Um den ganzen SpaB und die Spannung von
Justice League: Hero Dice zu erleben solltesi
du dich mit Freunden zusammentun, die ihre
eigenen Hero Dice Setfs mitbringen."Jedes Sef
BATMAN™, £ ASH™, GREEN LANTERN™ efc.
ist fur genau einen Spieler: gedacht, jeder, Spielerg
bendtigt also ein eigenes Set. Jetzt konnt ihrg
die bosen Jungs als Justice League gemeinsam

GOLDENE REGEL
Steht ein Karte im Widerspruch zu dieser Spiel-
regel, gilt immer der Kartentext.

wemger 2 durchkommen: desto besser
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Die Wirfelsymbole werden auf dem Heldenbogen
erkldrt. In der unteren linken Ecke findet man
auBerdem die Spezialfdhigkeit des Helden.

WURFELN

Zu Beginn des Angriffs werden alle Wirfel gewor-
fen. Nach jedem Wurf muss man alle Wiirfel einer
Farbe herauslegen. Die Ubrigen Wirfel werden
erneut geworfen. Nach drei Wiirfen sind alle
Wirfel herausgelegt worden und das Ergebnis
werden ausgewertet. Wurden alle Kryptonit-
Symbole neutralisiert, zdhlt jedes Supersymbol
als +1 Treffer. Falls nicht, ist der gesamte Angriff
ein Misserfolg und es werden Uberhaupt keine
Treffer gewertet.

BEISPIEL

Superman wirfelt mit seinem ersten Wurf zwei
Supersymbole. Weil er auch ein Kryptonit-Symbol
in gelb geworfen hat, geht er lieber auf Nummer
sicher und legt die blauen Wiirfel heraus. Dann
wlrfelt er erneut mit allen anderen Wirfeln.

H/ EEE

Diesmal hat Superman nur Kryptonit gewdrfelt.
Er entscheidet sich fir das kleinere Ubel und
legt den roten Wirfel heraus. Dann wirft er die
gelben Wirfel erneut.

/AN

Nach seinem letzten Wurf hat Superman insge-
samt 1 Kryptonit-Symbol. das einfach von seinem
Hitzeblick neutralisiert werden kann. Die beiden
Frostatem-Symbole wirden es ihm sogar erlau-
ben, ein weiteres Kryptonit zu neutralisieren,
wenn es denn eines gdbe. Superman hat zwei
Supersymbole gewiirfelt und erhdlt ein zusdtz-
liches Supersymbol durch seine Heldenfdhigkeit.
Superman macht 3 Treffer.

Das Spiel funktioniert am besten, wenn jeder Spie-
ler einen anderen Helden spielt. Die Regeln fir ein
Solo- bzw Doppelgdnger-Spiel kdnnen auf Seite 7
nachgelesen werden.

1. Helden vorbereiten: Jeder Spieler legt seinen
Heldenbogen. seine Heldenkarten, seine Wirfel
und alle Heldenmarker aufgedeckt vor sich ab.
Da es ein kooperatives Spiel ist, kdnnen alle
Informationen miteinander geteilt werden.

Die Teammarker aller Helden werden auf einen
Haufen in der Mitte der Spielfidche bereitge-
legt.

2. Stidte vorbereiten: Man wdhlit eine Stadt-
karte und legt diese mit der Seite, welche die
niedrigere Zahl hat (die hohere Zahl ist fir
das Solospiel), oberhalb des
Schurkenstapels ab. Der Bereich g
Uber dem Schlachtfeld wird die
Stadt genannt (zu diesem zdhlt
auch die Stadtkarte).




.
3 Schurkenkarfen vorbereifen: o

Zundchst werden alle Verstdrkungskarten
beiseite gelegt. Die Ubrigen Schurkenkarten
aller teilnehmenden Helden werden gemischt.
Dann werden jeweils 2 Karten pro Spieler
verdeckt in die Mitte des Spielbereichs gelegt,
um die Grundlage flir den Schurkenstapel zu
bilden. Dann werden die Verstdrkungen zu den
Ubrigen Schurken gemischt und diese Karten
verdeckt auf den Schurkenstapel gelegt. Dieser
wird unterhalb der Stadtkarte platziert.

