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Chtél bych podékovat Mathieuovi, Arnaudovi, Travisovi, Aude, Nicovi, Alexovi a Gregovi
za inspiraci, podporu, nadseni a viru ve mé a v mou hru. Bez vds by svétlo svéta nespatrila.

Dékuji lidem ve spolecnostech Kolossal Games a Matagot: Kite, Ajovi, Tanguyovi,
Markovi a Brianovi za jejich profesionalitu a Rolandovi za krdsné ilustrace.

Dékuji vSem testovacim hrdétim a také svoji rodiné.

Tuto hru vénuji Matimu a Luné.

CLdicni pozndmka k ceskému vydépi

Tato hra byla v origindle realizovéna prostrednictvim kampané komunitntho financovéni,
¢emuz odpovidd i ponékud nizs{ kvalita pravidel. Navic pribézné dochdzelo k jejich tpra-
vam i béhem préce na éeské lokalizaci. Z téchto divodi jsme se rozhodli je oproti origi-
ndlu pozmeénit tak, abyste méli z hranf hry co nejvétsi pozitek a pokud mozno nemuseli
nikde na internetu dohleddvat odpovédi na vznikajici dotazy ¢i nejasnosti. Nebudte proto
prekvapeni, Ze se nejednd o doslovny preklad anglického origindlu. Tim ov§em nemtzeme
vylouéit, Ze nevzniknou nejasnosti jiné. Predem se omlouvdme, dékujeme za pochope-
nf a jakékoli pripadné dotazy Vam rdadi zodpovime na e-mailu info@mindok.cz nebo na
socidlnich sitich facebook.com/hry.mindok a zatrolene-hry.cz.

/

Uvod

Legendy Zépadu je hra typu ,sandbox“!, v niZ se hraéi ujimaji rolf slavnych historickyeh postav z Divokého zdpadu.

Hraje se o vitézné body, v této hie jim rikame body véhlasu B§ a v pribéhu hry je lze ziskat rtznymi zpisoby.
Kromé toho mohou postavy hrécu ziskdvat chvalyhodnou proslulost strdzet zdkona (body strdzeu zdkona @)
za prondsledovani a chytdni banditi a odvoz dobytka po Zeleznici, nebo nechvalnou povést psancii (body psancii g) za
bankovniloupeze, kradeze dobytka a prepadavani bliznich. V kone¢ném souctu se tyto ziskané body rovnéz preméni na By,
dejte vSak pozor, aby se vam jednotlivé druhy bodu nepletly. Hrdc¢tim s alespon 1 budeme tikat ,strdéci zdkona®,
hractim s alesporni 1 % spsanci®, hrace bez téchto bodt oznacujeme pojmem ,neutrdlni hrdci*.

Pamatujte — priimérni nikoho nezajimaji. Do historie vejdou jen ty nejvétsi legendy!

Pozn. prekl.: Doslovné ,piskovisté“, pojem z oblasti poéitacovych her oznacujici hry s otevienym svétem (jejichz pribéh nevede linedrné odnékud nékam), poskytujict
hrééim velkou volnost ve vyvoji postav a vybéru cilti a akei.
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= ) . 54 karet vybavend, z toho: zdsobnik na karty
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ot a 6 karet karabina
* 24 karet predméti, tj. 6 karet whiskey,
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=4 6 karet sirdk, 6 karet zdsoby a 6 karet mapa
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KARTY PoSTAV

historicky popis
jméno ‘ (slouzi pro dokresleni atmosféry,
bt TN f nemd technicky vyjznam,)
startooni lokace
zvldstni _j poddtecni
schopnost nastavent

