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COMICS™

Justice League — Hero Dice: Batman
Justice League — Hero Dice: Superman
Wiirfelhelden
Wiirfel sind magische Gegenstéinde. Man kann sein
Schicksal in die Hand nehmen und sich so im Spiel
verlieren, dass man sich um Haus und Hof wiirfelt.
Andererseits ermoglichen sie den Superhelden der
Justice League, die Bosewichte von der Stadt

fernzuhalten.

Jeder Spieler bendtigt ein eigenes Set, um an ei-
ner Partie teilzunehmen. Es enthiilt einen Uber-
sichtsbogen, sechs Heldenkarten, die mit einmali-
gen Ereignissen die Helden unterstiitzen, zehn
Schurkenkarten mit gefiirchteten Gegnern der Su-
perhelden bzw. deren Verstiarkung und die Wiirfel,
mit denen die Helden in den Kampf ziehen.
Teammarker, Zielmarker, Schadensmarker und ei-
ne Karte mit den Punktevorgaben fiir verschiedene
Heldenstufen vervollstindigen den hochwertigen
Inhalt.
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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. Zusétzlich wird die
gleiche Anzahl Schurken fiir die AuBlenbezirke auf-
gedeckt. Hier warten sie auf ihren Einsatz. Die Su-
perhelden sehen, welche Gegner auf sie zukom-
men. Doch zunichst kiimmern 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
Wiirfeln. Fiir jeden Superhelden gelten dabei ande-
re Regeln. Superman verfiigt tiber sechs sechsseiti-
ge Wiirfel, drei blaue, zwei gelbe sowie einen ro-
ten. In jedem Wurf muss der Held alle Wiirfel einer
Farbe auslegen. Alle noch nicht ausgelegten Wiirfel
werden erneut gewlirfelt. Nach drei Wiirfen wird
ausgewertet. Jedes Supermansymbol zdhlt einen
Treffer, wenn vorher alles gewiirfelte Kryptonit
neutralisiert wurde. Jedes Kryptonit kann durch ei-
nen gewiirfelten Hitzeblick oder zwei Frostatem
neutralisiert werden. Gelingt das nicht, misslingt
der ganze Angrift. 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
@l bleibt er fiir die ndchste Runde im
7| Spiel.

- | Batman kidmpft mit sicben Wiir-
feln, vier schwarzen und drei
grauen. Wiirfelt Batman dabei ein
Batmobil, kann er beliebig viele Wiirfel dieser Far-
be, die kein Batmobil zeigen, beiseitelegen. Mit den
verbleibenden kann er erneut wiirfeln. Nach jedem
Wurf kann Batman entscheiden aufzuhdren und die
Wiirfel auszuwerten. Jedes Batmansymbol ist ein
Schaden fiir den Schurken, von denen die gewiirfel-
ten Wunden abgezogen werden.

Sollte einem Schurken von mindestens zwei ver-
schiedenen Helden Schaden zugefiigt worden sein,
werden die Helden mit einem Teammarker belohnt.
Zusammenarbeit zahlt sich aus. Sind alle Helden
abgearbeitet, kommen die Schurken aus den Auf3en-
bezirken auf das Schlachtfeld. Steigt dabei die Sum-
N me ihrer Bedrohungswerte iiber
P4 cine festgelegte Grenze, wandern
die betreffenden Schurken direkt
in die Stadt. Dort zdhlen sie eifrig
Minuspunkte, was es zu verhin-
P'| dern gilt. Dabei helfen die sechs
- | Heldenkarten, die von jedem Hel-
den einmal pro Partie eingesetzt
werden konnen, um z. B. dem
Gegner zusitzlichen Schaden zuzufiigen oder einen
Wiirfel auf ein gewiinschtes Ergebnis zu drehen.
Doch auch einige Schurken bringen bereits ihr
Kryptonit zum Kampf mit oder verhindern den Ein-
satz von Heldenkarten.

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

Die ansprechende Aufmachung, gepaart mit den

: e Uiberschaubaren, 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

s . bER ANVISIERTE ScHuRke|
!l"ll.'l' 1 SCHADEN.
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mit dem anderen Superhelden im
Clinch liegen, da Batman z. B.
kein Problem mit Kryptonit hat. g‘
Gleichzeitiges Wiirfeln beschleu- g
nigt die Partie auf Kosten der
Stimmung. SchlieBlich will man
nicht selbst mit Wiirfeln beschif-
tigt sein, wihrend Batman mit ei- %
nem Zauberwurf den Superbose-
wicht Joker zerbroselt, wiahrend Superman klaglich
am eher schwichlichen General Zod scheitert.

Die Wiirfel entscheiden iiber Niederlage oder Tri-
umph. Die Wahlmoglichkeiten erzeugen das Gefiihl,
wenigstens ein wenig selbst entscheiden zu konnen.
Der Einsatz der sechs Heldenkarten will wohliiber-
legt sein. Es kommen immer alle Schurken ns
Spiel. Die Reihenfolge sorgt fiir [ ;
Abwechslung. Bleiben gerade am [Ss
Anfang Schurken unbesiegt, félltZ}
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 groffte Nachteil ist aller-
dings, dass jeder Spieler ein eigenes Set benotigt.
Batman und Superman sind zurzeit erhéltlich. Die
Silhouetten von Green Lantern und Flash zeichnen
sich fiir die Zukunft am Horizont ab. Zwar kann
man auch mit zwei Batman auf Schurkenjagd ge-
hen, es fiihlt sich aber etwas ko-
misch an.

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

Justice League - Hero Dice:
Superman / Batman
Andreas Schmidt
Heidelberger Spieleverlag

1 Spieler pro Set
ab etwa 10 Jahren
etwa 15 - 30 Minuten
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