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NINGUEM PODE FAZER A MENOR IDEIA DA FELICIDADE
QUE TIVE COM O CONVITE, PARA MIMmM FOI um
VERDADEIRO PRESENTE.

De TODOS 0% JOGOS QUe £U F1Z, £5Te FOI O QUe €U
MAIS 60STel De FAZER

A MECANICA PRINCIPAL SERIA SIMPLES Dg JOGAR:
BASEADA €M ACOES COMO JOGAR UMA CARTA £
COMPRAR UMA CARTA, MAS AO MESMO TEMPO COM
BASTANTE PROFUNDIDADE £STRATEGICA.

A €SCOLHA POR UM JOGO De CARTAS FOI PARA QUe O
PUBLICO TIVeESSE UMA CERTA FAMILIARIDADE COM A
MECANICA, JA PRESENTE EM JOGOS TRADICIONAIS
COMO sUeCA OU TRUCO.

AO MeSMO TeMPO, A IDeIA eRA CRIAR UM JOGO
TEMATICO AMBIENTADO NO UNIVERSO DAS HISTORIAS
DO HOMEM-ARANHA.




NAS HISTORIAS €M QUADRINHOS, O HOMEM ARANHA NAO
€ SEMPRE O MAIS PODEROSO, € €M GRANDE PARTE £
EXATAMENTE £5T2 O 92U CHARME.

NO FINAL DA HISTORIA £LE VENCE, MAS NO COMECO €LE
PERDE LUTAS, APANHA MUITO, RASGA O UNIFORME, PASSA
POR GRANDES PENALIDADES £ GRANDES SOFRIMENTOS.

ALEM DISSO, QUERIA TRAZER A FRASE DO
TIO BEN PARKER:

- “COM GRANDES PODERES, VEM GRANDES
NS RESPONSABILIDADES”.

Z> . B\ EM MUITAS HISTORIAS TAMBEM, DEPOIS D
L~ Y VENCER UM GRANDE VILAO, NA ULTIMA APARECE
) OUTRO, DA UM GOLPE CERTEIRO € O DERRUBA.

ERA COMUM NA ULTIMA PAGINA APARECER UM
NOVO DESAFIO.




APESAR Dg DERROTAR 05 VILOES, O HOMEM-ARANHA
TAMBEM NAO DESCANSA € NAO S DA POR SATISFEITO
ENQUANTO NAO DA CONTA DE TODOS 05 VILOES De NOVA
YORK. £LE NAO CONSEGUE DORMIR, PREOCUPADO, £ NAO
CONSIDERA QUE De FATO £6TA VITORIOSO £NQUANTO HA
Um VILAO A SOLTA.

ASSIM, ELE € UM HEROI MAIS HUMANIZADO, QUE VENCE,
MAS QUE TAMBEM PERDE, QUE SOFRE £ QUE PASSA POR
VARIOS DESAFIOS.

OUTRA CARACTERISTICA IMPORTANTE ERAM OS5
DIALOGOS. O HOMEM-ARANHA SEMPRE FALOU MUITO,
IRRITAVA OS S£US ADVERSARIOS, FAZIA-OS PERDER A

CONCENTRACAO, € TRAZIA MUITO HUMOR

ASSIM COMO O HOMEM-ARANHA, £5Te JOGO FOI
IDEALIZADO PARA 52 JOGAR FALANDO COM OS5 seUs
PARCEIROS, TENTANDO NAO DAR INFORMACOES DEMAIS
PARA OS SeUS ADVERSARIOS.

O HOMEM-ARANHA SEMPRE FOI O NUMERO 1 DA MARVEL,
SEJA €M AUDIENCIA, €M BILHETERIA, O MAIS VENDIDO
€M LICENCIAMENTO, O MAIS PUBLICADO NAS REVISTAS €
O QUE TEM A MAIOR BASE Dg FAS, DE TODAS AS IDADES.