PoKEROVE KARTY

Ve

hodnota

Kazdd postava md jinou zvldstni schopnost.
Neékteré modifikuji urcitou standardni akei, jiné
hou provést viitbec. Pozor: zvlastni schopnost je
k dispozici teprve tehdy, az dosdhnete alespori
5 (BY (viz téz symbol na bodovaci listé). Je vhodné
prizpusobit svou strategii schopnosti své postavy,
abyste ji vyuzili co nejlépe. Nékteré postavy zaci-
naji jako strdzci zdkona, jiné jako psanci a dals{
jako neutralni postavy. V pribéhu hry je mozné za
urcitych okolnost{ strany ménit, a to i opakované.
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/ ndzev

efekt

f

prisobent
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—————— akce
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Ve hr'e se vyskytuje 16 riznych druht ptisobeni pokerovych karet. Karty stejnych hodnot plisobf stejné, s vyjimkou karet
s hodnotou 2, 8 a 10, u kterych maji éerné karty pasobeni odlisné od éervenych karet. Rozlisujeme ptsobeni trojtho druhu:

efekty, které pri zahrani dané karty béznym zptsobem (v boji,

pri partii pokeru apod.) pisobi automaticky, akee, které

mtzZete provést, kdyz kartu ve svém tahu zvlast vynesete z ruky a vyuzijete (tj. spotiebujete) akei k dispozici (viz ddle),
a reakee, jejichz efekt mtzete vyuzit, kdyz pri splnéni podminek danou kartu odhodite, pricemz akeci nespotrebujete.
Karty hodnoty 9 ,Instinkt stopare“ maji oboji pisobeni — efekt i akei.

PiiBiHOVE KARTY

podminka

pole pro vdlecky hrdaci

ilustracnd text
— (nemd technicky vyjznam)

odména
za splnént

€ podminky

~——nasazeni banditi
S premisténi Serifa



KARTY vYBAVEN]

Karty vybaveni maji ptisobeni podobnych druhti jako pokerové karty.

Jizdni zviFata Lbrang Predméty

/—a’mh
)§ L_—cena
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’ije'no

hodnota BY /

hodnota (BY

e

prisobent g prisobent
Vsechny karty téhoz druhu jsou stejné, jménem se lisi pouze pro do- Karty predméti maji jen jednu
kresleni atmosféry. stranu, predméty nelze vylepsovat.
Bosove KARTY DESKA HRACE
hodnota misto pro kartu ol
postavy lr{ms 0 pto o
<«—— harty predmeti
misto
pro nuggety
(mazx. 4)
misto
pro penize
\/ (mazx. 120)
pocitadlo misto pro kartu zbrané
zranént
misto pro kartu jizdniho zvirete
Rovnéz u téchto karet ptsobi efekt Desky jsou oboustranné, lisf se v8ak pouze poli pro Zetony véhlasu v levém
automaticky v okamziku, kdy je hornim rohu. Strana s témito poli je uréena pro variantu hry s danymi
karta zahrédna, viz déle. Zetony.
Hracf PLAN
FiGuRKY
Popis hraciho planu najdete na dalsf
i strané a popis zbylych prvki uvédi-
W f 4 me v odstaveich, kde je to relevantni.
,ﬁ ' ' { -
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U figurek nenf presné uréeno, kterd je pro kterou postavu, banditu nebo
Serifa. Zvolte si dle svych preferenci, ve htte postavy odlisite pomoci krouz-
ki — barevné jsou urcéeny pro figurky postav hrac¢t, Sedé pro bandity a hnédy
pro Serifa.
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“Popis hracihd’pldnu a priprava Iy
1. Polozte hraci plan doprostred stolu. | e

2. Polozte balicky bankovek na vyhrazend mista hractho planu.

3. Umistéte vSechny karty vybaveni do zdsobniku. Zbylé prihradky mizete vyuzit treba pro skladovani penéz a dal-
sich malych karet po ukonéeni hry. Zdasobnik polozte na vhodné misto na stole.

4. Zamichejte balicek pokerovych karet a polozte ho licem dolt na vyzna-
¢ené misto na hracim planu. °

Taguka ot
STRAZCU ZAKONA

3. Vedle néj mimo hraci plan ponechte misto na postupné vznikajici odha-
zovaci balicek téchto karet licem nahoru.

6. Vhodné umistéte zetony dobytka prislusnych barev na odpovidajici lo-
kace ranct licem dold, aby symboly na licové strané Zetont nebyly vidét.

