
Pravidla hry

Kuro



2

Znepřátelená království soupeří, kdo sestaví nejchrabřejší 
skupinu dobrodruhů v celé širé zemi. Vaším cílem je být první, 
kdo najme šest různých hrdinů a vydá se s nimi na odvážnou 
výpravu!

*
Základní principy
V balíčku jsou karty o hodnotách 1 až 7, z nichž každá 
představuje jednoho hrdinu. Během hry si hráči budou 
posílat karty lícem dolů a rozhodovat se, o kterých kartách 
chtějí zjišťovat něco bližšího. Když hráč obdrží kartu hrdiny, 
musí si ji buď najmout do své družiny, nebo předat dál. 
Jakmile má hráč ve své družině 6 různých hrdinů, ihned 
vyhrává.
Pokud v dobíracím balíčku již nejsou karty a nikdo nenajal 
6 hrdinů, vítězí ten hráč, který má nejpočetnější družinu.

Cíl hry
Buďte prvním hráčem, který najme 6 různých hrdinů, 
nebo mějte na konci hry nejpočetnější družinu.

Přehled komponent
V této krabici najdete vše potřebné ke hře:. 77 karet (11 od každého hrdiny),. 5 přehledových karet,. tato pravidla.
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Příprava hry
1. Zamíchejte karty a před každého hráče rozdejte 

2 náhodné karty hrdinů lícem vzhůru. Karty před hráči 
tvoří jejich družinu. Pokud některý hráč obdržel 2 stejné 
hrdiny, jednoho vrátí do balíčku a vezme si nového, dokud 
před sebou každý hráč nemá 2 navzájem různé hrdiny.

2. Rozdejte každému hráči 5 karet lícem dolů. Toto je 
hráčova startovní ruka. Ze zbývajících karet utvořte 
společný dobírací balíček, lícem dolů.

3. Začíná hráč, který jako poslední viděl nějaký fantasy film.

Herní plocha
Dobírací balíček a odhazovací hromádka jsou všem hráčům 
společné. Každý hráč má svoji vlastní družinu a svoji vlastní 
hromádku vyřazených hrdinů.

Zóna jednoho hráče

nebo nižší

Ignoruj
požadovanou sílu.

Černý rytíř6

Dobírací 
balíček

Odhazovací 
hromádka

nebo méně

Zruš právě využitou 
schopnost.

Oškubaná slepice1

Lichá

Zabraň jiném
u hráči 

najm
out hrdinu.

Psovod
4

 – 5

     Obnov jednoho
                    svého hrdinu.

Čarodějnice

Sudá

Skrytě si prohlédni 
potulného hrdinu.

Strážný5

Vyřazení hrdinové Hráčova družina
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Průběh hry
Hra probíhá v herních kolech. V každém kole je jeden hráč 
aktivním. Na konci kola se novým aktivním hráčem 
stává soused předchozího aktivního hráče po směru 
hodinových ručiček.
Na začátku kola pošle aktivní hráč ze své ruky jednu kartu 
sousedovi po své levici, tzv. potulného hrdinu. Při jeho 
výběru musí respektovat požadovanou sílu na horní kartě 
odhazovací hromádky. Hráč, jenž hrdinu obdržel, si jej buď 
může najmout do svojí družiny, nebo poslat dále doleva.

Popis karty hrdiny
1. Síla: Toto číslo 
určuje, zda hrdina 
splňuje požadavek na 
jeho sílu, určený na 
začátku kola.
2. Schopnost: Každý 
hrdina má schopnost 
použitelnou jednou za 
hru.
3. Požadovaná síla: 
Tato část karty se 
využívá pouze v odha-
zovací hromádce na 
začátku kola. Určuje, 
jakou sílu musí v daném  
kole mít potulný hrdina.

Sudá

Skrytě si prohlédni 
potulného hrdinu.

Strážný5
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 – 5

     Obnov jednoho
                    svého hrdinu.

Čarodějnice

Herní kolo
Na začátku každého kola odhalí aktivní hráč horní kartu 
z dobíracího balíčku a lícem vzhůru ji položí na odhazovací 
hromádku. V jejím pravém dolním rohu je specifikováno, 
jakou sílu musí mít karta hrdiny posílaná v tomto kole.
Aktivní hráč si potom ze své ruky musí vybrat hrdinu, jehož 
síla odpovídá právě odhalenému požadavku. Tuto kartu 
pošle svému sousedovi po levici tak, aby žádný z neaktivních 
hráčů neviděl, o jakou kartu se jedná. Posílaná karta se po 
zbytek kola nazývá potulný hrdina.