ENQUANTO OUTROS HEROIS APARECIAM JUNTOS NAS
SUAS ReEVISTAS, O HOMEM-ARANHA SOZINHO TINHA
VARIAS REVISTAS 50O PARA €LE, AL'ZM De
PARTICIPACOES £€SPECIAIS £ MINI-SERIES.

ELE €RA O PREDILETO De STAN Leg, € QUANDO A SONY
FOI COMPRAR O% DIREITOS PARA O CINEMA, S¢
INTERESSOU PRATICAMENTE APENAS PLO
HOMEM-ARANHA.




A IDEIA €RA PASSAR TUDO 190 em UM JOGO De
CARTAS SIMPLeS, MAS COM PROFUNDIDADE SUFICIENTE
PARA TRAZER GRANDE REJOGABILIDADE £ INTERESSE.

1650 TUDO DEFINIU O RUMOS QUe O JOGO <e6UI, £
G0sTel MUITO DO ReSULTADO.

A NARRATIVA CONSTRUIDA DENTRO DO JOGO £ COMO S¢g

CADA RODADA FOSSE UMA ReVISTA €M QUADRINHO, COM

UMA HISTORIA DIFERENTE CADA VEZ COM UM VILAO €M
DESTAQUE.

A HISTORIA COMECA COM A CIDADe €STA EM PAZ, ATE
QUE SURGE UM VILAO, € DEPOIS UM SEGUNDO.

ESSES VILOES PODEM FAZER ALIANCAS ENTRE 51, OU
BRIGAR eNTRE €LES, PeLO CONTROLE DA CIDADE.

PODEM HAVER CONFLITOS INTERNOS £ REVIRAVOLTAS
INESPERADAS. ESSES VILOES LUTAM ENTRE S1 £ S¢
RECOLHEM NAS DOCAS, PARA 52 ReCUPERAR £ 5S¢
ORGANIZAR, FAZER NOVOS PLANOS, O QUe AJUDA A
LEMBRAR QUE NOVA YORK £ UMA CIDADE PORTUARIA.

AS VEZES PODE PARECER QUE HA DOI1S VILOES
IDENTICOS, MAS 1550 NAO ¢ VERDADE, PORQUE O
SEGUNDO NA ReALIDADE € APENAS UMA COPIA CRIADA
PELO MYSTERIO, PARA CONFUNDIR € DOMINAR A CIDADE.

ATE QUE NO FINAL APARECE O HOMEM-ARANHA £ PRENDE
TODOS £LES €M SUA TEIA, ATE A CHEGADA DOS
POLICIAIS QUE OS RECOLHEM PARA A CADEIA
(REPRESENTADA PELA CAPTURA DA CARTA PELO
JOGADORY).




EM ALGUMAS RODADAS, ASSIM COMO ALGUMAS
HISTORIAS €M QUADRINHOS, NA ULTIMA PAGINA DA
REVISTA APARECE UM NOVO VILAO, QUE DA UM GOLPE €
DEIXA O HOMEM-ARANHA CAIDO, TENDO UMA VITORIA
TEMPORARIA.

NO JOGO CADA JOGADOR De CERTA FORMA, ATUA COMO
UM NOVO ROTEIRISTA NA HISTORIA, TRAZENDO UM NOVO
VILAO, UMA NOVA IDEIA, UMA NOVA £STRATEGIA, QUE
TRAZ UMA NOVA REVIRAVOLTA NA HISTORIA, € O FINAL £
SEMPRE SURPREENDENTE.

MUITAS VEZES OS5 VILOES SAO INTELIGENTES €
ARDILOSOS, € 1950 ¢ TAMBEM REPRESENTADO NO JOGO,
COM £STRATEGIAS REFINADAS PARA AS DISPUTAS, em
eSPECIAL COM PERSONAGENS MAIS €STRATEGICOS,
COMO O CAMALEAOD, MYSTERIO OU O DR OCTOPUS.




