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Du wurdest auserkoren, den grtnen Ring zu fra-

gen. Als smaragdgriner Ritter beschitzt du das @"“', Pe. / : @

Universum .. du bist Green LanTern™/ ,ﬁ,' oy ; 3-Konstruki-
Zusammen mit den anderen Mitgliedern der ‘1 ﬁﬂe WUFfe' marker
Justice Leaue™ kdmpfst du gegen schreckliche : WUr/fSl 0 &8 . "5 Teammarker
Schurken und vereifelst ihre finsteren Pldne. Wird R m 3erSchadens:

es dir gelingen, O8™ zu beschiitzen? marker 1 Zielmarker

Mit diesem Green-Lantern-Set fir Jusrice LEAGUE:
Hero Dice kannst du allein oder im Team mit
anderen Helden der Justice League (SUPERMAN™,
BarMaN™, FLasH™ usw.) gegen die Schurken antre-
ten, die eure Stadt bedrohen. Lass die Wiirfel
rollen und bekdmpfe die Schurken mit der Kraft
deines Willens. Halte die Schurken von Oa, dem
Heimatplaneten des LanTern Corps™, fern - je 1 Heldenbogen
weniger durchkommen, desto besser. |

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

1 Stadtkarte

# 10 Schurkenkarten
(davon 2 Verstdrkungen) 0
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GREEN-LCANTERN:-SPIELER

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.

SPIELAUFBAV

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




Widerstand
der Stadt

(".‘

Solo- oder
Teamspiel

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 Name Zu Spielende
daneben sind die Staor. 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-  Redrohung
zirken bewegen sich einer nach
dem anderen aufs Schlachtfeld:
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).

Helden-
Set

Name des  Schurken-
Schurken  fdhigkeiten




UBERRENNEN
Bevor ein Schurke auf das Schilachtfeld vorriickt,
muss abgekldrt werden, ob die Helden bereits so
mit anderen Schurken beschdftigt sind, dass er sie
Uberrennt. Dazu wird die BEbroHUNe aller Schurken
auf dem Schlachtfeld mit der des vorriickenden
Schurken zusammengezahlt.
st die Summe hoher als das [ MACHTLIMIT
MacqTumMT der Helden, rennt 1 Spieler: 12
der Schurke direkt in die
Stadt: Die Schurkenkarte wird
offen neben die Stadtkarte
gelegt.

2 Spieler: 15
3 Spieler: 18
4 Spieler: 21

SCHURKEN IN DIE

AUSSENBEZIRKE BEWEGEN
Wie beim Spielaufbau wird ein Schurke pro Held
vom Schurkenstapel gezogen und links neben den
Schurkenstapel gelegt. Der erste Schurke wird direkt
neben den Schurkenstapel gelegt, der ndchste
Schurke links neben diesen usw. Der letzte Schurke
wird immer verdeckt gelegt.

( I SCHURKENFAHIGKEITEN
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2. ANGRIFF

i

Jeder Held platziert seinen ZIELMARKER SO auf dem
Schlachtfeld, dass er auf einen Schurken seiner
Wahl zeigt. Der Schurke, auf den der Zielmarker
zeigt, gilt als ANVISIERTER SCHURKE. Er ist das Ziel des
Angriffs des Helden. Diese wichtige Entscheidung
solite mit dem Team abgesprochen werden.

ANGREIFEN
Die Helden greifen mit ihren WURFELN, HELDENKARTEN
und HELDENFAHIGKEITEN an.

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




(" Gleichzeitig Wiirfeln? 4

Flr die ersten Spielrunden empfehlen wir nachein-
ander 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. Yy,

(© GREEN-LANTERN-WURFELREGELN )

@

BEISPIEL
) Hal wirfelt 1 Green-
Lantern, 3 Parallax und
2 Auffaden. Er nimmt
\ \ die beiden Aufladen
zusammen mit zwei Parallax und wiirfelt diese erneut

). Nun hat Hal 2 Green-Lan-
/ tern und 2 Aufladen gewdr-
Al felt Er wiirfelt ein Aufladen
N zusammen mit dem berejts

ausliegenden Parallax erneur.

Diesmal hat Hal 2 Parallax @ ‘93

qgewdirfelt. Er wirfelt das

Aufladen aus dem vorhe-

rigen Wurf zusammen mit

1 Parallax erneut.
Nun hat Hal 2 Green-Lantern
gewdrfelt. Da er kein Aufladen
mehr hat, darf er nicht erneut
wurfeln. Hal erzielt insgesamt

4 Treffer.

HELDENKARTEN
HELDENKARTEN koOnnen jederzeit
gespielt werden, auer es ist
anders angegeben. ES gibt keine
Begrenzung, wie viele Karten pro
Runde gespielt werden konnen.
Nachdem ein Karteneffekt ausge-
fuhrt worden ist, wird die Karte in
die Ablage des Helden gelegt.