1. Umistéte figurku Serifa na pole stanice Serifa (v mésté Darkrock).

8. Pripravte obé zlatokopecké kostky i zdsobu nuggeti na hracf plan. @
i 2 T P g ot ” A L 4
9. Kazdy hrac si vezme desku hrdce, krouzek, oznacovaci kosticky a vélec- = B st
ky ve zvolené barvé, jeden Zeton zranéni a vhodnou figurku (pokud byste ® ;- e Mistoro 2
. s . , 2 v/ s s 7 ¥ . 7 PRIBEHOVE KARTY
se nemohli dohodnout, md jako prvni prévo volby zac¢inajici hrd¢ — viz ddle e

(bod 11), ostatni si vybiraji v poradi po sméru hodinovych rudiéek). Desky : L]

vylozte na stiil nahoru stranou pro zékladni hru (bez poli pro Zetony véhlasu). it

TasuLka Bont

10. Zeton zranénf poloZte na pole 0 poéitadla zranéni na své desce hrdce. ® e

11. Kazdému hréci rozdejte 2 karty postav, z nichz si kazdy jednu vybere
a druhou vrati do krabice. Hrdéi, jehoZ postava md nejvyssi pocateéni @"
stav @g, pridélte Zeton zac¢inajictho hrace. V pripadé shody z nich urdete

zacéinajictho hrdée jinym vhodnym zptsobem.

STARTOVN
Priklad: Hrdci si do hry zvolili tyto postavy. Zacinajicim hrdcem POLE

| bude hrdc za Billyho Kida, protode md na zacdtku partie 2 % » -
|

o

12. Podle pocateéniho nastaveni uvedeného na karté postavy si kazdy dobere prislusné karty vybaveni, hotovost, ndlezi-
ty pocet pokerovych karet a nastavi pocdtedni stav @ Gl g

a) Karty vybaveni vylozte na uréend mista na své desce hréce.

b) Svou figurku oznacte barevnym krouzkem a postavte ji na startovni lokaci. U lokaci obchod a saloon si muzete
libovolné vybrat jedno ze t¥1 prislusnych poli.

¢) Své valecky polozte vedle hractho planu pobliz mista pro pribéhové karty.

13. Pocatecni stav f?‘f/@@ zaznamenejte pomoci oznacovacich kostiéek v prislusné tabulce na hracim planu (v tomto oka-
mziku neziskédte zddnou prémii uvedenou na polich stupnic, viz dédle). Nezacind-li vase postava s zddnym z obou druht
bodi, ponechte kosticku pobliz vedle hractho planu.

14. Jednu svou oznacovaci kosticku polozi kazdy hra¢ na startovnf pole bodovac listy.

15. Zamichejte vSechny pribéhové karty, utvorte z nich dva stejné velké balicky a vylozte je licem nahoru na prislusnd
mista na hracim planu.

16. Postavte po 1 figurce bandity na kazdé pole skryse, kde nestoji zddnd figurka postavy.
171. Zamichejte bojové karty, vytvorte z nich baliek a polozte ho licem dol na vyznacené misto na hraci pldn.

18. Kazdému hréci pridélte jeden prehledovy list.

(VY|



o PomisTNi NAZVY stouzi

K IDENTIFIKACI KONKRETNICH LOKACT

HRANICE POLE o
. [ )
Lokace Lokace Lokack !
RANC (ZELENY) SKRYS B (21) RANC (MODRY) | Misto pro
@ @ @ BOJOVE KARTY
LoKACE ) . I .
SKRYS A (2%)
Hranice Lixai @
@ NEPRISTUPNE
OBLASTI °E MESTA
@ ks HRANICE MESTA
' e Q -3 a KABARET )
MuS{TE ZisKAT "

ALESPON 111

1 » Misto
NEBo 8. STANICE SERIFA PRO BANK
) Misto PENEZ

(VE HRE 2x)

PoLe
= SaooN (2x) NEPRISTUPNA OBLAST HRACIHO
BANKA (29) PLANU
Lokacg 3
SKRYS C (2%) @

Misto pro

NAprazi POKEROVE KARTY

Lokacg
DUL/RVZOVISTE (3%)

ZASOBA NUGGETU

Bonovact LISTA

ZRANENI

Kdykoli utrzi vase postava zranéni, posuiite Zeton zranéni na své desce o 1 pole doprava. Postava mize mit maximal-
né 3 zranéni. Ma-li utrzit dalsf, nestane se ji nic. Poéet zranéni md vliv na limit karet v ruce ve fdzi zavér tahu, jak se
dozvite dédle. Na prehledovém listu najdete vycet vSech zptsobi, jak se vim mtzZe zranén{ zahojit.