DURANTE A PARTIDA UM DOS TIMeS PODe USAR MUITAS
CARTAS FORTES NO COMECO, £ ACABA TENDO UMA BOA
ARRANCADA, MAS O OUTRO PODe VeENCER MAIS TARDE.

NO FINAL DO JOGO, MUITAS VEzeS A VITORIA € DEFINIDA
POR MUITO POUCA DIFERENGA, MUITAS VEZES POR
APENAS UMA UNICA CARTA, ASSIM NAS VITORIAS DO

HOMEM-ARANHA, QUE SAO SEMPRE POR MUITO POUCO.

POUCOS HEROIS SOFRERAM TANTO: £LE PERDE O TIO, A
NAMORADA GWEN STACEY, BRIGA COM A MARY JANE, €RA
ZUADO NA €SCOLA, TEM DIFICULDADES NO TRABALHO,
TEM DIFICULDADE PARA PAGAR AS CONTAS, ENFIM... ELE
VENCE APESAR DAS DIFICULDADES, MAS SUAS VITORIAS
NUNCA SAO FACEIS, € PRECISAM DE ENGENHOSIDADE,
ASSIM COMO NA PARTIDA.




Capture as DOCAS e todos os

| VILOES em Nova York no momento.

1. HOMEM-ARANHA

QUANDO O ARANHA CHeGA, gLe “LIMPA AS RUAS” De
NOVA YORK, PReNDe OS SeUS INIMIGOS COM A SUA
TEIA, € DEIXA SEREM CAPTURADOS PELA POLICIA (NESTE
CASO, OS5 JOGADORES). MESMO 0OS VILOES £SCONDIDOS
NAS DOCAS SAO SURPReeENDIDOS £ CAPTURADOS POR
ele eM SUA TEIA. ESTA HABILIDADE REPRESENTA OS5
SelUS GRANDES PODERES.

A CONDIGCAO Dg VITORIA DO HOMEM-ARANHA TAMBEM
FICOU TZMATICA S€ HOUVER UM UNICO VILAO €m NOVA
YORK €LE NAO IRA DESCANSAR £ NAO CONSIDERA QUE

ScU TRABALHO £5TA ACABADO ENQUANTO NAO LIMPAR AS
RUAS DE NOVA YORK. ESSA CONDICAO Dg VITORIA
REPRESENTA A SUA GRANDE RESPONSABILIDADE.

O HOMEM ARANHA ReCEBEU O NUMERO 1 PORQUE €LE €

O ASTRO DO JOGO, € TAMBEM PORQUE €LE SEMPRE FOL

O NUMERO 1 DE VENDAS NA MARVEL, S£JA eM ReEVISTAS,

eM LICENCIAMENTO OU CINEMAS, £ O HEROI PREDILETO
DOS FAS DA MARVEL.




2. DUeNDe VERDE

O DUENDE VERDE €
CONSIDERADO O PIOR VILAO DO
HOMEM ARANHA, € POR 1550
ELE RECEBE LOGO O NUMERO 2,
REPRESENTANDO O VILAO MAIS
AMEAGCADOR

A SUA CONDICAO Dg VITORIA
MOSTRA A SUA OBSESSAO €M
DERROTAR O HOMEM-ARANHA, £
TAMBEM AJUDA NO
: Senﬁo hodver nehhurn";HEROI em “ BALANCSAMSNTO DO J O@O.

Ntwa York e
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3. RegI DO CRime =

O REI DO CRIME TAMBEM
PRECISARIA DE DESTAQUE (ATE
POR CAUSA DO S£U NOME), €
FICOU cOm O NUMERO 3.

