EINFOHRUNG

Du bist der Superheld ohne Superkrifte
der Dunkle Ritter, der Beschiifzer von
Gotham, der maskierte Racher .

du bist BATMAN™/

Zusammen mit den anderen Mitgliedern aer
JUSTICE LEAGUE™ bist du die letzte Hoffnung
der Menschheit. Kdmpfe gegen schreckliche
Schurken und vereitfe ihre finsteren Pldne/
Wird es dir gelingen deine Stadt zu beschifzen?

(’)BE}SKHT

Mit diesem Batman-Set flr Justice League: Hero
Dice sehlieBt du dich der Justice League als

Der Dunkle Ritter an. Lass die Wirfel rollen und
bekdmpfe die Schurken mit List und Verstand.
Halte die Schurken von deiner Stadt fern - je
weniger durchkommen, desto besser.

VERBUNDETE FINDEN
UND ZUSAMMEN KAMPFEN

Wenn du bereit bist, die Mdchte des Bosen
alleine zu bekdmpfen, ist das Selespiel das
richtige fur dich.

Um den ganzen SpaB und die Spannung von
Justice League: Hero Dice zu erleben, solltest

du dich mit Freunden zusammentun, die ihre
eigenen Hero Dice Sets mitbringen. Jedes Set
(SUPERMAN™, FLASH™, GREEN LANTERN™ etc.)
ist flr genau einen Spieler gedacht; jeder Spieler
bendtigt also ein eigenes Set. Jetzt konnt ihr

die bosen Jungs als Justice League gemeinsam
bekdmpfen!

GOLDENE REGEL
Steht ein Karte im Widerspruch zu dieser Spiel-
regel, gilt immer der Kartentext.
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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 kann man seinen Angriff
beenden. Oder man wirfelt solange weiter, wie
man BATMOBILE™ und Wiirfel in der entsprechen-
den Farbe hat, die herausgelegt werden konnen.
Mit einem schwarzen Batmobil kdnnen nur
schwarze Wirfel herausgelegt werden, mit einem
grauen Batmobil nur graue Wirfel. Wirfel, die ein
Batmobil-Symbol zeigen, kdnnen nie herausgelegt
werden. Man kann immer nur ein Batmobil auf
einmal nutzen. Am Ende des Angriffs wird jedes
Batsymbol als +1 Treffer und jede Wunde dls ein
Fehlischlag gezdhlt. Jeder Fehischlag zdhlit als

-1 Treffer.

BEISPIEL

Batman wirfelt zuerst ein schwarzes und ein
graues Batmobil. Da er mit dem grauen Batmobil
nur graue Wunden herauslegen kénnte, entschei-
det er sich, das schwarze Batmobil zu nutzen,
legt die beiden schwarzen Batsymbole heraus
und wirft die Ubrigen Wirfel erneut.

HEETEE /AN

Wirde Batman nach diesem Wurf aufhdren, hdtte
er keine Treffer, da die drei Wunden die drei
Batsymbole ausgleichen wirden. Also entscheidet

er sich, das graue Batmobil zu nutzen, legt eine
graue Wunde heraus und wirfelt die vier nicht
herausgelegten Wirfel erneut.

HETT/ EEE

Obwohl Batman ein schwarzes Batmobil hat, ent-
scheidet er sich dazu, seinen Angriff zu beenden.
Batman macht 2 Treffer.

AUFBAU

Das Spiel funktioniert am besten, wenn jeder
Spieler einen anderen Helden spielt. Die Regeln
flr 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 @A’ by
Uber dem Schlachtfeld wird die
Stadt genannt (zu diesem zadhlt
auch die Stadtkarte).

s taommnigy
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3. Schurkenkarten vorbereiten:

VERSTARKUNG,

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-

2 SPIELER-AUFBAV
(BATMAN UND SUPERMAN)

Widerstand der Stadt
Der zu Spielende verliehene Tifel
Name der Stadt

AuBenbezirke

Die Schurkenkarten haben besondere
Fhigkeiten. Diese werden akfiviert, sobald
der Schurke aufgedeckt oder angegriffen
W (siehe Schurtenfdhigkeiten 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).

