BOARDEAME

RacooN

Keine Lust, Regeln zu lesen? HIER driicken fir ein Video!
Willkommen bei Hero Mail! Bei diesem

WILLKOMME"BE’ Spiel spielt ihr einen bis drei Super-Helden,

”EROM’L’ die gemeinsam versuchen, die finsteren
Plane eines Oberschurken zu verhinden

und ihn schlussendlich zur Strecke zu bringen. Ihr spielt zusammen,
gewinnt oder verliert also auch alle zusammen.

Diese Los Spiel Regeln werden euch Schritt fir Schritt durch eine
Spielrunde flihren. Das bedeutet, ihr konnt, wahrend ihr die Regeln
lest, bereits anfangen zu spielen. Danach werdet ihr die Regeln des
Spiels so weit beherrschen, dass ihr alleine weiter spielen konnt.

Seid ihr bereit? Dann los!

Was braucht ihr alles?

- Schere (Nur beim ersten Spiel)
- 4 sechs-seitige Wiirfel

- einige Cent Munzen oder sonstige Marker WEMIWMGE"

SPIEL

Vor eurem ersten

Spiel: zerschneidet w o
die Postkarte an den §
hier abgebildeten o
roten Linien. § =
Sucht euch jede/r ein 5o

Helden-Plattchen
aus und legt es vor
euch.
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Legt alle Karten gut  POW-KARTE
sichtbar in die

ACTION-KARTEN VON 2BIS 12 BOOM-KARTE

Tischmitte - die Action-Karten als eine Reihe, die POW- und die
BOOM-Karte extra. Auch die restliche Postkarte kommt als
Spielplan in die Tischmitte. Schnappt euch eure 4 Wirfel und eure
Cent Mlinzen oder sonstigen Marker und los gehts!

Schwierigkeit: wenn ihr das erste mal ein Hero Mail Spiel spielt oder
es locker angehen wollt, legt in jeder blaue Sprechblase auf dem
Spielbrett in den Kreis jeweils 2 Marker. Seid ihr schon etwas
spielerfahrener, legt jeweils 1 Marker. Wenn ihr echte Spiele-Helden

seid, lasst diesen Schritt aus.
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https://youtu.be/l2BuXWUtEPA#t=02m34s

Z’ L Euer Ziel ist es, den Oberschurken zu besiegen.
Wie es sich fur eine ordentliche Superhelden-
DES SPIELS geschichte gehort, konnt ihr ihn in einem
gro3en Finale am Ende des Spiels bezwingen.

Bis dahin musst ihr versuchen, seine finsteren Plane zu verhindern
und dafir sorgen, dass er nicht zu stark wird: ihr spielt das Spiel so
lange, bis eine der folgenden Bedingungen eintritt:

* Ihr habt alle 4 Szenen gelGst, also  |i—.
die Plane des Schurken verhindert. =

Die 4 Szenen sind die 4 Comicfelder [ o = ntmssmm o724 (35
in der Mitte der Postkarte. Die | A LT I 024
Schurkenleiste sind die 3 Kreise mit [&
diesem Symbol:k4. Sie ist gefullt
wenn in jedem Kreis so viele Marker . _
1.3 rupien s vesmenzw| liegen, wie die Zah| angibt. Wenn eine der zwei
2. acriows? Bis 3 7 |Bedingungen eintritt, lest sofort den Abschnitt "Das
3.1 zurueck, C_Jmus- | grof3e Finale” am Ende dieser Regeln. Bis dahin lauft
FUEHREN, L LEISTE | das Spiel in Runden ab. Jede Runde besteht aus 3
Schritten. Geht die Schritte einfach nacheinander durch und fangt
dann wieder von vorne an (rechts oben auf dem Spielbrett findet ihr
auch noch einmal eine Ubersicht).
Als erstes steigt die Bedrohung durch den

5C”R”T 1.' m’ Oberschurken. Nehmt von euren Cent

Munzen bzw. Markern:
- 1 pro von euch noch nicht geléster Szene
_* 1 pro von euch ab elef]ter gelber Actionkarte
und legt sie auf die Pow-Karte%evt . liegen hier noch Marker aus der
letzten Runde).
In eurem ersten Zug nehmt ihr also 4 Marker, weil ihr 4 noch
ungeldste Szenen habt. Es kommt keiner fur die Action Karten dazu,
ﬁ/’a If‘I)(I‘ noch alle zur Verfligung habt. Also liegen auf der POW Karte 4
arker.

Verteilt nun alle Marker von der POW-Karte gleichmaBig auf die POW
Kreise in den einzelnen Szenen, die ihr noch nicht gelost habt.
Legt dazu immer einen Marke und fangt links oben an. Macht weiter
als wirdet ihr einen Comic lesen, also als ndchstes nach rechts
oben, dann links unten, dann rechts unten - jeweils nur auf Szenen,
dletn%%hmé:ht gelost sind. Macht das so lange, bis alle Marker
verteilt sind.