Příklad: Aktivní hráč odhalí horní kartu 
z balíčku a položí ji lícem vzhůru na 
odhazovací hromádku. Je to Oškubaná 
slepice a v rohu uvádí, že síla potulného 
hrdiny musí být 3 nebo méně. Aktivní hráč 
má v ruce dvě vyhovující karty: Pyromana 
se silou 2 a Čarodějnici se silou 3. Aktivní 
hráč se rozhodne vyslat Čarodějnici, kterou 
položí před svého souseda po levici, lícem 
dolů. Síla Čarodějnice vyhovuje 

aktuálnímu požadavku.

CO KDYŽ HRÁČ NEMÁ VYHOVUJÍCÍHO HRDINU? 
Pokud aktivní hráč nemá v ruce hrdinu, jehož síla 
odpovídá té požadované, musí jako potulného hrdinu 
vyslat horní kartu z dobíracího balíčku. Na tuto kartu se 
podívá a pošle ji (i kdyby nevyhovovala požadované síle). 
Aktivní hráč pak také musí odhodit jednu kartu z ruky.
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Hráč, který obdrží potulného hrdinu, se musí rozhodnout 
pro jednu z možností:
• najmout jej (a otočit kartu lícem vzhůru, viz níže);
• požádat o indicii (viz další stranu);
• pasovat a poslat potulného hrdinu dalšímu hráči po 

levici, který má opět sám za sebe stejnou volbu: najmout, 
požádat o indicii, pasovat atd.,

• využít schopnost hrdiny ve své družině (to může 
kdokoli kdykoli).

Pokud potulný hrdina obejde všechny hráče u stolu a vrátí 
se aktivnímu hráči, který jej vyslal, aktivní hráč si potulného 
hrdinu musí najmout, ať chce nebo ne.
Jakmile si potulného hrdinu někdo najme (nebo pomocí 
schopnosti odhodí), aktivní hráč si dobere z balíčku novou 
kartu do ruky. Leží-li v tuto chvíli na odhazovací hromádce 
karty lícem dolů, obraťte je. Začíná další kolo, v němž je 
novým aktivním hráčem soused po levici dosavadního 
aktivního hráče. Takto hra pokračuje až do konce (viz 
„Konec hry“ na str. 9).

Najímání hrdinů
Chce-li hráč najmout potulného hrdinu, ohlásí „najímám“ 
a otočí jeho kartu lícem vzhůru.
Pokud hráč najal hrdinu, kterého ještě nemá, přidá jej do 
své družiny. Pokud ale najal hrdinu, kterého již má, obě tyto 
shodné karty musí lícem dolů odložit vedle svojí družiny. To 
je hráčova hromádka vyřazených hrdinů.
Abyste nemuseli své hrdiny vyřazovat, snažte se odhadovat 
identitu potulného hrdiny pomocí indicií (viz další stranu).



7

Indicie
Chcete-li zjistit bližší informace o potulném hrdinovi dříve, 
než se jej rozhodnete najmout,  můžete jednu kartu ze své 
ruky podat lícem dolů aktivnímu hráči (tedy tomu, kdo 
vyslal potulného hrdinu). Aktivní hráč se skrytě podívá na 
tuto kartu. Pokud je stejná jako potulný hrdina, aktivní hráč 
odpoví „ano“, jinak odpoví „ne“. Poté vaši kartu odloží 
na odhazovací hromádku (dočasně) lícem dolů, takže žádný 
jiný hráč z této indicie nezíská informaci pro sebe.
Než se rozhodnete najmout hrdinu, můžete požádat, o kolik 
indicií chcete. Pokaždé vás to ale stojí jednu kartu z ruky.
Pozor, vaše poslední karta v ruce se nedá využít k indicii. 
Pokud máte v ruce jedinou kartu, je tato akce pro vás již 
nedostupná.
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Schopnosti hrdinů
Každý hrdina má schopnost, která se dá jednou využít. 
Můžete využívat pouze schopnosti hrdinů ve svojí družině 
(nikoli těch v ruce), každého z nich jednou za hru.
Jakmile jste hrdinovu schopnost využili, natočte jeho 
kartu vodorovně, aby bylo vidět, že jeho schopnost je již 
vyčerpána. Stále se však počítá do vaší družiny.
Hrdinské schopnosti svojí družiny můžete použít kdykoli, 
tedy i mimo svůj tah, kdy potulný hrdina není před vámi.
Jakmile využijete schopnost, dejte ostatním hráčům (hlavně 
těm s Oškubanými slepicemi) čas reagovat. Jakmile ale uplyne 
rozumná doba, nelze využití schopnosti vzít zpět.
Ve chvíli, kdy má být některý váš dosud nevyužitý hrdina 
vyřazen, protože jste najali stejného hrdinu, můžete jej 
těsně před vyřazením ještě využít.
Jakmile hráč ohlásí „najímám“, hrdina se již nepovažuje 
(pro účely schopností) za potulného.

