UBERSICHT

Du bist der schnellste Mann der Welt. Vom Blitz
getroffen, wurdest du selbst zum Roten Bljtz

.. du bist FLasu™ Zusammen mit den anderen
Mitgliedern der Justice LEAGUE™ kdmpfst du gegen

finstere Schurken und vereitelst ihre hinfer-
hdiltigen Pidne. Wird es dir gelingen, deine Stadt
zu beschitzen?

Mit diesem Flash-Set flr Justice Leasue: Hero Dice
kannst du allein oder im Team mit anderen Helden
der Justice League (SUPERMAN™, BATMAN™, GREEN
LanTeRN™ USw.) gegen die Schurken antreten, die
eure Stadt bedrohen. Lass die Wirfel rollen und
bekdmpfe die Schurken mit deiner Supergeschwin-
digkeit. Halte die Schurken von deiner Stadt fern
- je weniger durchkommen, desto besser.

Jeder Held bendtigt sein eigenes Hero-Dice-Sef,
das seine individuellen Krdfte (Heldenwdrfel,
-karten und -fahigkeiten) beinhaltet, aber auch
seine Erzfeinde.

3 rote Wiirfel,
1 gelber Wirfel
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DIE MITGLIEDER DER
JUSTICE LEAGUE
Die folgenden Spielregeln beziehen sich aufs Team-
spiel, bei dem jeder Spieler einen anderen Helden
spielt. Die Regeln firs Solo- und Doppelgdnger-Spiel
sind auf Seite 8 unter Spielvarianten zu finden.

Jz75  Helden-

SCHADENSMARKER karten
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SPIELAUFBAV

HELDEN VORBEREITEN
Jeder Spieler legt seinen Heldenbogen, seine
Heldenkarten, -wirfel und -marker aufgedeckt vor
sich. Dq dies ein kooperatives Spiel ist, dirfen alle
Informationen miteinander geteilt werden.




Solo- oder
Teamspiel

Widerstand
der Stadt

STADT
VYORBEREITEN
Man wahlt eine Stadt-
karte und legt diese
mit der Teamspiel-Seite
nach oben in den Spiel-
bereich. Die Stadtkarte

und der Bereich rechts ZuU Spielende
daneben sind die Saor. der Stadt verliehener Titel

SCHURKENKARTEN VORBEREITEN
Zundchst werden alle VERSTAR-
KUNGEN QUS den SCHURKENKARTEN
herausgesucht und beiseitegelegt.
Die Ubrigen Schurkenkarten aller
teilnehmenden Helden werden
zusammengemischt und davon je
2 Karten pro Spieler als verdeck-
ter Stapel in der Mitte der Spiel-
fidche ausgelegt. AnschlieBend wer-
den die Ubrigen Schurkenkarten
mit den Verstdrkungen gemischt und verdeckt auf
diesen Stapel gelegt. Dies ist der fertige SCHURKENSTA-
PEL. Der Bereich rechts vom Schurkenstapel ist das
ScHLACHTFELD, hier findet spdter der Kampf statt. Der
Bereich links vom Stapel wird AUSSENBEZIRKE genannt,
hier versammeln sich die Schurken bevor sie aufs
Schiachtfeld bewegt werden: Vom Schurkenstapel
wird nacheinander 1 Schurke pro Spieler gezogen
und in einer Reihe links neben den Schurkenstapel
gelegt. Alle Karten werden offen ausgelegt, mit 1 Aus-
nahme: Die letzfe Karte wird verdeckt ausgelegt.

Sobald eine VERSTARKUNGSKARTE aufgedeckt wird, wird
immer sofort eine weitere Karte vom Schurkenstapel
gezogen und offen darauf gelegt, sodass der Be-
drohungswert beider Karten sichtbar bleibt. Karten
in einer solchen Kombination zdhlen als 1 Schurke
mit einem zusammengezahlten Bedrohungswert (z.B.

Verstdrkung™

flr die Anzahl der Schurken beim Aufbau). Auf diese
Weise konnen auch mehrere Verstdrkungen Uberein-
andergelegt werden.

