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auf die Vollversion zugreifen. Der Mehrwert von 
Cucina Curiosa besteht natürlich im Konkurrenz-
spiel mit bis zu drei Gegnern, das Reiner Knizia’s 

Labyrinth nicht bietet. Das Material ist solide, die 
comichaft angelegte Grafik trifft nicht jedermanns 
Geschmack. Dienlicher wären klarere Strukturen, 
das hätte beim Heraussuchen der passenden Kärt-
chen geholfen. 

Das Spiel funktioniert, trotzdem wollen die edlen 
Lobster im Vergleich zum großen Vorbild nicht 
munden. Sogar Mops Royal, das Noris 2014 veröf-
fentlicht hat und das auch dem Take it easy-Prinzip 
folgt, hat gegenüber dem Schiffsküchenspiel die 
Nase vor. Das war reizvoller durch unterschiedliche 

Ausgangsbedingungen und spannende Zwischen-
wertungen. Meine Runden greifen jedenfalls lieber 
zum Original oder zu Rüdiger Dorns Karuba. 

Wieland Herold 

Justice League – Hero Dice: Batman 
Justice League – Hero Dice: Superman 

Würfelhelden 
Würfel sind magische Gegenstände. Man kann sein 
Schicksal in die Hand nehmen und sich so im Spiel 
verlieren, dass man sich um Haus und Hof würfelt. 
Andererseits ermöglichen sie den Superhelden der 
Justice League, die Bösewichte von der Stadt 
fernzuhalten. 

Jeder Spieler benötigt ein eigenes Set, um an ei-
ner Partie teilzunehmen. Es enthält einen Über-
sichtsbogen, sechs Heldenkarten, die mit einmali-
gen Ereignissen die Helden unterstützen, zehn 
Schurkenkarten mit gefürchteten Gegnern der Su-
perhelden bzw. deren Verstärkung und die Würfel, 
mit denen die Helden in den Kampf ziehen. 
Teammarker, Zielmarker, Schadensmarker und ei-
ne Karte mit den Punktevorgaben für verschiedene 
Heldenstufen vervollständigen den hochwertigen 
Inhalt. 

Die Bedrohung der Stadt beginnt mit dem Ziehen 
der gleichen Anzahl Karten vom gemischten 
Schurkenstapel, wie Spieler teilnehmen. Diese zie-
hen direkt auf das Schlachtfeld. Zusätzlich wird die 
gleiche Anzahl Schurken für die Außenbezirke auf-
gedeckt. Hier warten sie auf ihren Einsatz. Die Su-
perhelden sehen, welche Gegner auf sie zukom-
men. Doch zunächst kümmern sie sich um die 
Gegner auf dem Schlachtfeld. Gemeinsam wird 
entschieden, wer sich welchen Gegner vornimmt. 

Sind alle Ziele ausgemacht, markiert jeder Held 
seines mit einem Zielmarker. Dann geht es ans 
Würfeln. Für jeden Superhelden gelten dabei ande-
re Regeln. Superman verfügt über sechs sechsseiti-
ge Würfel, drei blaue, zwei gelbe sowie einen ro-
ten. In jedem Wurf muss der Held alle Würfel einer 
Farbe auslegen. Alle noch nicht ausgelegten Würfel 
werden erneut gewürfelt. Nach drei Würfen wird 
ausgewertet. Jedes Supermansymbol zählt einen 
Treffer, wenn vorher alles gewürfelte Kryptonit 
neutralisiert wurde. Jedes Kryptonit kann durch ei-
nen gewürfelten Hitzeblick oder zwei Frostatem 
neutralisiert werden. Gelingt das nicht, misslingt 
der ganze Angriff. Bei erfolgreichem Angriff erlei-
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det der Gegner entsprechenden 
Schaden. Sobald der Bedrohungs-
wert des Schurken erreicht ist, ist 
der Schurke besiegt. Ansonsten 
bleibt er für die nächste Runde im 
Spiel. 
Batman kämpft mit sieben Wür-
feln, vier schwarzen und drei 
grauen. Würfelt Batman dabei ein 

Batmobil, kann er beliebig viele Würfel dieser Far-
be, die kein Batmobil zeigen, beiseitelegen. Mit den 
verbleibenden kann er erneut würfeln. Nach jedem 
Wurf kann Batman entscheiden aufzuhören und die 
Würfel auszuwerten. Jedes Batmansymbol ist ein 
Schaden für den Schurken, von denen die gewürfel-
ten Wunden abgezogen werden. 