Der erste Marker kommt auf die Szene links oben in den POW Kreis.
Der zweite in die Szene rechts oben, der dritte links unten. In die
Szene rechts unten kommt kein Marker, da sich dort kein POW Kreis
befindet. Jetzt fangt ihr wieder links oben an und legt dort einen
Marker. Nun ist die POW-Karte leer und es geht weiter mit Schritt 2.
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5C”R'”T2'. Nun schlagt eure Stunde! Es ist Zeit fir eure

® |Aktionen! In diesem Schritt ladet ihr eure Fahig-

MONI keiten auf und verteilt Marker auf den Szenen. Aber
o vorsicht, der Schurke kann auch hier zuschlagen.

Generell habt ihr als Team 3 Versuche, die 4 Fahigkeiten, die ihr auf
euren Helden findet, aufzuladen. .

lhr verbraucht immer dann einen Versuch, wenn ihr euch entweder
entscheidet, stopp zu sagen und aufzuhéren oder wenn ihr scheitert.

Spielt ihr zu dritt, hat jede/r Spieler/in einen Versuch. _
Spielt ihr zu zweit, hat eine/r einen Versuch, der/die andere zwei.
Spielst du solo, hast du 3 Versuche. . _
Jedes mal, wenn ihr stoppt oder scheitert, legt einen Marker auf die
BOOM-Karte. Liegen dort 3 Marker, macht weiter bei Schritt 3.

Nun ist aber Zeit fur Action! Reihum ist eine/r von euch am Zug und
darf entweder wiirfeln oder sich dazu entscheiden zu stoppen.

2 Personen BeISFIe/.' Spielerin A wirfelt und fihrt ihre Aktionen aus.
Daraufhin wirfelt Spieler B ebenfalls und fiihrt seine Aktionen aus.
Daraufhin wirfelt wieder Spielerin A, usw. -

lhr wirfelt also immer nur einmal oder stoppt, dann ist Q @

der/die nachste an der Reihe.

Wiirfeln: Nehmt die 4 Wiirfel und werft sie. Aus dem

Ergebnis misst ihr 2 Paare bilden und jeweils die erwirfelten Augen
zusammenzahlen. o

Aus einer 2, 2, 5 und 6 lassen sich beispielsweise eine (2+2) 4 und
(5+6) 11 oder eine (2+5) 7 und (2+6) 8 bilden.

; =i Diese beiden Paare miisst ihr zuordnen:
.:';7::, Z8 Entweder: Ihr nehmt die Action-Karte mit der

UM FUEHREN
MAX 3 ® ANLEGEN.

: entsprechenden Zahl aus der Tischmitte und legt sie
(%) neben eines der Fahigkeiten-Felder eures Helden, neben
“ikid dem noch keine Action-Karte liegt. Ihr dirft aber nur 3
Action Karten an eurem Helden anliegen haben! A

Oder: lhr habt bereits eine Action-Karte mit der O
entsprechenden Zahl neben eurem Helden, dann nehmt z
ihr euch einen Marker und legt ihn neben die Action- 2
Karte. |st es der 3. Marker, den ihr dort hinlegt, legt alle
3 auf die Action-Karte. Ihr diirft diese Zahl nicht mehr verwenden.
Wichtiqg: ihr miisst beide Paare verwenden, wenn ihr konnt!

Konnt ihr nur ein Paar verwenden, kein Problem.

= ) Fogmy Konnt ihr aber beide Paare nicht fiir eine der
L%@% @«% E/% beiden Moglichkeiten verwenden, scheitert ihr!
.

Beispiel: ihr wiirfelt eine 2, 3, 4, 4.

Nun kénnt ihr neben die 5 an eurem Helden einen

"" weiteren Marker legen, misst dann aber auch die

} 8 aus der Mitte nehmen. Nehmt ihr die 6 aus der
Mitte und legt sie an euren Helden, ist euer Zug
damit beendet, da die 7 bereits weg ist.
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Scheitern: Konnt ihr beide Paare nicht verwenden, scheitert ihr.
Damit habt ihr einen eurer 3 Versuche diese Runde verbraucht. Legt
einen Marker auf die Boom Karte und alle Marker, die neben oder auf
Action-Karten eures Helden liegen, auf die POW-Karte. Danach legt
ihr alle Action-Karten beiseite, die neben eurem Helden liegen, sie
stehen fiir den 2. Schritt nicht mehr zur Verfligung.