Bopy STRAZCU ZAKONA A BODY PSANCU

Ziskate-li v pribéhu hry néjaké @j nebo g, posuiite svou kosti¢ku o piislugny pocet poli ddle. Na nékterych polich
tabulky @ a vSech polich tabulky @ je uvedena néjaka odména, kterd vam ndlezi pri zisku odpovidajictho poétu bodd.
Vgechny tyto odmény jsou kumulativni — viz priklad. Vyjimku tvor{ priprava hry — za Zddné body ziskané v rdmeci
pocatecniho nastaveni odménu uvedenou v tabulce neziskate.

Zadny hra¢ nemize mit soudasné @ i @h. V okamziku, kdy m4d strdzce zdkona ziskat néjaky dh,nejprve zcela a bez
ndhrady prijde o vSechny své dosud ziskané @1 Teprve poté miize v tabulce zaznamenat ziskané g,

Naproti tomu psanec nemiize @ ziskat vibec. Akci, jejimz provedenim by ziskal néjaké @, nemuze vibec provést
(popis akei viz déle). Jediné pobyt ve vézeni (viz boj typu zatéeni a premistén{ Serifa ddle) vds zbavi viech @. Poté se
muzete dat na drahu kladnych hrdint, nebo zaéit neblahou kariéru desperata zase znovu od zacatku.

Vpravo vedle kazdého radku tabulky je uvedeno, kolik BY vam ziskané body strézcii zdkona ¢ psanct prinesou: 1 B
za 1-3 @/%, 2 BY za4-6 3@/% a3 BYza 7-9 @/@@ Ovsem pozor: BY za body psancii ziskavate v kazdém tahu,
zatimeo ‘BY za body straZed zdkona jen na konci hry, jak je vyznaGeno na hracim planu a bude znovu pripomenuto
pozdéji. Pokud byste méli ziskat vice E@/@ﬁ nez 9, ddle svou kosti¢ku nikam neposouvejte, ale za kazdy navic ziskany
@ & @ si rovnou prictéte 1 BY.

Na prehledovém listu najdete shrnutf, za co vSechno Ize body stréazct zdkona a body psancti ziskat.

Piiklad: Cervenyj hrdc ziskd 2 @, takse md 3. Posune svou Priklad: .Cvemeny' hrdc ziskd 1 @g,.takée jic}f md _6' Posune
kosticku z pole 1 na pole 3. Jako odménu dostane jak 20 $ za svou kosticku z pole 5 na PO%E 6 a jako odménu si dobere
druhé pole tabulky, tak 2 BY za tFeti pole tabulky. Hodnot 1 pokerovou kartu. Na konei svého tahu pak ziska 2 B,

vpravo od tabulky si nevsimd, ty hraji roli a2 na konci partie. protoZe se jeho kosticka nachdzt v 2. Fddku tabulky.

Cilem hrécu je nasbirat vice (BY nez ostatni. Existuje vicero zptisobt, jak je ziskat.

Na zacatku partie si urcete jeji délku. Kratka partie se hraje do 15 @Y, stredni do 20 (B¥ a dlouhd do
25 BY. Na prislusné pole poéitadla polozte Zeton konce hry, aby bylo po celou dobu jasné zretelné,
kdy bude partie konéit.

krdtkd stredni dlouhd
partie partie partie

Pocinaje zadinajicim hrac¢em a ddle ve sméru hodinovych ruciéek provadéji hraci postupné jeden po druhém své tahy.
Jakmile v pribéhu partie néktery hraé ziskd stanoveny pocet BY ¢i vice, nastavd zévéreénd faze hry. Rozehrané kolo
se dohraje a poté pocéinaje zacinajicim hrdéem bude mit kazdy hrdc jesté jeden, zévéreény tah. Kazdy hréé tak bude mit
ve hte k dispozici stejny pocet taht. Poté ndsleduje zédvéretné vyhodnocent.



PrOBEH TAHU HRACE

Kazdy tah kazdého hracde se sklddd z nasledujicich fazi:

G zahajeni fahu,
o faze aKet,
e zavdr tahu.