SO WIRD GESPIELT

In Justice LeAcue: Hero Dice versuchen alle Helden
Uber 8 Spielrunden hinweg die Stadt vor einer nach-
rlickenden Flut an Schurken zu schiitzen. Alle Spie-
ler spielen gleichzeitig. Nachdem der Schurkenstapel
und die AuBenbezirke leer sind folgt eine Wertung,
die zeigt, wie gut sich die Helden geschlagen haben.

RUNDENABLAUF
Jede Spielrunde besteht aus 3 Phasen:
1. SCHURKEN VORRUCKEN
2. ANGRIFF
3. ABRECHNUNG

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

1. SCHURKEN VORRUCKEN

SCHURKEN AUFS

SCHLACHTFELD BEWEGEN
Die Schurken aus den AuBenbe-
zirken bewegen sich einer nach
dem anderen aufs Schiachtfeld:
als Erster der Schurke direkt
links neben dem Schurkenstapel
auf den ersten freien Platz
rechts neben dem Schurken-
stapel, dann der Zweite usw. Der
letzte, verdeckte Schurke muss
aufgedeckt werden, bevor er
bewegt wird (siehe Spielbeispiel
,1.Schurken vorriicken* auf S. 6).

Bedrohung "'es"g,?”'

Name des  Schurken-
Schurken  fdhigkeiten




OBERRENNEN i 5 NUR 3 WORFE: Wer diesen Schurken
Bevor ein Schurke auf das Schilachtfeld vorriickt, ) anvisiert, darf maximal 3 Mal wiirfeln.
muss abgekldrt werden, ob die Helden bereits so VERSTARKUNG: Beim Aufdecken dieser
mit anderen Schurken beschdftigt sind, dass er sie 7==| Karte wird sofort eine weitere Schur-
Uberrennt. Dazu wird die BeproHuNe aller Schurken 3 kenkarte darauf platziert, sodass nur
auf dem Schlachtfeld mit der des vorriickenden - der obere Teil der Verstdrkungskarte

Schurken zusammengezahit. zu sehen ist. So kdnnen mehrere Verstdrkun
; g . gen
Ist die Summe hoher als das | MACHTLIMIT iibereinander gelegt werden. Solch eine Kombina-

MacHTLm der Heldep, rgnm‘ I Spigler: 2 tion zdhlt als ein Schurke mit zusammengezdhiter
der Schurke direkt in die 2 Spieler: 15 Bedrohung,

Stadt: Die Schurkenkarte wird 3 Spieler: 18 "™
offen neben die Stadtkarte 4 Spieler: 21 /ﬂv‘ 2X BESIEGEN: Wird dieser Schurke
gelegt *“i,' zum ersten Mal besiegt, kommt er
A\/ % nicht auf den Ablagestapel. Er wird
SCHURKEN IN DIE stattdessen um 180° gedreht. Die
AUSSENBEZIRKE BEWEGEN Schadensmarker bleiben auf der Karte, sie zdhlen

Wie beim Spielaufbau wird ein Schurke pro Held aber nicht mehr als Schaden - gelten jedoch fiir

vom Schurkenstapel gezogen und links neben den Teammarker. Der Schurke muss in einer spdteren
Schurkenstapel gelegt. Der erste Schurke wird direkt  [ENle [V =N (e No S| MU= g 0N

neben den Schurkenstapel gelegt, der ndchste In der Stadt gilt bei der Wertung nur der normale
Schurke links neben diesen usw. Der letzte Schurke Bedrohungswert des Schurken.

wird immer verdeckt gelegt. ﬂi‘# TEAMANGRIFF: Dieser Schurke muss

YSCHURKENFAHIGKEITEN 'l von zwei oder mehr Helden auf einmal

Die Schurkenkarten haben besondere Fdhigkeiten: Qe KEe
REVERSE-FLASH: Zdhlt als -1 Treffer

fur Flash, der bei der Abrechnung von 2. ANGRIFF

den erzielten Treffern abgezogen wer- ANVISIEREN

?nen? R"é‘\J/SESl‘zgé?ég:gﬁ??g?;'gﬁ;gﬁ' B Jeder Held platziert seinen ZIELMARKER SO auf dem
[ Schlachtfeld, dass er auf einen Schurken seiner

