HELDEN |
| GESUCHT

Dir sind Geschichten liber einen mysteriésen Turm zu Ohren gekommen — dem
Zuhause eines bésen, aber schldfrigen Zauberers, dem es an Reichtum und Macht
nicht mangelt. Als Personalmanager deiner Gilde obliegt es nun dir, ein Team aus
ortsansdssigen Helden zusammenzustellen, die sich den Turm mal genauer unter die
Lupe nehmen — und zwar von innen. Wéhle mit Bedacht, denn nur das gewiefteste
Team vermag die meisten Schdéitze zu erbeuten, ohne den Magier zu wecken!
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Spielvorbereitung

1. Der Turm: Legt die Karten ,Erd-“ und ,,Dachgeschoss”
offen in die Mitte des Spielbereichs. Mischt die
Uibrigen Turmkarten* und legt 4 davon verdeckt
zwischen Erd- und Dachgeschoss aus. (Der Rest
kommt zurtick in die Schachtel.)

2. Stellt die Larmleiste (d. h., die Schachtelunterseite)
fiir alle gut sichtbar hin.

3. Wabhlt jeweils einen Gildenmarker und legt ihn in die
Nahe der ,,1“ der Larmleiste (aber steckt ihn noch
nicht darauf).

4. Legt die Schatztruhen und Heldenkarten* bereit.

*Solange ihr keine eigenen Karten entworfen habt,
werden die Blankokarten nicht verwendet.

Nun kann es losgehen!




Ziel des Spicls Aufbau einer Karte

Das Spiel dauert maximal 5 Runden, in .
denen ihrimmer wieder aufs Neue ein Team _5 Fukel _SM
aus 4 Helden zusammenstellt. Dieses Team

erkundet eine Ebene im Turm des Zauberers,

Name

um dort nach Schatzen zu suchen. llustration
Manche Helden sind gewieft und | ‘ Klasse
verursachen wenig Larm, andere & omey]

. i . « Klassensymbol
wiederum sind ungeschickt und laut. Je HenerIv
nied riger der Larmpegel (d h., der Wert) 1 }:rew”l:le;:;le,\:tees‘r:;egr\ssc:‘i:‘ Stimmungstext

einer Heldenkarte, desto besser. Denn nur | ihreFreunde zur asse
das leiseste Team erbeutet am Ende einer \
Runde Schatze!

Aber auch ungeschickte Helden kénnen sich hier und da als nitzlich erweisen:
Helden mit demselben Larmpegel sind namlich ein eingespieltes Team. Habt ihr
zwei oder mehr Karten mit demselben Wert, gilt jede davon als 0!

Beispiel: ([ 1
Kapitanin Farna die Planjoser
Die zwei 5en o P 5 |5 Al 5 é T I..5 | sciein 10
zdihlen nicht, so . {
) h ’ |
dass dieses Team J:;.. ,{_}._ ?\

einen Ldrm von
13 erzeugt.

i x E——:’W

DRuIDIN Sciem

0+0+3+10=13



Spiclablauf
In jeder Runde durchlauft ihr folgende sechs Schritte:
= — Markt =

1. Mischt alle Heldenkarten ( : - <
|5 5 5 =~ El

und legt den Stapel

verdeckt neben den Turm.
Deckt 3 Karten davon auf

und legt sie offen daneben

— dies ist der Markt. {

2. Zieht jeweils 4 Karten vom Stapel, ohne sie Tiop:
euch anzusehen. Nehmt die Karten dann ﬁ gl

10 P 1o

Die Riickseite

so auf die Hand, dass ihr selbst nur die der Karte hilft
Rickseiten seht und nur die anderen die euch dabei, die
Vorderseiten sehen kénnen. lhr diirft euch Karten richtig
eure eigenen Karten nicht ansehen. - herum zu halten.

3. Uberspringt diesen Schritt in der ersten Runde. Deckt ansonsten die nichste
Turmkarte von unten auf und lest sie vor.

4. Fihrt jeweils 4 Spielziige durch, wie auf Seite 5
beschrieben.

5. Bestimmt euren Rundenldarm und streicht ggf.
Schatze ein, wie auf Seite 6 beschrieben.

6. Addiert euren Rundenlarm zu eurem Gesamtlarm, wie auf Seite 7
beschrieben. Geht dann zur nachsten Runde tber bzw. bei Spielende zur

Wertung. A



Ablauf eines Spiclzuges

Bevor ihr eure 4 Spielziige einer Runde durchfihrt, durft ihr euch die
Vorderseiten von 2 Karten in eurer Hand einmalig ansehen. Beachtet aber in
den Runden 2-5, ob die aktuelle Turmkarte dazu etwas anderes sagt.

Dann kommt ihr im Uhrzeigersinn insgesamt jeweils 4-mal an die Reihe. In der
ersten Runde beginnt die jiingste Person am Tisch, danach immer diejenige,
Person, die den groRten Gesamtlarm verbucht (im Zweifel die jiingste von ihnen).

Wenn du an der Reihe bist, musst du genau eine Heldenkarte anheuern, d. h.,
offen vor dir auslegen. Dafiir hast du drei Moglichkeiten zur Auswahl:

A) Lege eine Karte aus deiner Hand vor dir aus.
Dabei ist es egal, ob du sie bereits kennst oder nicht.

— ODER -

B) Lege die oberste Karte vom Stapel vor dir aus.
Wadhle dann eine deiner Handkarten [« =
und lege sie offen in den Markt £ .,{‘ 4
(wodurch dieser wdchst). 1 ™\ =

— ODER -

C) Lege eine Karte aus dem Markt vor dir aus.
Wahle dann eine deiner Handkarten
und lege sie offen in den Markt.