Stadt

Erhalfene
; Team-
Schurken i der Stadt marker
(aufgedeckt)
Helden-Set
Bedrohung
Schlachtfeld

Name des  Fihigkeiten
Schurken  des Schurken



SOIWIRDIGESFIELT,

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-
geflhrt 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 nachein-
ander zu wirfeln, sodass jeder sehen kann,
wie die anderen Teammitglieder sich schlagen.

2. ABHANDLUNG
Wadhrend 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 AuRenbe-
zirken - einer nach dem anderen - auf das
Schiachtfeld bewegt. Zundchst wird der Schurke
direkt neben dem Schurkenstapel bewegt, dann
der ndchste etc. 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
zusammengezahlt. Ist die Summe héher als das
Machtlimit der Helden, bewegt sich der Schurke
direkt in die Stadt. Die Schurkenkarte wird auf-
gedeckt rechts neben die Stadtkarte gelegt.

MACHTLIMIT :
1 Spieler: 12 B Sp{eler: 20
2 Spieler: 15 4 Spieler: 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.

~ AuBenbezirke: Der Spielbé_reich links vom Schurken-
stapel. Hier versammeln Sich die Schurken eine Runde
lang, bevor sie sich den Helden stellen.

Besiegt: Schurken, die mindestens Schaden in Hohe
ihrer Bedrohung erhalten haben, werden verdeckt auf
den Stapel fiir besiegte Schurken gelegt. Alle Marker
auf ihnen werden zurlickgelegt.

Feblischlag: Jede zahit in der Abhandlungs-
phase dls 1 Treffer gegen den anvisierten Schurken.

Machtlimit: Die maximale Bedrohung, der die Helden
standhalten konnen, bevor sie iberrannt werden.

Schaden: Jeder Treffer, der nicht ausgeglichen
werden kann, fugt dem Schurken Schaden zu. Schaden
kann auch durch Heldenkarten verursacht werden. Fir
jeden zugefugten Schaden werden entsprechend viele
Schadensmarker auf dem Schurken platziert.

Schlachtfeld: Der Spielbereich rechts vom Schur-
kenstapel. Hier findet der Kampf statt.

Stadt: Der Spielbereich oberhalb des Schurkensta-
pels. Hier liegen die Stadtkarte, erhaltene Teammarker
und dlle Schurken, die es an den Helden vorbeige-
schafft haben.

Treffer: Jedes zdhit in der Abhandlungsphase
dis 1 Treffer gegen den anvisierten Schurken.

Uberrannt: Fals die Summe der Bedrohung des
Schurken, der auf das Schiachtfeld kommt, und die
Bedrohung dller Schurken, die sich bereits auf dem
Schlachtfeld befinden, das Machtlimit Uberschreitet,
werden die Helden Uberrannt. Der Schurke bewegt sich
direkt in die Stadt.



*

Versti
ie einen anderen Schurken unterstutzt. Die Ver-
%Pund die auf ihr liegende Karte zdhlen als
-ein Schurke mit einem gemeinsamen Bedrohungs-
- xﬁ& bt keine Beschrdnkung, wie viele Verstar-
i rfq en (bereinander gelegt werden konnen.
I: Zu Beginn ihres Angriffs platziert jeder
Held seinen Zielmarker. Der Schurke, auf den der

Zielmarker zeigt, gilt als anvisierter Schurke. Er
ist das Ziel des Angriffs des Helden.

DER FINALE KAMPF

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 AuBenbezirke 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.

\VARIANTE:JHARTERIKAMPEJ

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.

SOLOSPIEL

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.

DOPPELGANGERSPIEL

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.




z
W
=
w
a
4
¥
w
z
W
a
o
-]
T
F v
v




