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Spielregeln

Es wird reihum gewirfelt.

Wird eine Aufgabe richtig geldst, erhalt der Spieler Punkte (siehe Ecke).
Ausserdem erhalt der Spieler einen zum Feld passenden Figurenchip.
Die anderen Spieler kontrollieren das Ergebnis.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler drei gleiche Figuren gesammelt hat.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt die Runde.

Sonderfelder

Wonderwoman: Eine Ereigniskarte ziehen.

Venom: Einen Figurenchip der Wahl ablegen.

Joker: Der Spieler erhdlt 5 Minuspunkte.

Catwoman: Mit einem anderen Spieler einen beliebigen Figurenchip tauschen.
Startfeld: Der Spieler erhdlt zwei Bonuspunkte und darf erneut wirfeln.

Superwoman: Ereigniskarte ziehen
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