Konec hry
Jakmile má některý hráč ve své družině 6 různých hrdinů, 
ihned ukončí partii a vyhrává.
Pokud se tak nestane, hra končí po dohrání toho kola, 
v němž byl vyčerpán dobírací balíček. V tomto případě 
vyhrává hráč s nejpočetnější družinou.
V případě, že má více hráčů nejpočetnější družinu, vyhrává 
z nich ten, kdo má nejméně vyřazených hrdinů.
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Pokud je i v tomto shoda, vítězí ten hráč, který má ve své 
družině více nevyužitých hrdinů (tedy karet ve svislé poloze).
V případě další shody již hráči vítězství sdílejí!

Požadovaná síla
1. Oškubaná slepice: Vyžaduje hrdinu síly 3 a méně.
2. Pyroman: Vyžaduje hrdinu o síle 5 a více.
3. Čarodějnice: Vyžaduje hrdinu o síle 3, 4 nebo 5.
4. Psovod: Vyžaduje hrdinu s lichou silou.
5. Strážný: Vyžaduje hrdinu se sudou silou.
6. Černý rytíř: Vyžaduje hrdinu o síle stejné nebo nižší, 

než je počet hráčů.
7. Arcimág: Vyžaduje 

hrdinu o síle stejné 
nebo vyšší, než je 
počet hráčů.
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Schopnosti hrdinů
1. Oškubaná slepice: Zruš právě využitou schopnost.
Vynuluje schopnost jiného hrdiny, který byl právě využit. 
Tento hrdina se stále počítá jako využitý (a je tedy třeba jej 
otočit vodorovně), ačkoli efekt na něm popsaný se nespustil.  
Jedna Oškubaná slepice může zrušit jinou.

2. Pyroman: Odhoď potulného hrdinu.
Hráč využívající Pyromana odloží potulného hrdinu lícem 
vzhůru na odhazovací hromádku. Tím se nepovažuje za 
vyřazeného hrdinu (to by musel být v osobní hromádce 
některého hráče). Jakmile je odhalen líc karty potulného 
hrdiny, nelze Pyromanovu akci zrušit Oškubanou slepicí.

3. Čarodějnice: Obnov jednoho 
svého hrdinu.
Hráč využívající Čarodějnici ji otočí 
vodorovně a jinou kartu ve své družině, 
kterou již využil, zpět svisle. Schopnost 
takto obnoveného hrdiny lze opět 
využít, případně dokonce ihned.

4. Psovod: Zabraň jinému 
hráči najmout hrdinu.
Hráč, který využije Psovoda, vybere 
jiného hráče (i pokud u něj ještě není 
potulný hrdina). Vybraný hráč je v daném 
kole nucen poslat potulného hrdinu dále 
a nesmí jej najmout. Je-li cílem Psovoda 
aktivní hráč a obdrží potulného hrdinu, 
zahodí jej na odhazovací hromádku.
Psovoda nesmíte využít sami na sebe 
a vyhnout se tak povinnému najmutí.
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5. Strážný: Skrytě si prohlédni si potulného hrdinu.
Schopnost Strážného umožní hráči prohlédnout si potulného 
hrdinu (pokud jej momentálně nemá u sebe, vezme jej, 
prohlédne si jej a vrátí na stejné místo). Hráč nesmí  
potulného hrdinu ukázat ostatním hráčům, může jim ale 
říct, jakou kartu viděl. Samozřejmě má však zcela povoleno 
lhát.

6. Černý rytíř: Ignoruj požadovanou sílu.
Tato schopnost umožní aktivnímu hráči ignorovat 
požadovanou sílu dle horní karty odhazovací hromádky, 
a vyslat tak úplně libovolnou kartu ze své ruky jako potulného 
hrdinu.

Černého rytíře můžete použít i na jiného hráče, 
pokud chcete. Ve většině případů však zřejmě 
budete využívat tuto schopnost sami na sebe, 
abyste nevyslali potulného hrdinu, který by 
jinému hráči přinesl vítězství.

7. Arcimág: Dober si 2 karty.
Hráč,  který využije schopnost Arcimága, 

si ihned dobere do ruky dvě svrchní karty 
z dobíracího balíčku. Pokud v něm zbývá už 
jen jediná karta, dobere si pouze tuto jednu. 

Počet karet v hráčově ruce není omezen.
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Varianty
Dvě pravidla této hry jsou oproti původní japonské verzi 
mírně upravena. Můžete vyzkoušet hrát dle originálu:.  Indicie: Když hráč žádá o indicii, odpověď se 

zakládá na tom, zda síla potulného hrdiny odpovídá 
požadované síle na kartě, kterou hráč podal k indicii. 
Odpověď je stále „ano“ nebo „ne“..  Konec hry: Hra končí pouze ve chvíli, kdy má 
některý hráč 6 hrdinů. Když dojde dobírací 
balíček, zamíchejte odhazovací hromádku 
a utvořte z ní nový.

Follow us on