Sollte einem Schurken von mindestens zwei ver-
schiedenen Helden Schaden zugefügt worden sein, 
werden die Helden mit einem Teammarker belohnt. 
Zusammenarbeit zahlt sich aus. Sind alle Helden 
abgearbeitet, kommen die Schurken aus den Außen-
bezirken auf das Schlachtfeld. Steigt dabei die Sum-

me ihrer Bedrohungswerte über 
eine festgelegte Grenze, wandern 
die betreffenden Schurken direkt 
in die Stadt. Dort zählen sie eifrig 
Minuspunkte, was es zu verhin-
dern gilt. Dabei helfen die sechs 
Heldenkarten, die von jedem Hel-
den einmal pro Partie eingesetzt 
werden können, um z. B. dem 

Gegner zusätzlichen Schaden zuzufügen oder einen 
Würfel auf ein gewünschtes Ergebnis zu drehen. 
Doch auch einige Schurken bringen bereits ihr 
Kryptonit zum Kampf mit oder verhindern den Ein-
satz von Heldenkarten. 

Nachdem alle Schurken über die Außenbezirke ins 
Spiel gekommen sind, wird eine finale Runde ge-
kämpft. In der folgenden Abrechnung werden die 
Punkte der Stadt sowie der erhaltenen Teammarker 
den Schurken in der Stadt und dem Schlachtfeld ge-
genüber gestellt. Das Ergebnis zeigt, wie gut sich 
die Helden geschlagen haben. 

Die ansprechende Aufmachung, gepaart mit den 
überschaubaren, wenn auch etwas 
kompliziert beschriebenen Spiel-
regeln wecken das Interesse an ei-
nem gemeinsamen Kampf gegen 
die Schurken. Zusammen wird be-
ratschlagt, wer sich welchen Geg-
ner vornimmt. Meistens ist es von 
Vorteil, dass man sich die Schur-
ken vornimmt, die vornehmlich 

mit dem anderen Superhelden im 
Clinch liegen, da Batman z. B. 
kein Problem mit Kryptonit hat. 
Gleichzeitiges Würfeln beschleu-
nigt die Partie auf Kosten der 
Stimmung. Schließlich will man 
nicht selbst mit Würfeln beschäf-
tigt sein, während Batman mit ei-
nem Zauberwurf den Superböse-
wicht Joker zerbröselt, während Superman kläglich 
am eher schwächlichen General Zod scheitert. 

Die Würfel entscheiden über Niederlage oder Tri-
umph. Die Wahlmöglichkeiten erzeugen das Gefühl, 
wenigstens ein wenig selbst entscheiden zu können. 
Der Einsatz der sechs Heldenkarten will wohlüber-
legt sein. Es kommen immer alle Schurken ins 
Spiel. Die Reihenfolge sorgt für 
Abwechslung. Bleiben gerade am 
Anfang Schurken unbesiegt, fällt 
es deren Komplizen leichter, in 
die Stadt zu gelangen. Man kann 
das Spiel zwar nicht verlieren, 
aber es ist gar nicht so einfach, 
das Spiel mit einem passablen 
Punktestand zu beenden. 

Die einzelnen Sets sind hochwertig illustriert so-
wie gut ausgestattet. Der größte Nachteil ist aller-
dings, dass jeder Spieler ein eigenes Set benötigt. 
Batman und Superman sind zurzeit erhältlich. Die 
Silhouetten von Green Lantern und Flash zeichnen 
sich für die Zukunft am Horizont ab. Zwar kann 
man auch mit zwei Batman auf Schurkenjagd ge-
hen, es fühlt sich aber etwas ko-
misch an. 

Die Spiele werden bei Fans der 
Reihe sicherlich ihre Abnehmer 
finden. Selbst für Spieler, die mit 
den Comics nicht viel am Hut ha-
ben, sind sie eine kurzweilige Ab-
wechslung. Zwischendurch spielt 
jeder gerne den Superhelden. 

Marcus Janka 

Justice League - Hero Dice: 

Superman / Batman 
Andreas Schmidt 
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