serd o alvo de
habilidades e o efeito persiste até o [im da roda-
da ou até o Camaledo ir para as Docas.
maledo Ll!]'lldl' a habilidade do Homem-Aranha,
t]c deverd enviar a si mesmo para o monte de persona-
gens capturados de uipe.

Primeiro jogador: o jogador que mais recentemente assistiu um filme ou leu
uma Histéria em Quadrinhos do Homem-Aranha.

Mao inicial: cada jogador compra 3 cartas de seu baralho pessoal em parti-
das para 4 e 6 jogadores, ou 5 cartas em partidas para 2 jogadores.

Rodada:
1. Batalha em Nova York: cada jogador baixa uma carta em partidas para
4 e 6 jogadores, ou 2 cartas em partidas para 2 jogadores.
2. Resolugao de Batalha: verifique o vencedor e capture as cartas.

Ao final de 16 rodadas (B rodadas para 2 jogadores), o time que mais captu-
rou cartas vence. Em caso de empate, o time que tiver mais cartas do sexteto
sinistro vence.
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