Helden-Set

RIS T
TAUZIDIELANDY

Karteneffekt

(= GREEN-LANTERN-HELDENFAHIGKEIT)




5. ABRECHNUNG

Die folgenden Schritte werden in dieser Reihenfolge
durchgefihrt:

* Heldenfdhigkeiten und -karten, die ScHabEN erzie-
len, werden direkt angewandt. (Gegen Schaden
konnen 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:
GREEN LANTERN UND FLASH

SCHURKEN VORRUCKEN (1. RUNDE)
In der ersten Runde riicken Atrociius™ und Reverse
FLasH™ aus den AuBenbezirken aufs Schiachtfeld.
Zusammen haben sie einen Bedrohungswert von 7.
Sie uberschreiten das Macht/imit nich?

AuBenbezirke Schurken- Schiachtfeld

Nun bewegen sich neue Schurken in die AuBen-
bezirke. Dazu wird erst eine Karte vom Schurken-
stapel gezogen und offen links daneben gelegt




(NexroN™), dann wird eine weijtere Karte gezogen und  Es wird sofort eine wejfere Karte darubergelegt:

verdeckt links daneben gelegr. Verstireuns. E£s wird sofort eine weitere Karte dar-
ANGRIFF (1. RUNDE) tbergelegt: ParaLLAX (3). ParALLAX (3+ 1+ ler-SCHILD)

GREEN LANTERN UNd FLASH Visieren zusammen ATro- riickt aufs Schiachtfeld vor (neuer Gesamtbedro-

arus an. Green LaNTERY erzielt O Treffer und nutzt hungswert 1)

daher seine Heldenkarte ,Der anvisierte Schurke Nun bewegen sich wieder neue Schurken in dje Au-

erhdlt 2 Schaden." Da es sich hierbei um Schaden Benbezirke (BLack Hano™ (5) + verdeckier Schurke)

handeft, muss Atrocrus” SCHILD nicht angewand? ANGRIFF (2. RUNDE)

werden. GREEN LANTERN mOchTe ParALLAX alleine anvisieren und

FiasH erzielt 4 Treffer gegen ATroditus. deckt deshalb dessen TEAMANGRIFF mit einem ser-
Schurken- ner Konstrukimarker ab. FLAsH visier? REVERSE FLASH
an. Green LaNTern erzielt 4 Treffer. FLasH erzielt

4 Treffer. AbschlieBend sefzt Green LANTERN éinen
wejteren seiner Konstrukimarker ein, indem er ihn
auf ReVerse FLASHS 2X BESIEGEN legt.

AuBenbezirke Schlachtfeld

Schurken-
stapel

+
_ aus vorherigen
©, ) Wiirfen

ABRECHNUNG (7. RUNDE)

Da Arroairus durch sein 2er-SCHILD -2 Treffer
fiir jeden Helden hat, legen Greew Lantery und
FlasH je 2 Schadensmarker auf ihn. ATrRocitus ist
besiegt und kommt auf den Ablagestapel. Da auf
thm Schadensmarker von mehreren Helden lagen,

bekommt das Team 1 Teammarker. ReVERSE FLASH wird ABRECHNUNG (2. RUNDE)
zum Schurkenstapel hin aufgertick? Green LanTery legt 3 Schadensmarker auf PagaLLAX.

o FLasH legt 4 Schadensmarker auf REVERSE FLASH.
I e ZS ; ;;;:’;5: d:‘::;:‘zf::‘sﬁ/;:o:?fu) G Da Reverse FLASHS 2X BESIEGEN fur diese Runde
; ausgeschaltet ist, wird er besiegt und kommt? auf
den AuBenbezirken aufs Schiachtfeld (neuer Ge- den Ablagestasel Neceorund Bt iR
samibedrohungswert 7) Sl

; . . . Schurkenstapel hin aufgertickt. Am Rundenende wird
Die verdeckte Karte wird aufgedeckt: VERSTARKUNG. der Konstrukimarker von PagaLiax entternt

+3 Treffer
us vorherigen
Wiirfen

C} 7




SCHURKENLVORRUCKEN!(3'|RUNDE)
In der dritten Runde riickt zuerst BLack Hanp (5)
aus den AulBenbezirken aufs Schiachtfeld (neuer
Gesamtbedrohungswert 13).
Die verdeckte Karte wird aufgedeckt: Groo (3).
Mit Gropp wdre der Gesamibedrohungswert der
Schurken auf dem Schlachtfeld 16. Er lberrennt
die Helden und
bewegt sich in
die Stadt

Neue Schurken bewegen sich in die AuBenbezirke.
Und so weiter ...

SI’IELVARITEN

HARTER KAMPF
Mehr Herausforderung gefdilig? Kein Problem.
Zu Beginn des Spiels mischen alle Helden ihre
Heldenkarten und jeder legt eine zufdllige Karte
zurlick in seine Spielschachtel. Jeder Held muss
nun mit nur 5 Heldenkarten kampfen.

DOPPELGANGERSPIEL
Wer mit zwei (oder mehr) gleichen Helden spielen
mochte, kann dies tun. Allerdings wird das Spiel
dadurch schwieriger, da sich Kopien eines einzel-
nen Helden nicht so effektiv ergdnzen wie unter-
schiedliche Helden. Nach dem Spiel miissen die

" Ferdinand K&

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 GREeN
LanTeERN Seine Schadensmarker immer an den
linken Kartenrand 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 hoheren Widerstandswert hat.

+ Die Karte im AuBenbezirk wird offen hingelegt —
es gibt also keine verdeckte letzte Karte.
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