== _ KEINE KARTEN: WWer diesen Schurken Wahl zeigt. Der Schurke, auf den der Zieimarker
@ anvisiert, kann keine Heldenkarten zeigt, gilt als ANVISIERTER SCHURKE. Er ist das Ziel des

Ty DELIZEN. EEeEaley IS N Ng RIS Angriffs des Helden. Diese wichtige Entscheidung

( ublich benutzt We;de”- sollte mit dem Team abgesprochen werden.
Helden die einen anderen Schurken anvisieren,
konnen weiterhin Karten nutzen, die sich auf den ANGREIFEN

Schurken mit KEINE KARTEN auswirken.) Die Helden greifen mit ihren WURFELN, HELDENKARTEN
und HELDENFAHIGKEITEN an.




WURFELN
Die Helden wiirfeln gleichzeitig entsprechend ihrer
individuellen Wirfelregeln, bis sie ihren Angriff fir
beendet erkldren.

Gleichzeitig Wiirfeln?
Fir die ersten Spielrunden empfehlen wir nach-
einander zu wirfeln, sodass jeder sehen kann, wie
die anderen Teammitglieder sich schlagen. Aber
auch spdter kann es hilfreich sein, das Ergebnis

eines Teammitglieds abzuwarten, bevor man wirfelt.

[ JEUASH=WURFELREGELN
Flash hat drei rote Wirfel und einen gelben. Die
Farben der Wirfel haben flr den Wurf keine

Bedeutung, der gelbe Wirfel hat lediglich eine etwas

bessere Symbolverteilung fir Flash.

FLASH-SYMBOL: Jedes Flash-Symbol
qgilt als 1 Treffer.

REVERSE-FLASH-SYMBOL: Jedes
Reverse-Flash-Symbol gilt als -1 Treffer.

RENNEN-SYMBOL: Jeder Wurf
mit mindestens einem Rennen-Symbol darf
komplett erneut gewdrfelt werden.

Die dabei erzielten Ergebnisse werden addiert.

Flash wirft immer alle 4 Wirfel. Nach jedem Wurf
kann er seinen Angriff beenden. Oder er wiirfelt
solange weiter, wie er mindestens ein RENNEN-Sym-
bol gewirfelt hat. Nach jedem Wurf addiert er das
Ergebnis zu dem seiner vorherigen Wirfe.

Fdllt die Gesamtsumme jemals unter -2, endet der
Angriff sofort und Flash erzielt O Treffer. Flash
kann jedoch noch Handkarten einsetzen, die nicht
mit negativen Treffern verrechnet werden.

BEISPIEL 1

\ Barry wirfelt 1 Flash, 1 Reverse-
Flash und 2 Rennen. Da sich Flash
und Reverse-Flash aufheben, merkt

er sich 0 Treffer. Da er mindestens ein Rennen hat,
darf er erneut wiirfein.
Diesmal hat er ein Flash mehr
% als Reverse-Flashs. Fr merkt sich
1 Treffer und wdrfelt erneut.

Barry wirfelt zwei weitere Treffer (1 Flash und
1 Reverse-Flash heben sich gegenseitig auf). Da er

kein Rennen hat, darf er nicht erneut
wdrfeln. Barry erzielt insgesamt 3
AN Treffer.

BEISPIEL 2
Barry wirfelt zu Beginn seines Angriffs 3 Reverse-
Flash. Er fdllt unter -2 Treffer und sein Angriff
@ ist sofort beendet; Barry erzielt
% @ O Treffer. Obwohl er ein Rennen hat

darf er nicht erneut wirfein.

Helden-Set

HELDENKARTEN
HELDENKARTEN kOnnen jederzeit
gespielt werden, auRer es ist
anders angegeben. ES gibt keine
Begrenzung, wie viele Karten pro
Runde gespielt werden kénnen.
Nachdem ein Karteneffekt ausge-
fuhrt worden ist, wird die Karte in B fimanmma

die Ablage des Helden gelegt. Kartenetfekt

FLASH-HELDENFAHIGKEIT




3. ABRECHNUNG

Die folgenden Schritte werden in dieser Reihenfolge
durchgefihrt:

* Heldenfdhigkeiten und -karten, die ScHabEN erzie-
len, werden direkt angewandt. (Gegen Schaden
kénnen sich die Schurken nicht verteidigen.)

