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Rywalizugqce ze sobq krélestwa przescigajq sig w werbowaniu
najdzielnigiszych bohateréw w krainie! Twoim celem jest najecie
6 19znych bohaterdw, aby stawic czota mesamowoitym przygodom.
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Opis gry

Karty do gry sa oznaczone cyframi od 1 do 7. Karty o réznych
numerach przedstawiajq réznych bohaterow. W czasie gry
gracze przekazuja sobie zakryte karty 1 otrzymuja wska-
z6wki, by méc odgadnaé ich rodzaj. Kiedy gracz otrzymuje
kartg, moze najac przedstawionego na niej bohatera albo
spasowac. Gracz, ktory ma 6 réznych bohateréw, natych-
miast wygrywa gre.

Jeshi w talii nie ma juz wigcej kart, a nikt nie zwerbowat

6 r6znych bohateréw, rozgrywke wygrywa ten, kto najat ich
najwiece;j.

el gry

Najmij 6 réznych bohaterow lub zwerbuj najwicksza ich
liczbe.

Zawartos¢ pudetka

e 77 kart (po 11 kopii kazdego bohatera)
e 5 kart pomocy

o | instrukcja
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Przygotowanie do gry

1. Potasujcie karty bohaterow i rozdajcie kazdemu z gra-
jacych po 2 odkryte karty. Karty wyloZone przed graczem
tworza jego druzyne. Jesli gracz otrzymat 2 kopie jednego
bohatera, odrzuca 1 z nich i dobiera kolejne karty tak dtugo,
az otrzyma dwie rozne karty.

2. Nastepnie rozdajcie kazdemu z graczy po 5 zakrytych
kart. To bedzie r¢ka startowa kazdego z graczy. Pozostate
karty tworza zakryta talie, wspolna dla wszystkich.

3. Losowo ustalcie gracza rozpoczynajacego.

Obszar gry

Talia 1 stos kart odrzuconych sa wspélne dla wszystkich
graczy. Ale kazdy z graczy tworzy wlasna druzyne 1 wlasny
stos bohateréow wykluczonych.

Talia Stos kart
odrzuconych

Obszar gracza
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Zasady qry

Na poczatku swojej tury dany gracz zostaje Rozgrywajacym.
Kiedy jego tura dobiegnie konca, Rozgrywajacym zostanie
gracz siedzacy po jego lewe;.

W czasie swojej tury Rozgrywajacy przekazuje graczowi po
lewej zakryta karte¢ bohatera, zwracajac uwage na warunek
wymagane]j sity widoczny na wierzchu stosu kart odrzuconych.
Gracz, ktory otrzymat karte, moze nastgpnie zwerbowac
tego bohatera lub przekazac jego karte dalej w lewo.

Opis kart

1. Sita: Nalezy
sprawdzi¢, czy ta

Siﬂ’zant wartos¢ spetnia

Podejrzyj karte warunek sity
Tulacza 9

obowiazujacy od
poczatku danej tury.
2. Zdolnosé: Kazdy
bohater ma zdolnos¢,
ktorej moze uzy¢ raz
w clagu gry.

3. Ilustracja:
Przedstawia bohatera.

4. Wymagana sila:
Informuje o tym,

jaka site musi miec¢
przekazywany bohater.
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Rozgrywka

Na poczatku swojej tury Rozgrywajacy dobiera karte

z wierzchu talii 1 umieszcza ja odkryta na stosie kart
odrzuconych. W jej prawym dolnym rogu widnieje
1nformaqa o wymagane]j sile. Okresla ona, jaka site

musi mie¢ karta, aby w tej turze mozna bylo ja przekazac.
Nastepnie Rozgrywajacy wybiera z r¢ki karte, ktora spetnia
warunek wymaganej sity. Ktadzie t¢ karte zakryta na stole
1 przesuwa w kierunku gracza po lewej. Taka karta jest

w danej turze nazywana Tulaczem.

Przyktad: Na poczatku swojel tury Piroman

Rozgrywajacy odkryt wierzchma karte IR Cocrut kare

Tulacza

z talii v odtoZyt jq na stos kart odrzuco-
nych. Tq kartq jest Wiciekty Kurczak.
Pokazuje ona, ze wymagana sita wynost
3 lub mnigy. Rozgrywajqcy ma na rece
dwie karly spetmiajqce ten warunek:
Piromana o sile 2 oraz Wiedzmg o sile
3. Rozgrywajacy decyduje, ze Tutaczem
w tej turze zostanie WaiedZma — kadzie jej  Sita Wiedzmy spetnia biezqey
karte zakrytq przed graczem siedzacym po warunek wymagang siy.
swoje) lewey stronie.

NIE MAM PASUJACE] KARTY!

Jesli nie masz w reku zadnych kart spetniajacych biezace
kryterium, Tutaczem stanie si¢ pierwsza karta, ktéra
dobierzesz z talii. Podejrzyj ja, przekaz zakryta graczowi
po lewej, a nastepnie odrzuc jedna karte z reki.