A CONDICAO Dg VITORIA
REPRESENTA A PRINCIPAL
QUESTAO DO Rel DO CRIMg:
ENQUANTO O HOMEM-ARANHA
eSTIVER €M NOVA YORK, O Rel
DO CRIME NAO CONSIDZRA QUe pA T S W LT
TERMINOU O SEU TRABALHO, €

NAO IRA DeESCANSAR e T . em chaw‘fo":'_‘_ gt




4. CHACAL

O CHACAL TEM A SUA CONDICAO
DE VITORIA POR CAUSA DA
SAGA DO CLONE. O PODER DeLE
FICOU CONDICIONADO A TER UM
HEROI (PARA SER CLONADO).

Imune a HABILIDADE do
HOMEM-ARANHA.

5. OCTOPUS

A CONDICAO Dg VITORIA DO DR

OCTOPUS FICOU ATRELADA A €LE

CONSEGUIR FORMAR O SEXTETO "4 i‘:i"l"“ P am BT SO
nn ocmpus

SINISTRO, SENDO O SeU LIDER O
SEXTETO £ UM GRUPO BEM
RELEVANTE PARA AS HIGTORIAG e
FOI USADA A FORMACAO ORIGINAL
DESSE GRUPO Dg VILOES.

O DR OCTOPUS £ UM GRANDE
ESTRATEGISTA, € DE CERTA FORMA,
O JOGADOR PARA GANHAR COM €LE

TAMBEM PRECISA TER UMA CERTA
€STRATEGIA, DE MODO QuUE 1550
FICOU TEMATICO.

OS 5 PRIMEIROS VILOES JA HAVIAM
SIDO £5COLHIDOS, € 05 PROXIMOS |
JA PODERIAM NAO TER CONDICOES
Dg VITORIA, PORQUE
EVENTUALMENTE PODERIAM GANHAR
COM O sgU NUMERO, OU POR NAO
TER CONDICAO Dg VITORIA.




6. KRAVeN

O AECRWERSSHERY |\ 1060, O KRAVEN £ UM PERSONAGEM BEM
I(IHWEN I%"f? FORTE, TANTO €M NUMERO BAIXO COMO NO s€U

. | PODER DE FALAR O ALVO DE SUA CASSADA, € £5TE
T X TER QUE S€ RECOLHER AS DOCAS.

| ESSA HABILIDADE FOI €SPECIALMENTE INSPIRADA
NO QUADRINHO “A ULTIMA CAGADA DE KRAVEN”, QUE
FOI UMA DAS MELHORES HISTORIAS DO
HOMEM-ARANHA, ONDe CAGCA TANTO O PROPRIO
HOMEM -ARANHA COMO OUTROS VILOEgS.

ESSA CARTA FICOU PODEROSA, MOSTRANDO A
FORGCA DesTe VILAO. PARA O JOGADOR QUe
# QUISER CONTAR AS CARTAS TERA MAIS VANTAGEM,
€ ACRESCENTA UM £LEMENTO De MEMORIA NO
# JOGO, PARA LEMBRAR AS CARTAS QUe JA SAIRAM.

e — ESSA MECANICA FAZ UMA REFERENCIA A
Diga o NOME de uma carta COMPETENCIA DO VILQO, QE SEMPRe CQNGE@UIR
SRS EETTEE . O QUE QUER £ TAMBEM A LONGA MEMORIA DO
LSRR S B8 KRAVEN, QUE CARREGA UMA OBSESSAO PELO
‘% HOMEM -ARANHA DESDE A PRIMEIRA VEZ QUE O
VIU, € QUE DUROU ATE MESMO DEPOIS DA SUA
MORTE.

| for baixado pelo préoximo jogador.

7. VENOM

O VENOM TeM UM PODER BEM FORTE
£ DIRETO: MANDA QUALQUER CARTA
PARA AS DOCAS.

“MANDAR PARA AS DOCAS”, NO JOGO
SERIA A REPRESENTACAO De UM
PERSONAGEM QUeE TOMOU UMA BeLA
SURRA, MAS NAO FOI PReSO, £ FOI
PARA O eXTReEMO DA CIDADe emMm UM
£SCONDERIJO, PARA TENTAR S¢€
ReECUPERAR

O VENOM £ UM VILAO £ JA ENFRENTOU
€ VENCEU DIVERSOS OUTROS VILOES.