Nun werden so viele Karten vom Schurken-
stapel gezogen, wie Spieler mitspielen, und in
einer Reihe offen rechts neben den Schurken-
stapel gelegt. Dieser Bereich wird Schlacht-
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Die Schurkenkarfen haben besondere
Fihigkeifen. Diese werden akfiviert, sobald
der Schurke qufgedeckt oder angegriffen

wird (siehe Schurentdhigkerten S. 8)

Schurkenstapel

Besiegte Schurken
(verdeckt)

feld genannt. Dann werden wieder Schurken
entsprechend der Spieleranzahl gezogen
und diesmal in eine Reihe links neben den
Schurkenstapel gelegt. Dieser Bereich wird
AuBenbezirke genannt. In den AuRenbezirken
werden die ersten Karten offen hingelegt,
aber die letzte Karte wird verdeckt gelegt.
Sobald eine Verstdrkungskarte aufgedeckt
wird, wird sofort eine weitere Karte vom Sta-
pel gezogen und offen darauf gelegt, sodass
der Bedrohungswert beider Karten sichtbar
bleibt. Karten in einer solchen Kombiantion
zdhlen als eine Karte mit einem gemeinsamen
Bedrohungswert (z.B. fir die Anzahl der
Schurkenkarten beim Aufbau).

Erhalfene

. Team-
Schurken i der Stadt marter
(aufgedeckt)
Helden-Set

Bedrohung
Schlachtfeld

Name des  Fahigkeifen
Schurken  des Schurken




In Justice League: Hero Dice versuchen dlle
Helden, die Stadt vor einer nachriickenden Flut
von Schurken zu beschiitzen. Dabei missen die
Helden sich allen Schurken des Schurkenstapels
entgegenstellen.
Das Spiel wird in Runden gespielt, die in 2 Phasen
aufgeteilt sind. Alle Spieler spielen gleichzeitig. Das
Spiel endet nach einem finalen Kampf. nachdem der
Schurkenstapel leer ist.

1. Angriff

2. Abhandlung
Heldenkarten kdnnen jederzeit gespielt werden,
auBer es ist anders angegeben. ES gibt keine
Begrenzung, wie viele Karten pro Runde gespielt
werden kdnnen. Nachdem ein Karteneffekt aus-
geflihrt wurde, wird diese auf einen Ablagestapel
gelegt.

1. ANGRIFF

Wdhrend eines Angriffs werden die folgenden
Schritte in dieser Reihenfolge durchgefuhrt:

+ Jeder Held platziert seinen Zielmarker auf dem
Schiachtfeld, sodass er auf einen Schurken
seiner Wahl zeigt. Diese wichtige Entscheidung
solite mit dem Team abgesprochen werden.

+ Die Helden wirfeln gleichzeitig.

+ Die Helden wiirfeln gleichzeitig entsprechend
ihrer individuellen Wirfelregeln weiter, bis sie
ihren Angriff fir beendet erkidren.

Gleichzeitig Wiirfeln?

Es steht dem Team jederzeit frei zu ent-
scheiden, ob alle gleichzeitig wiirfeln wollen
oder nicht. Manchmal ist es hilfreich auf das
Ergebnis eines Teammitglieds zu warten, bevor

man weitermacht. Wirfelt man gleichzeitig, geht
hingegen alles schneller.

Fir das erste Spiel empfehlen wir nacheinan-
der zu wiirfeln, sodass jeder sehen kann, wie
die anderen Teammitglieder sich schlagen.

2. ABHANDLUNG
Wdhrend der Abhandlung finden die folgenden
Schritte in genannter Reihenfolge statt:

Schurkenfdhigkeiten, welche die zugeflgten
Treffer beeinflussen, werden angewandt.

Heldenfdhigkeiten, welche die zugefiigten
Treffer beeinflussen, werden angewandt.

Alle verbliebenen Treffer werden nun zu
Schaden. Jeder Held legt Schadensmarker in
Hohe des zugefligten Schadens auf den jeweils
anvisierten Schurken.

Alle Schurken, auf denen Schadensmarker

in Hohe ihres Bedrohungswerts oder hoher
liegen, sind besiegt und werden verdeckt auf
den Stapel fir besiegte Schurken gelegt. Alle
Marker auf besiegten Schurken kommen zurlck
in den jeweiligen Vorrat.

Falls sich Schadensmarker von mindestens
2 verschiedenen Helden auf einem besiegten

Schurken befinden, erhalten die Helden 1 Team-
marker (eines beliebigen Helden), der in der




Stadt neben den Schurkenkarten
platziert wird.

