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S p i e l r e g e l n
Es  w i rd  re ihum gewür fe l t .

W i rd  e ine  Au fgabe  r i ch t i g  ge lös t ,  e rhä l t  de r  Sp ie le r  Punk te  ( s i ehe  Ecke ) .

Ausserdem erhä l t  de r  Sp ie le r  e inen  zum Fe ld  passenden  F igu rench ip .

D ie  anderen  Sp ie le r  kon t ro l l i e ren  das  E rgebn is .

Das  Sp ie l  ende t ,  wenn  e in  Sp ie le r  d re i  g le i che  F igu ren  gesammel t  ha t .

Wer  d ie  me is ten  Punk te  ha t ,  gew inn t  d ie  Runde .

S o n d e r f e l d e r
W o n d e r w o m a n :  E i ne  E re ign i skar te  z i ehen .

V e n o m :  E i nen  F igu rench ip  de r  Wah l  ab legen .

J o k e r :  De r  Sp ie le r  e rhä l t  5  M inuspunk te .

C a t w o m a n :  M i t  e inem anderen  Sp ie le r  e inen  be l i eb igen  F igu rench ip  tauschen .

S t a r t f e l d :  De r  Sp ie le r  e rhä l t  zwe i  Bonuspunk te  und  dar f  e rneu t  wür fe ln .

S u p e r w o m a n :  E re ign i skar te  z i ehen
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