Stoppt ihr, entscheidet euch also gegen das Wirfeln, so durft ihr
eure erwurfelten Marker einsetzen. Legt dann alle Marker, die neben
oder auf Action-Karten liegen, auf die Felder eures Helden. Steht auf
dem Feld "sofort” musst ihr die Marker sofort auf dem Spielbrett
verteilen: Ihr durft Blitze und Schilde auf jeden Kreis in jeder
Sprechblase in jeder ungelésten Szene legen.
Blitze naturlich nur auf Blitze, Schilde nur auf 0

SChIIde. [ A s
Stoppt ihr in dem Beispiel rechts, legt ihr den 1 @, P‘! s KO
Marker neben der 5 auf euren Helden zu dem @Y. . N
bereits dort liegenden. AuRerdem ddrft ihr sofort 3

Blitze und 1 Schild auf entsprechende Kreise in den blauen und
weillen Sprechblasen der 4 Szenen legen.

Sollten dadurch so viele Marker auf einer blauen Sprechblase liegen,
wie die Szene angibt, habt ihr diese Szene gel6st! Entfernt sofort alle
Marker auf alle Kreisen in dieser Szene und legt einen Marker auf
die rechteckige Beschreibung der Szene als Zeichen dafir, dass
diese Szene geldst ist. Auf geloste Szenen werden fiir den Rest des
Spiels nie wieder Marker gelegt! _ _ o

Achtet darauf, wie ihr eure Blitze und Schilde verteilt! Legt ihr in blaue
Sprechblasen, I6st ihr die Szenen, wodurch ihr eurem Ziel ein Stiick
ndher kommt. Weil3e verhindern, dass der Schurke zu stark wird.

AbschlieRend legt ihr alle Action-Karten beiseite, die neben eurem
Helden liegen, sie stehen euch fiir den Rest des 2. Schrittes nicht
mehr zur Verfligung. Legt dann noch 1 Marker auf die Boom-Karte.

Wenn ihr euch entschieden habt, zu wiirfeln oder zu stoppen und die
Aktion ausgefiihrt habt, ist der/die nachste Spieler/in (bzw. im
Solospiel ihr selbst) an der Reihe, sich zu entscheiden: wiirfeln oder
stoppen. Dann wieder der/die nachste bzw. ihr selbt, solange bis ihr
Ie.ure 3 Versuche verbraucht habt, also 3 Marker auf der Boom-Karte
iegen.

5”ER Jede/r Held/in hat mindestens eine.Féhi_%keit,
auf der nicht "sofort" steht. Diese konnt ihr

F‘E”’Gﬂ"!" ﬁderzelt im Spiel aktivieren. Ihr misst nur

_ arker auf dieser Fahigkeit liegen haben. Legt
dann einen Marker (oder mehr, wenn mehr gefordert sind) von dieser
Fahigkeit ab und fiihrt die angegebene Fahigkeit aus. .
Achtet darauf, dass auf jeder Heldenfahigkeit maximal drei Marker
liegen durfen. Misstet ihr Marker auf eure/n Held/in legen, werden
Uberzahlige Marker abgeworfen.
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o |Habt ihr eure 3 Versuche verbraucht - habt also
5(””"5- als Team insgesamt 3 mal gestoppt oder seid

DER SCHURKE 8escheitert endet Schritt 2."Nun folgt Schritt 3, in
. em der Schurke seine Plane vorantreibt.

In Schritt 3 fihrt ihr nacheinander folgende drei Dinge durch:

1.) Action-Karten zuriicklegen.
Legt alle diese Runde beiseite gelegten (oder noch an Helden
liegenden) Action-Karten wieder zuriick in die Tischmitte.

2.) Sprechblasen abhandeln
Geht hierbei alle Szenen von links oben nach rechts unten durch.
Fiihrt in jeder ungelésten Szene die weilBe Sprechblase(n) aus.

Bei der Szene links oben legt ihr 1 Marker vom POW-Kreis fl'jr{eden
Marker auf dem Schild-Kreis (den ihr ebenfalls

weglegt) ab. Sind dann noch Marker auf dem POW-
@"'»7 LJ‘grﬁj\T‘a?Uilt iprhdargit die Schurkenleiste. Ubrige
7 childe legt Inr ab. Schurkenleiste full
Bsp.: 2 Marker auf POW, 1 a%f Schild,| Die S%hlgrk%?]%%'ga \t\l/ir%nvon
bedeuten 1 Marker auf die Schurken- |unten nach oben gefiillt. Wenn
leiste. e ihr dort Marker hinlegt, legt sie
Bei der Szene rechts oben zahlt ihr in den untersten Kreis, der

die POW Marker. Sind es weniger als|noch nicht voll ist. Ein Kreis ist
8, passiert nichts. Bei 8 oder mehr, |yoll, wenn dort so viele Marker

legt ihr alle POW Marker ab und drin liegen, wie die Zahl im
deckt eine geloste Szene euer Wahl reis angibt.
wieder auf.