Kiedy do gracza dociera Tutacz, moze on zdecydowac, ze:
- najmie go (wowczas odstania jego karte);
- spasuje i przekaze Tutacza nastgpnemu graczowi po

lewej stronie, ktéry z kolei musi zdecydowac czy najmie
Tutacza, spasuje, poprosi o wskazoéwke itd.;

- poprosi o wskazéwke (patrz: nast¢pna strona);
- uzyje zdolnoSci.

Jesli Tutacz odwiedzit wszystkich graczy i powrécit do
Rozgrywajacego, wowczas Rozgrywajacy musi go najac,
czy tego chce czy nie.

Po tym, jak Tutacz zostat zwerbowany (lub odrzucony dzi¢ki
uzyciu zdolnosci), Rozgrywajacy dobiera na swoja reke jedna
karte z talii. Nowym Rozgrywajacym zostaje nastepna
osoba w kolejce (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara). Gra toczy si¢ w ten sposob, tura za tura, az do konca
rozgrywki (patrz: ,,Koniec gry” na stronie 9.).

flaimowanie bohaterow

Aby naja¢ bohatera, odston karte Tutacza.

Jesli gracz zwerbowat bohatera, ktorego jeszcze nie posiada,
dodaje jego karte¢ do swojej druzyny.

Jesli jednak zwerbowat bohatera, ktérego ma juz w druzynie,
to obie kopie tej karty odktada zakryte obok swojej druzyny.
Te karty tworza stos bohateréw wykluczonych.

Aby zapobiec wykluczeniu bohatera, staraj si¢ odgadna¢
tozsamos¢ Tutacza, proszac o wskazowki (patrz: ,,Wskazowki”
na sasiedniej stronie).



Wskazowki

Zanim zdecydujesz, czy chcesz najac¢ Tutacza czy tez
spasowac,mozesz przekaza¢ Rozgrywajacemu (graczowi,
ktory wystal Tutacza w jego obecna podréz) jedna zakryta
karte z reki. W tajemnicy przed innymi graczami Rozgry-
wajacy podglada te karte. Jesli jest to kopia karty Tutacza,
Rozgrywajacy mowi ,tak”. W przeciwnym razie moéwi
,nie”. Ta karta jest nastepnie odrzucana, na razie
zakryta, aby inni gracze nie wiedzieli, jakiej karty
dotyczyta wskazowka.

Zanim podejmiesz decyzj¢ o werbunku, mozesz uzyc
dowolnej liczby kart z r¢ki, za kazdym razem zdobywajac
nowa wskazowke co do tozsamosci Tutacza.

Uwaga: Nie mozesz uzy¢
jako wskazowki
ostatniej karty

ze swojej reki. ( 1

JeSli masz

w reku tylko
jedna karte,
nie mozesz
uzyskac

juz nowej
wskazowki.



Zdolnosci bohaterow

Kazdy bohater obdarzony jest pewna moca, ktérej moze
uzy¢ tylko raz. Mozesz uzywac tylko zdolnosci bohaterow
ze swojej druzyny (nie z r¢ki), a kazdej zdolnosci mozesz
uzy¢ tylko raz w trakcie gry.

Zawsze kiedy uzyjesz zdolnosci bohatera, obroc¢ jego karte
0 90 stopni, aby lezata poziomo — to znak, ze jego zdolnos¢
zostata wykorzystana.

Mozesz uzy¢ zdolnosci w dowolnym momencie, bez wzgledu
na to, czy trwa teraz twoja tura albo czy lezy przed toba
karta Tutacza.

Jesli skorzystasz ze zdolnosci, daj graczom chwile na podjecie
decyzji, co robi¢ dalej. Po uptywie stosownego czasu gra
toczy si¢ dalej.

Jesli jeden z twoich bohateréw ma zosta¢ wykluczony na
skutek zwerbowania drugiej kopii jego karty, mozesz (o ile
jeszcze tego nie zrobites) wykorzystac zdolnos¢ tego bohatera,
zanim go odrzucisz.

Na potrzeby wszelkich zdolnosci bohater przestaje by¢
Tutaczem w chwili, w ktorej jeden z graczy oglosi, ze chece
go zwerbowac.

Koniec ary

Gracz, ktory uzbierat druzyne sktadajaca si¢ z 6 réznych
bohateréw, natychmiast wygrywa gre.

Jesli to nie nastapito, gra dobiega konca po zakoncze-

niu tury, w ktérej dobrano ostatnig karte z talii. W takiej
sytuacji zwyciezca jest gracz z najwieksza liczba bohateréw
w swojej druzynie.
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Jesh gracze remisuja, wygrywa ten, kto dodatkowo ma
najmniej kart na stosie bohaterow wykluczonych.