* Heldenfdhigkeiten und -karten, die TRerrer erzie-
len, werden angewandt.

+ Schurkenfdhigkeiten, welche die Treffer beeinflus-
sen (Parallax, Schild, Reverse-Flash usw.), werden
in jeder Runde ein Mal pro Held angewandt.

* Alle verbliebenen Treffer werden zu Schaden.

+ Jeder Held legt eigene Schadensmarker in Hohe
des von ihm zugefugten Schadens auf den oder
die Schurken, bei denen er Schaden erzielt hat.

* Alle Schurken, auf denen Schadensmarker in Hohe
ihres Bedrohungswerts oder hoher liegen, sind
besiegt und werden auf den Stapel fir besiegte
Schurken gelegt. Alle Marker auf besiegten Schur-
ken kommen zuriick in den jeweiligen Vorrat.

* Falls Schadensmarker von mindestens 2 ver-
schiedenen Helden auf einem gerade besiegten
Schurken lagen, legen die Helden 1 Teammarker
(eines beliebigen Helden) in die Stadt.

» Schurken, die nicht besiegt wurden, und zugeteilte
Schadensmarker bleiben auf dem Schlachtfeld.
Licken zwischen den Schurken werden geschlos-
sen, indem man die Schurken zum Schurkenstapel
hin aufrickt.

Sind noch Schurken in den AuRenbezirken, beginnt
anschlieBend die ndchste Runde mit ,1.Schurken
vorricken",

SPIELENDE UND WERTUNG

Zu Beginn der 8. und letzten Spielrunde bewegen
sich die letzten Schurken aus den AuRenbezirken
aufs Schlachtfeld. Nach der Abrechnungsphase
endet das Spiel und der finale Widerstandswert der
Stadt wird ermittelt.
+ Schurken in der Stadt senken den Widerstands-
wert der Stadt in Hohe ihrer Bedrohung.
+ Jede Karte (auch Verstdrkungen!), die sich
noch auf dem Schiachtfeld befindet, senkt den
Widerstandswert der Stadt um 2. Bedrohung und
Schadensmarker spielen dabei keine Rolle.
+ Jeder Teammarker in der Stadt erhoht den
Widerstandswert der Stadt um 2.
Abschlieend wird der finale Widerstandswert der
Stadt mit der Titelliste auf der Stadtkarte vergli-
chen, um zu sehen, wie gut die Helden der Justice
Leaque sich geschlagen haben.

SPIELBEISPIEL 2-SPIELER:
FLASH UND BATMAN

SCHURKEN VORRUCKEN (1. RUNDE)
In der ersten Runde riicken WeatHer Wizzaro™ und
Scarecrow™ aus den AuBenbezirken aufs Schiacht-
feld. Zusammen haben sie einen Bedrohungswert
von 7. Sie tberschreiten das Machtlimit nicht
Schurken-

Schiachifeld

(3

Nun bewegen sich neue Schurken in die AuBenbezir-
ke. Dazu wird erst eine Karte vom Schurkenstapel




gezogen und offen links daneben gelegt (Capram
CoLo™), dann wird eine weitere Karte gezogen und
verdeckt links daneben gelegr.

ANGRIFF (1. RUNDE)
FLASH und Batman visieren beide WeatHer Wizzarp
an. Nach drei Wirfen missen beide ihren Angriff
beenden. FLasw macht 3 Treffer, Batman keinen. Flash
nuizt einen Tornadomarker, wodurch er beliebig
viele seiner Treffer auf Scarecrow Ubertragen darf.