Bei der Szene links unten geht ihr genau so vor, wie bei der Szene
links oben, nur dass ihr hier ein Blitz Kreis habt. Habt ihr hier mehr
Blitze als POW Marker, so kommen die iberzahligen Blitze auf die
blaue Sprechblase. o .

Bei der Szene rechts unten legt ihr einfach 1 Marker auf die
Schurkenleiste.

3.) Schurkenleiste ausfiihren .

Zum Abschluss der Runde schlédgt der Oberschurke noch einmal zu:
fiihrt die Aktion aus, die neben dem obersten Kreis, in dem ein
Marker liegt, steht. .

€ : legt einen Marker auf die POW Karte.

= |24 : hier miisst ihr eine eurer gelben Action-Karten dauerhaft ab-
geben. Sucht euch eine Karte aus und legt sie neben den Be-
reich "Das grol3e Finale". Diese wird bis zum grol3en Finale am
Ende des Spiels nicht mehr verwendet! Beachtet auch, dass
die Riickseite der Karte fiir das Finale eine Rolle spielt.

Liegen bspw. 4 Marker im untersten Kreis und 1 im Kreis in der Mitte,

so musst ihr 2 Marker auf POW legen und 1 Karte abgeben.

Damit ist eine Runde beendet. Legt noch alle Marker von der BOOM-
Karte ab (nicht von der POW-Karte) und beginnt wieder bei Schritt 1.
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mg WE Sind entweder alle 4 Szenen gelost oder die
Schurkenleiste ganz gefullt, kommt es zum _
FIMLE[ grolRen Finale mit dem Oberschurken. Euer Ziel
D __list es, ihn zu besiegen, indem ihr alle Marker von
der Schurkenleiste entfernt. Gelingt euch dies, habt ihr das Spiel
gewonnen. Gehen euch irgendwann im Laufe des Finales die gelben
ction-Karten aus, war das Bose siegreich und ihr habt verloren.
Lost ihr alle Szenen, wird die Spielrunde unterbrochen und das
ProB_e Finale beginnt sofort. o . _
st die Schurkenleiste ganz gefillt, musst ihr noch so viele Action-
Karten ablegen (entsprechend=|:), wie ihr ungeldste Szenen habt,
bevor das Finale beginnt.

Legt dann zun&chst alle gelben Action-Karten von euren Helden und
diejenigen, welche ihr diese Runde bereits verwendet habt, wieder in
die Tischmitte.

Nehmt nun alle Action-Karten, die ihr Laufe des
Spiels komplett ablegen musstet. Dreht sie so um, [s
dass die blaue Seite nach oben zeigt. Nun mischt =
ihr diese Karten und legt sie gleichmalig verteilt
rechts an die beiden Pfeile neben dem grossen
Einﬂle an - beginnend mit der oberen. So entstehen 2

eihen.

Verteilt nun eure Ubrigen Action-Karten beliebig, aber gleichmalig
an alle Helden. Jede/r legt nun die ihm/ihr zugeteilten Karten an
Fahigkeiten an. Dabei gilt wiederum das 3 Karten Limit. Sollten
Karten Ubrig bleiben, lasst sie in der Tischmitte.

Nun beginnt das Finale: ihr wiirfelt reihum und bildet wie im
normalen Spiel Parchen. Erhaltet ihr jedoch einen Marker durch eine
anliegende Karte, legt ihr diesen direkt auf den Helden bzw., handelt
es sich um eine "sofort" Fahigkeit, legt ihr den erhaltenen Marker
direkt auf eine der Sprechblasen mit passendem Symbol.

Konnt ihr keine der Wiirfelkombinationen benutzen, schlagt der
Bosewicht zu: fihrt die Aktion aus, die direkt unter dem "Das grosse
Finale" Feld unter POW beschrieben ist. . .

Ist es euch gelungen, alle Symbole auf der Leiste neben einem der
Pfeile mit Markern abzudecken, so legt alle Marker auf dieser Leiste
ab und fhrt die Aktion aus, auf die der Pfeil deutet. Fiir jedes &4
entfernt ihr 1 Marker von der Schurkenleiste. Fir jedes |4, misst ihr
eine Action-Karte abgeben. _

Die Leiste bleibt liegen und kann noch einmal abgedeckt werden.

Misst ihr im Laufe des Finales Action-Karten abgeben, so kénnt ihr
zunachst Karten nehmen, die in der Tischmitte liegen. Liegt dort
keine Karte mehr, so musst ihr Karten von den Helden ablegen.
Dabei ist zu beachten, dass die Helden immer mdglichst gleich viele
Karten haben miissen. Hat Held A bspw. noch 3 Karten anliegen und
Held B noch 2, so muss als nachstes Held A eine Karte abgeben.
So abgelegte Action-Karten kommen komplett aus dem Spiel .
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