Lahajeni fahu
V této fazi provede hrac na tahu (aktivni hréé) ndsledujici kroky:
*» vyhodnoti efekty pisobici ve fazi zahdjeni tahu (v zdkladni hi'e plati jen pro nékteré postavy),

+ dostane z banku 20 §, NEBO si dobere 2 pokerové karty, NEBO si dostane z banku 10 § a dobere si 1 pokerovou
kartu,

* zvoli si zbraii a jizdni zviFe pro tento tah.

Kazdy hra¢ muze po cely tah pouzit jen jednu zbran a jedno zvire. Prislusné karty nechd lezet na své desce nahote (na
zadatku hry nemd zZaddnd postava zadné zvite, ale rizné postavy mohou byt vybaveny riznymi zbranémi, kazda postava
jednu zbran od zac¢dtku hry k dispozici md). Jinou zbraii ¢i zvite muzete zvolit az zase pristé, v pribéhu tahu nenf mozné
zbran ani zvite ménit. V pripadé, Ze si ve svém tahu koupite novou zbrari ¢&i zvite, je vSak muzete zacit pouzivat hned
(viz téz ddle). O zbrané (ani zvirata) nemuzete béhem hry nijak prijit (teoreticky se to mtize stat az v rozsirent), takze
se vam nemize stét, ze nemdte k dispozici zbran zadnou.

Faze aKci
V jednom tahu mizete provést az tri akce. Vybér je pestry, viz ddle. Je mozné provést t¥i riizné akce (kazdou jinou),
opakované trikrat tutéz nebo jakoukoli kombinaci akei, neni-li vyslovné uvedeno jinak.

Prehled moznych akei:

A. Pouys
B. AKCE KARET
C. BoJ PROTI POSTAVE JINEHO HRACE (ZATCENT, SOUBOJ, OKRADENI)

D. AKcE LoKAci
Kromé toho mtze hra¢ ve svém tahu prispét ke splnéni podminky jedné pribéhové karty ¢éi splnit tikoly dané kartami
tkolu (hrajete-li s variantou tkoly). Tato ¢innost je zdarma, nevyzaduje provedeni akce. Podrobnosti o pribéhovych
kartdch viz str. 18, varianta tkoly viz str. 20.

Ap A. Ponys

V ramci jedné akce pohyb je mozné vyuzit viechny body pohybu, které jsou k dispozici.

. * Postavy pohybujici se pésky maji k dispozici 2 body pohybu.

' Postavy sedlajiei jizdni zvirata maji k dispozici body pohybu uvedené na karté prislusného

zvirete.

Pohyb z jednoho pole hraciho planu na pole sousedici znamend vyuzit 1 bod pohybu. Za sousedici
povazujeme i pole sousedici pouze rohem, diagondlné. Nepristupné oblasti nepredstavuji pole hractho
pldnu a postavy na né nemohou vstoupit (neni-li vyslovné uvedeno jinak). Na jednom poli hraciho
planu mize stdt neomezeny pocet rtiznych postav ¢i figur. Body pohybu nenf nutné vyuzit vSechny, ale neni mozné si
je néjak nechat na pozdéji — nevyuzité body propadnou. Jakmile na nékterém poli za¢nete provddét jinou akei (nebo
i ¢innost, kterd provedeni akce nevyzaduje, viz ddle), je predchozi akce pohyb ukonéena a zbylé body pohybu propadaji.

Pozor: figurka psance nesmi vstoupit na pole se Serifem ani pres né prejit!
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Piiklad: Zluty hrd¢ presune
svou postavu o 4 pole, protose
v tomto tahu pouZivd mustanga.

moényj prond krok pohybu
2 wyjchoziho pole

moény druhy krok pohybu
pohyb pésky

pribéh pohybu s mustangem

Ov¥¥ ¥

vstup zakdzdn

cilové pole vyjchozi pole

Ap B. AKCE KARET

Akce karty se provadi tak, ze kartu s ptisobenim akee vylozite na stil licem nahoru, prectete prislusny text a provede-
te ndlezité kroky. Pokerovou kartu poté odhodite na odhazovaci baliéek, kartu predmétu zdsoby vratite do zasobniku
(v zékladnf hie jiné karty provedeni akce neumoziuji).