é Um VILAO FORTS 2 IMPRSVIS]’:VSL' g Q' " Eé,colha uma carta em NovaYork ::
A GUA HABILIDADZ REFLZTE 1660. | (inclusive esta carta) e mande-a ;)'

para as DOCAS.




8. MYSTERIO

_ O MYSTERIO S€RVE TAMBEM PARA
RESPONDER A PERGUNTA “COMO ¢
S/ POSSIVEL HAVER VARIOS PERSONAGENS
Pt IGUAIS €M NOVA YORK AO MeSmMO
- N TEMPO?” - NA VERDADE O SEGUNDO £ UM
¥ HOLOGRAMA, CRIADO PELO MYSTERIO, £
POR 1550 NAO TEM £FEITO.

O PROPRIO MYSTERIO PODERIA £5TAR
INVISIVEL OU ATE MESMO FAZER UM
HOLOGRAMA DE SI MESMO, € TAMBEM
CONTROLAR 0% S€US HOLOGRAMAS,
CONFUNDINDO £ DANDO OUTROS RUMOS
PARA A PARTIDA.

e e | ESTA HABILIDADE FICOU TEMATICA, €
| e sewrem;;';;g;ggfsma"de N exX16€ MAIS ESTRATEGIA £SPIRITO DE
: d cQUIPE £ €STRATEGIA, LEMBRANDO QUE

N o

NS R BN 5 MYSTERIO COM FREQUENCIA SE ALIA A
OUTROS VILOEgS.
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9. DUENDE MACABRO LA 't}
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A HABILIDADE DO DUENDE MACABRO
£ UMA REFERENCIA A SUA LOUCURA
SUICIDA, £ TAMBEM POR
FREQUENTEMENTE QUEBRAR 05
S€US PACTOS DE ALIANGA COM 05
“PARCEIROS”. ELE TRAL AS SUAS
PARCERIAS COM MUITA
FREQUENCIA, COMO A VEZ EM QUE
EXPLODIU S€U ALIADO ARNOLD
DONOVAN PARA OCULTAR A SUA AN

VERDADEIRA IDENTIDADE. AN

\\‘ Vocé pode escolher uma carta da sua | g7
equipe em Nova York (incluindo esta k\, 0
- carta) e manda la para as DOCAS = =4
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10. RINO

A SUA HABILIDADE £ UMA
REFERENCIA A SUA CARAPACGA
De RINOCERONTE.

11. HOMeEM-AREIA

O ScU PODER € UMA REFERENCIA A
POSSIBILIDADE DELE S€
REORGANIZAR E UMA CARTA OTIMA
PARA COMECAR POR EXEMPLO, €
PODE AJUDAR €M UMA FASE
FUTURA, DIMINUINDO O FATOR D€
SORTE NO SAQUE DAS CARTAS DO
JOGO.

Vocé pode escolher a(s) carta(s) com
que vai repor sua mao.
Reembaralhe seu monte de compra
em seguida.
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N O s£U BONUS Dg VITORIA FOI
B MW PORQUE £LE GERALMENTE QUER
g V> S  COMETER CRIMES FINANCEIROS,
ROUBANDO BANCOS, POR EXEMPLO.
ELE FICOU UMA CARTA