Schurken, die nicht besiegt wurden, bleiben
auf dem Schiachtfeld, ebenso deren Schadens-
marker. Llicken zwischen den Schurkenkarten
werden geschlossen, indem man die duBeren
Karten nach innen schiebt.

Nun werden alle Schurken aus den AuBenbe-
zirken - einer nach dem anderen - auf das
Schiachtfeld bewegt. Zundchst wird der Schurke
direkt neben dem Schurkenstapel bewegt, dann
der ndchste efc. Ein verdeckter Schurke muss
aufgedeckt werden, bevor er bewegt wird.

WICHTIG: Bevor ein Schurke sich auf das
Schiachtfeld bewegt, muss abgekldrt werden,
ob die Helden Uberrannt werden. Dazu wird die
Bedrohung aller Schurken auf dem Schiacht-
feld mit der des zu bewegenden Schurken
zusammengezdhlt. Ist die Summe hoher als das
Machtlimit der Helden, bewegt sich der Schurke
direkt in die Stadt. Die Schurkenkarte wird auf-
gedeckt rechts neben die Stadtkarte gelegt.

MACHLCIMIN
1Spleler: 12
2 Spleler: 15

3 Spieler: 20
4 Spleler: 25

Als letztes bewegen sich neue Schurken in die
AuBenbezirke. Neue Schurken werden vom Schur-
kenstapel gezogen, erneut pro Held eine Karte.
Der erste Schurke wird in die AuBenbezirke
neben den Schurkenstapel gelegt, die ndchste
Karte neben diese efc. Die letzte Karte wird
immer verdeckt gelegt.
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Ist der Schurkenstapel leer, wird eine weitere
Runde nach den Ublichen Regeln gespielt. Am
Ende der Runde bewegen sich alle Schurken von
den AuBenbezirken auf das Schlachtfeld (oder sie
Uberrennen die Helden und bewegen sich in die
Stadt), aber die AuRenbezirke bleiben leer.

Dann folgt die letzte Runde. Hier werden Angriff
und Abhandlung wie Ublich ausgefiihrt, bis zu dem
Punkt, wo neue Schurken aus den AuBenbezirken
kommen missten. Hier endet das Spiel und der
finale Punktestand wird ermittelt.

+ Schurken in der Stadt senken den Widerstands-
wert der Stadt in HOhe ihrer Bedrohung.

+ Jede Schurkenkarte, die sich noch auf dem
Schlachtfeld befindet, senkt die Widerstands-
fahigkeit der Stadt um 2 (Bedrohung und
Schadensmarker spielen keine Rolle).

+ Jeder Teammarker in der Stadt stellt 2 Wider-
stand der Stadt wieder her.

+ AbschlieBend wird der Widerstandswert der
Stadt mit der Liste auf der rechten Seite der

Stadtkarte verglichen, um zu sehen, wie qut die
Justice-League-Helden sich geschlagen haben.

Herausforderung gefdllig? Kein Problem.

Zu Beginn des Spiels mischen alle Helden ihre
Heldenkarten und jeder legt eine zufdllige Karte
zurick in seine Spielschachtel. Jeder Held muss
nun mit nur 5 Heldenkarten kdampfen.

Der GrofBteil des Solospiels Iduft genauso ab, wie
das Teamspiel, mit einigen Ausnahmen:

+ Teammarker bleiben in der Spielschachtel. Die
Schurkenfdhigkeit ,TJeamangriff* wird ignoriert.

* Man benutzt die Seite der Stadtkarte, die einen
héheren Widerstand hat.

+ Die AuBenbezirke befinden sich nun oben auf
dem Schurkenstapel, statt links von diesem. Die
Karte im AuBenbezirk wird offen hingelegt - im
Solospiel gibt es keine verdeckte letzte Karte.
Liegt eine Verstdrkung offen im AuBenbezirk,
erhdlt sie ihre zusdtzliche Karte erst, wenn sie
sich in der ndchsten Abhandlungsphase bewegt.

Wer mit zwei (oder sogar noch mehr) gleichen
Helden spielen mdchte, kann dies tun. Allerdings
wird das Spiel dadurch schwieriger, da sich Kopien
eines einzelnen Helden nicht so effektiv ergdnzen,
wie dies unterschiedliche Helden tun. Nach dem
Spiel wird es einige Zeit in Anspruch nehmen, die
Helden-Sets wieder auseinander zu sortieren.
Die Spielregeln selbst bleiben die gleichen.