Ap C. Boy PROTI POSTAVE JINEHO HRACE
V jednom tahu je mozné vyhldsit boj proti téze postavé pouze jednou. Pripadny dalsi boj (jakéhokoli typu) v tomtéz
kole je nutné vyhlasit jiné postaveé.

Rozlisujeme tri typy boje proti postavé hrace: zateni, souboj a okradeni. Lis{ se od sebe ndsledky a odménou, kterou je
mozné ziskat. Ve vSech pripadech probihd boj v ndsledujicich krocich:

vyhldseni boje,

ukdzani karet a pusobeni efektu,

reakce,

vyhodnoceni boje,

odména za Uspésny utok.

—

Ot~ W DD

1. VyhldSeni boje

Boj je mozné vyhlésit pouze postavé na témze poli hractho planu. Hrééi za napadenou postavu je nutné ozndmit, jakého
typu je vyhlaseny boj.

Pokus o zatEeni je mozné vyhldsit pouze tehdy, je-li tito¢nikem strdzce zdkona a napadenym psanec. Neutralnf
postava nemuze ani dtodit, ani byt napadena, strdZzce zdkona nemuze byt timto typem boje napaden a psanec
nemuze tento boj vyhldsit.

Utoenik vynese z ruky 1 pokerovou kartu a poloZi ji zatim licem dolt pred sebe na stil. Neméd-li hraé¢ zddnou pokerovou
kartu v ruce, nemuze boj vyhlasit. Hra¢ za napadenou postavu zvoli, zda boj prijme, nebo se vzdd. Pokud boj prijme,
rovneéz si pripravi pred sebe na stil 1 pokerovou kartu licem doli. Pokud se vzd4, titoénik svou pripravenou pokerovou
pokerovou kartu odhodi (nebere si ji zpét do ruky) a rovnou v boji vitézi — prejdéte ke kroku 5. Odména za uspésny ttok.
Nemad-li napadeny Zadnou pokerovou kartu, vzdat se musi. V tomto okamziku se vyhodnot{ efekty s ptisobenim ,pred
zacdtkem boje, mé-li jich ptsobit vice, vyhodnocuji se efekty stridavé po jednom poéinaje efektem aktivniho hrdde —
v zdkladni hi'e mize takova situace nastat v pripadé vyuziti schopnosti postavy Annie Oakleyové a efektu efektu zbrané
karabina.

2. Ukdzani karet a pisobeni efekti

V tomto okamziku oba tcastnici boje ukazi pripravenou kartu a uplatni se vSechny aplikovatelné efekty — zahranych
pokerovych karet, zbrani, predmétti (v této zdkladni hi'e v8ak zddny pouzitelny nenf) ¢i schopnosti postav.

3. Reakce

Nyni mohou téastnici boje zahrat z ruky kartu umoziiujief reakei (v zdkladnf hie je to pouze pokerova karta hodnoty 6
yRuce vehiru!®). Jako prvni md tuto moznost utoénik, po ném je na radé napadeny. (Vyskytne-li se v budoucnu ve hie
vice karet umoznujicich reakei, bude mit poté znovu moznost vynést jednu kartu dtoénik atd.)



4. Vyhodnoceni boje

Nyni se zjisti, kdo v boji zvitézil. Je to hraé, jehoz zahrand karta méa po vSech tpravach vyssi hodnotu (nenf mozné
hodnotu karty snizit pod 2). K barvé karty se nijak neptihlizi. V pripadé shody vitézi itoénik. Hodnoty karet jdou po

vy

sobé jako v bézné karetni hie, tj. od 2 (nejnizsi) pres J, Q, K k esu (A, nejvyssi).

Porazeny v kazdém pripadé utrzi 1 zranéni (je-li to mozné) a dobere si 1 pokerovou kartu jako bolestné.