INTERESSANTE PARA 2
JOGADORES, € SERVE TAMBEM
PARA OS JOGADORES FICAREM

COM RECEIO DE TODOS JOGAREM

CARTAS ALTAS, QUANDO NAO £STAO
EM UMA POSICAO FAVORAVEL.
ASSIM COMO NOS QUADRINHOS,

€£LE RARAMENTE VAL GANHAR MAS

QUANDO 1550 ACONTECE, £ ALGO

MEMORAVEL, € DA UMA BOA
RECOMPENSA AO TIME QUE FEZ
1550.
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AN | ®Y/] se o seu ELECTRO vencer, capture | K
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13. GATA NEGRA
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A GATA NEGRA JA FOI PAR V)
ROMANTICO DO HOMEM-ARANHA, € 1% Va4 | ﬁA’

g

&
» "
v 20

SEMPRE LHE TROUXE PROBLEMAS. At

4 ~apgld e

O NUMERO 13 (NUMERO DO AZAR)
FICOU PARA A GATA NEGRA, POR
CAUSA DO PODER DE DAR AZAR
PARA QUEM £STIVER COM £LA
(PODER DADO P£LO REI DO
CRIME).

FICOU UM PERSONAGEM MUITO  /A%SY
INTERESSANTE PORQUE, APESAR DE Y8 77/ Vi |
RARAMENTE GANHAR DIRETAMENTE, SNEE T v,
VAI FAZER COM QUE O S€U TIME &4 pregrbegediihassi 37
GANHS’ £ DA UMA GINSRGIA }‘;f ini‘;iativaﬂ até sua GATA NEGRA "r
INTERESSANTE COM O ELECTRO & __ sairdeNovavork |7\
TAMBEM. E UMA CARTA MUITO REEZAINSI Y
VERSATIL.
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o 14. ABUTRE

A HABILIDADE DELE £ UMA
REFERENCIA A ABUTRE DAR UM
VOO RASANTE £ SALVAR UM OUTRO
VILAO. COMO £LE FAZ PARTE DO
SEXTETO SINISTRO, € UM
PERSONAGEM QUE DA BOAS
COMBINAGCOES COM O DR
OCTOPUS.

Sobreponha essa carta a um VILAO
qualquer: a proxima _HABILIDAI?E
que afetar esse VILAO afetara
apenas o ABUTRE.
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, valYa  LAGARTO
AOS SENTIMENTOS CONFLITANTES © 9%
QUe O HOMEM-ARANHA TEM COM

RELACAO AO PROF. CONNNORS.

= el

De UMA CERTA FORMA, ENFRENTAR
O LAGARTO 9£MPRe TeVe UM
PESO eMOCIONAL PARA O
HOMEM-ARANHA.

E UMA CARTA OTIMA PARA SE
JOGAR QUANDO AS DOCAS £5TAO
CHEIAS, € HA A SUSPEITA QUE O

ADVERSARIO IRA JOGAR O
HOMEM-ARANHA.
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Cople a HABILIDADE de uma carta g%
qualquer em Nova York ou nas b
DOCAS. -
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16. CAMALEAO

O CAMALEAO TEM O PIOR NUMERO, £ AO MESMO
TEMPO, UM PODER MUITO FORTE, QUE PODE COPIAR
QUALQUER OUTRO PODER DE QUALQUER PERSONAGEM
DO JOGO.

ASSIM COMO O CAMALEAO DOS QUADRINHOS, DE CERTO
MODO £LE S APROPRIA DO PODER € PERSONALIDADE
Dg SgU ALVO.

S€ O PODER FOR BEM UTILIZADO, ELE PODERA FAZER
TODA A DIFERENCA, APESAR DELE SOZINHO NAO SER TAO
PODEROSO COMPARADO AS DEMAIS.

A UTILIZAGAO BOA DO CAMALEAO £ UM DOS DESAFIOS
DA PARTIDA, € JOGADORES MALIS EXPERIENTES VAO
SABER USAR MeLHOR O PODEeR Dele.

E UMA CARTA QUE TEM MUITA VERSATILIDADE, eX16E
MAIS £STRATEGIA, MAIS CRIATIVIDADE £ PRODUZ
HISTORIAS MUITO INTERESSANTES £€ COM MUITAS

REVIRAVOLTAS, ASSIM COMO O VILAO QUE O INSPIROU.