Helden, die du bereits angeheuert hast, wirst du in dieser Runde nicht mehr los.
Auf diese Weise heuert ihr nach und nach jeweils 4 Helden fiir die Runde an.
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Rundenlii
Sobald alle jeweils 4 Helden angeheuert haben, bestimmt ihr euren jeweiligen

Rundenldrm, indem ihr die Larmpegel der 4 Helden in eurem Team addiert.
Alle Helden in einem Team, die denselben Larmpegel aufweisen, zdhlen 0.

1 romeo | 1* 14 s |4 -
Schurken (1%*) zéhlen 1, F ~ Bf:rden (.ll 14)
zahlen niemals O,

Ny wenn ihr nur einen davon habt. .
: . . da ihre Werte
Andernfalls zahlt jeder Schurke in ohnehin unter-
o eurem Team 10 und nicht 0. L
schiedlich sind.

Wandler (?) kénnen eine andere Karte in eurem Team kopieren,
auBer Barden, und zahlen mit dieser dann 0. Wird ein Schurke
kopiert, zahlen sie wie oben erwahnt jeweils 10. Mehrere Wandler
dirfen dieselbe Karte kopieren.

Vergleicht schlieBlich euren Rundenlarm: Die Person mit dem niedrigsten Wert
in dieser Runde erhalt 2 Schatze (z. B. in Form einer 2er-Truhe). Bei Gleichstand
bekommen alle Beteiligten jeweils 2 Schatze.

Uberpriift auch, ob ihr weitere Schatze dank der aktuellen Turmkarte erhaltet.

Beispiel: ) - ; , L —
Dein Wandler dpefasd CEn IR i B R

1 | et
kopiert die ¥ I‘ R_I fr%, | Wi _.|
dg

3er-Magierin, . I_f\f. i |

“W
was dir insgesamt i }
2 Bonusschdtze —_ — | ‘

dank der aktuellen Turmkarte einbringt. Dein Rundenlérm betrédgt 4 +0+ 0+ 2 = 6.
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 bekommt fir jed®
fagierin und jeden Mag)) | |
jeam je 1 Bonussc]




Ende einer Runde h
Nachdem ihr Schatze verteilt habt, § e I
addiert ihr euren Rundenlarm zu eurem

Gesamtlarm (aus vorherigen Runden)

und markiert diesen mit Hilfe eures Gildenmarkers auf der Larmleiste.

Ist das Spiel noch nicht zu Ende (siehe unten), kommen alle Heldenkarten zurtick
in den Stapel und ihr spielt eine weitere Runde, indem ihr erneut die Schritte 1-6
auf Seite 4 durchlauft.

Ende des Spiels

Im Normalfall endet das Spiel nach
Ablauf von 5 Runden. Erreicht ein
Gildenmarker jedoch das Ende der
Larmleiste (Feld 48, Symbol 1),
oder schieRt dariber hinaus,

weckt das den Zauberer auf und

das Spiel endet sofort! Beispiel: Dein Gildenmarker befindet
sich auf Feld 19, also bekommst du bei
Spielende 3 Bonusschditze.

In beiden Fallen bekommt ihr am
Ende noch Bonusschéatze abhangig
von der Position eures Gildenmarkers auf der Larmleiste, wie unter den
jeweiligen Feldern der Rundenleiste angegeben.

Wer nun die meisten Schatze hat, gewinnt. Bei Gleichstand ist von den Beteiligten
besser, wessen Gesamtlarm niedriger ist. Ansonsten teilt ihr euch den Sieg!

Anmerkung: Wer Feld 48 erreicht oder tiberschreitet, wird bei der Wertung
nicht bericksichtigt! (In seiner Wut I6scht der Zauberer dieses Team mit seinem

Zauberstab aus.) ;



Impressum

Autorin: Bethany Linder

lllustrationen: Bethany Linder, Nele Diel
Redaktion: Grzegorz Kobiela

Grafik & Layout: Nele Diel, Andrea Kattnig

Danksagungen der Autorin:
Ich mochte dieses Spiel meinem Onkel Bill widmen

(Aktivist fiir die Rechte von Menschen mit Behinderungen,

paralympischer Goldmedaillengewinner und
hervorragender Baumfrosch-Imitator), der mich ermutigt

[f_ SPIELE

Hergestellt von:

2026 Lookout GmbH
Elsheimer Strae 23
55270 Schwabenheim
Deutschland
www.lookout-spiele.de

Regelfragen oder Anregungen?

hat, dieses Spiel zu veroffentlichen. AuBerdem mochte Echielbti=anlieaeliGlogtol R R

ich allen danken, die das Spiel Uber die Jahre hinweg
getestet haben, einschlieRlich derjenigen, die im Jahr
2015 viele Stunden damit verbracht haben, das Spiel
im Aufenthaltsraum der Oberstufe zu testen, anstatt
ihre Hausaufgaben zu machen — es tut mir leid, falls das
Einfluss auf eure Noten gehabt hat.

Fur alle anderen Belange findet ihr Hilfe unter
www.lookout-spiele.de/de/contact.php

Kein Teil dieser Spielregeln darf in irgendeiner
Weise zum Zweck des Trainings kiinstlicher
Intelligenztechnologien oder -systeme
verwendet oder reproduziert werden.

Vertrieb in D/A/CH:
Asmodee GmbH
FriedrichstraBe 47
45128 Essen
www.asmodee.de

|
Registriere dich & aSMe
genief3e exklusive Vorteile iayers onlY
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