ABRECHNUNG (1. RUNDE)
FLasH legt alle 3 Schadensmarker auf SCARECROW.
Scarecrow ist besiegt und kommt auf den Ablage-

SCHURKEN VORRUCKEN (2. RUNDE)
In der zweiten Runde rtickt zuerst Capmm CoLp (5)
aus den AuBenbezirken aufs Schiachifeld (neuer
Gesamtbedrohungswert 9). Die verdeckte Karte wird
aufgedeck?: Reverse FLasH™ (3). Auch ReversE FLASH
riickt aufs Schiachtfeld vor (neuer Gesamtbedro-

Nun bewegen sich wieder neue Schurken in dje

AuBenbezirke (Der Joker™ + verdeckter Schurke).
ANGRIFF (2. RUNDE)

FLasH und Barmawn beschiieBen gemeinsam REveRSE

FLasH anzugreifen (eine blode Idee, aber ein gufes

Beispiel, um Sonderfdlle aufzuzeigen). FLAsH erzielt

5 Treffer und Barman 4 Treffer, deutlich mehr Scha-
den als benotigt FLasw setzt erneut einen Tornado-
marker ein, um seine Treffer auf den angrenzenden
Schurken zu ubertragen. Aufgrund von Capm CoLps
REVERSE FLASH, kann er den Schurken jedoch
nicht allein besiegen. Deshalb nutzt Barman jerzt
seine Heldenkarte ,Batmobile zdhlen zusdarzlich als
Treffer gegen 1 angrenzenden Schurken.” Er erzielt
1 Treffer gegen Capmamv CoLp.

Schurken-
Stapel

Schiachifeld

+3 Treffer
aus vorherigen

Q”Q/ O Wiirfen

ABRECHNUNG (2. RUNDE)
Batmaw legt 4 Schadensmarker auf Reverse FLASH
und durch seine Heldenkarte 1 Schadensmarker auf
Capramv CoLo.

FLasH Ubertrdgt seine 5 Treffer auf Capram CoLo;

da Capmaiv CoLp ein REVERSE-FLASH har, legt er
Jjedoch nur 4 Schadensmarker auf ihn.

Capraiv Coo ist besiegt und kommt auf den Ablage-
stapel. Da auf ihm Schadensmarker von mehreren
Helden lagen, bekommt das Team 1 Teammarker.
Reverse FLasH wird aufgrund seines 2X BESIEGEN.
nicht besiegt, sondern um 180° geareht. Die
Schadensmarker auf ihm bleiben liegen, zahlen
Jjedoch nur noch fur Teammarker.




SCHURKEN'VORRUCKEN| (3! RUNDE)
In der dritten Runde riickt zuerst Der Joker (6)
aus den AuBenbezirken aufs Schiachitfeld (neuer
Gesamtbedrohungswert 13).
Die verdeckte Karte wird aufgedeckt: Grooo™ (3).
Mit Gropp wdre der Gesamitbedrohungswert der
Schurken auf dem Schlachtfeld 16. Er lberrennt
die Helden und bewegt sich in die Stadt
Neue Schurken bewegen sich in die AuBenbe-
zirke.

Und so weiter ...

SPIELVARIANTEN

HARTER KAMPF
Mehr 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.

DOPPELGANGERSPIEL
Wer mit zwei (oder mehr) gleichen Helden spie-
len mochte, kann dies tun. Allerdings wird das
Spiel dadurch schwieriger, da sich Kopien eines
einzelnen Helden nicht so effektiv ergdnzen wie
unterschiedliche Helden. Nach dem Spiel miissen
die Heldensets wieder auseinander sortiert
werden.
Die Spielregeln selbst bleiben gleich.
Hinweis: Auch Doppelgdnger kdnnen im Team
angreifen und Teammarker erhalten. Schaden
sollte deshalb so auf den Schurken angeordnet
werden, dass man eindeutig sieht von welchem
der Doppelgdnger er kam (bspw. legt ein FiLasH

seine Schadensmarker immer an den linken Kar-
tenrand und der andere seine an den rechten
Kartenrand).

SOLOSPIEL

Der GroRteil des Solospiels Iduft ab wie das

Teamspiel, mit einigen Ausnahmen:

+ Teammarker bleiben in der Spielschachtel.

* Die Schurkenfdhigkeit ,Teamangriff* wird
ignoriert.

* Man benutzt die Solo-Seite der Stadtkarte, die
meist einen héheren Widerstandswert hat.

* Die Karte im AuRenbezirk wird offen hingelegt
- es gibt also keine verdeckte letzte Karte.
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