Jeshi remis trwa nadal, wygrywa ten, kto wykorzystat
najmniej zdolnosci.

Jesli1 to nie wyltonito jednego zwycigzey, remisujacy dziela
si¢ wygranag.

Wymagana sita

1. Wsciekly Kurczak: Wymaga karty o sile 3 lub mnie;.

2. Piroman: Wymaga karty o sile 5 lub wigcej.

3. Wiedzma: Wymaga karty o sile 3, 4 lub 5.

4. Treser psow: Wymaga karty o nieparzystej
wartosci sity.

5. Sierzant: Wymaga
karty o parzystej
wartosci sity.

6. Czarny Rycerz:
Wymaga
karty o sile
€O najwyzej
réwnej liczbie

graczy. B}

7. Czarodziej: Wymaga -
karty o sile i"-* | 41 ;
€O najmniej # ..-rr_b'
rownej ~ T

) i 1
liczbie ll:__ i
graczy. i




Zdolnosci bohaterow

1. Wsciekly Kurczak: Anuluj zdolnosc.

Anuluj zdolno$¢ innego bohatera, ktorej wiasnie uzyto.
Zdolnosc uwaza si¢ za wykorzystana nawet jesli jej efekt
zostal uniewazniony (karte tego bohatera nalezy obrocic
do pozycji poziomej).

Wiciekty Kurczak moze anulowac zdolno$¢ innego
Wiciektego Kurczaka.

2. Piroman: Odrzuc¢ karte Tulacza.

Umiesc odkryta karte Tutacza na stosie kart odrzuco-
nych. Ten bohater nie jest uznawany za wykluczonego.
Kiedy wskutek odrzucania karta Tutacza zostanie odsto-
ni¢ta, zdolnos¢ Piromana nie moze by¢ juz uniewaz-
niona przez zdolno$¢ Wsciektego Kurczaka.

3. Wiedzma: Odnéw bohatera.
Odnéw karte jednego bohatera ze
swojej druzyny, ktorego karta lezy
teraz poziomo. Zdolnos¢ tego
bohatera moze by¢ uzyta ponownie,
nawet od razu po tym odnowieniu.

4. Treser psow: Nie dopusc¢ do
zwerbowania.

Wybrany przez ciebie gracz musi
spasowac 1 przekazac kart¢ Tutacza na-
stgpnemu graczowl. Jesh Tutacz trafit
wiasnie do Rozgrywajacego

1to on jest celem zdolnosci Tresera
Psow, Rozgrywajacy nie przekazuje
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Tutacza dalej, lecz odrzuca jego karte. Nie mozesz uzy¢
zdolnosci swojego Tresera Psow na sobie samym.

5. Sierzant: Podejrzyj karte Tulacza.

Sierzant pozwala ci podejrzec karte Tutacza, lecz zréb
to w tajemnicy przed innymi graczami. Nie mozesz im
pokazac podgladni¢tej karty, mozesz natomiast, jesli
cheesz, zdradzi¢ innym graczom tozsamos¢ Tulacza.
Przy tej okazji mozesz takze podac im fatszywa
informacj¢ — wybor nalezy do ciebie.

6. Czarny Rycerz: Zignoruj wymagana site.
Ta zdolno$¢ pozwala Rozgrywajqcemu zignorowaé
ograniczenie natozone przez wyma-
gana sif¢; moze on przekazac jako
Tutacza dowolna karte z reki.
Jesli cheesz, mozesz uzy¢ zdolnosci
Czarnego Rycerza, kiedy Roz-
grywajacym jest inny gracz, ale
w wickszosci przypadkéw bedziesz
jej uzywaé w czasie wlasnej kolejki, by
zapobiec przekazaniu karty, ktorej inny
gracz potrzebuje do zwycigstwa.

7. Czarodziej: Dobierz dwie karty.

Ta zdolno$¢ pozwala ci dobra¢ dwie wierzch-
nie karty z talii 1 wziac je na reke. Jesli w talit
pozostata tylko jedna karta, dobierasz tylko

t¢ jedna. Nie ma ograniczen w zakresie liczby
kart, jakie mozna mie¢ na rece.



' Warianty

Niniejsze zasady zostaty wypracowane na bazie orygi-
nalnej wersji japonskiej. Zmienione zostaly dwa aspekty
gry. Oto pierwotne reguty:
e Popros o wskazowke: kiedy gracz przekazuje karte
z prosba o wskazowke, odpowiedz (rowniez tylko
,»tak” lub ,;nie”) dotyczy tego, czy wymagana sita
karty-wskazowki pasuje do sity karty Tutacza.
e Koniec gry: koniec gry nastepuje tylko wtedy,
kiedy jeden z graczy uzbiera druzyng zlozona
z 6 réznych bohaterow. Jesh wyczerpia si¢ karty
w talil, tasuje si¢ stos kart odrzuconych 1 tworzy
z nich nowa tali¢.
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