5. 0dména za aspésny utok
Odménu ziskdva v pripadé vitézstvi pouze itoénik. Vyhraje-li napadeny, je jeho odménou pouhy fakt, Ze se ubrénil a ze
pripadné uto¢nika zranil.
Lattent
Ziskévéte 1 1i. Porazeny kromé postihu uvedeného vyse ztrdcf viechny @, Zetony dobytka (md-li néjaké), polovinu
penéz a nuggetl (zaokrouhleno nahoru, tj. zistane mu ,,mensi polovina®) — vSe se vraci do prislusné zdsoby, resp.
banku — a jde do vézeni. Jeho figurku premistéte do stanice Serifa.

Souhoj
Ziskavate 2 BY.

Oxradent
Ziskévéte 1 @k (pripomindme, ze strdZce zdkona vitézstvim v boji tohoto typu prechdzi na stranu psancii — nejprve
ztrati vSechny své @), muzete napadenému ukrédst Zeton(y) dobytka (md-li néjaké) a ddle bud’ polovinu penéz, nebo
polovinu nuggeti (opét se zaokrouhluje nahoru) — to vSe navic k postihu porazeného uvedenému vyse. Pokud si
ukradeny Zeton ¢i Zetony dobytka nemuzZete nechat, vratte je do zdsoby v prislusném ranéi. Pozor — zdlraziujeme,
7e pokud ttoc¢nik v boji tohoto typu neuspéje, jeho }‘@ mu zustavaji. Prijde o né teprve v okamziku, kdy by mél ziskat
néjaky dh.
Vsechny pokerové karty pouzité v boji odhodte (rovnéz pripadné jiné pouzité karty s ptisobenim reakee), a to i pripra-
venou kartu aktivniho hrace v pripadé, Ze se napadeny vzdal.

Priklad boje typu souboj:
Zluty hrdc za Annie Oakleyovou je na tahu a jeho figurka je na poli s modrou figurkow Basse Reevese. Zlutyj vyhldsi modrému boj typu souboy.

1. Vyhldeni boje
Zluty vyzve modrého na souboj. Poté se uplatni schopnost Annie — modryj si zvoli, Ze neZ aby utrpél zranéni, odhodi radéji
1 pokerovou kartu z ruky. Poté si Zluty pripravi pokerovou kartu. Modry boj prijme a také si pripravi pokerovou kartu.

2. Ukdzdni karet a plisobent efekti
Oba vicastnici boje soucasné ukdsi pripravené pokerové karty. Zluty zahrdl K, modry Q. Ani jedna 2 téchto karet nemd efekt, ktery by se
mohl v boji uplatnit. Modry md brokovnici, kterd sniduje hodnotu karty zahrané proti nému v boji o 1, obé karty tak maji stejnou hodnotu.

3. Reakce
Zddnyj z obou hrdci nezahraje Zddnou kartu s pisobenim reakce.

4. Vyhodnocent boje
V pFipadé shody vitézi witocnik, vitézem je tedy Zluty hrdc. Modry utrdi 1 zranéni a dobere si 1 pokerovou kartu.

5. Odmeéna za vispésny vitok
Zluty hrdc ziskdvd 2 BYV.

Il
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Ap D. AKCE LOKAC

Akce lokaci predstavuji vétsinu moznych akei, které mate ve hte k dispozici. Abyste mohli akci lokace provést, musi byt
vase figurka na prislusném poli hractho planu.

Obchod

V této lokaci (jak uz bylo uvedeno, obéma lokacim obchod prislusi vzdy 3 pole hraciho pldnu) si mtzete koupit v rameci
jedné akce libovolny pocet karet vybaveni nebo je vylepsit (plati pro zbrané a zvirata), pri dodrzeni ndsledujicich
pravidel:

* Vzdy smite mit jen jedinou kartu vybaveni téhoz druhu.

» Kupujete-li novou zbran nebo zvite, mtzete ho rovnou ak-
tivovat — po zbytek tahu ho pouzivat.

*» Cena za vylepSeni vybaveni je stejnd jako za jeho porizeni.

» Kazdy hrdé mize vlastnit v jednom okamziku celkem ma-
ximélné 3 predméty (kazdy musi byt jiného druhu). Pokud
uz 3 predméty mate, dalsi si koupit nesmite. Predmétu se
lze zbavit leda vyuzitim jeho pusobeni, jehoZ ndsledkem
je odhozeni, odhozenim v souvislosti s plnénim ukolu ve
varianté Ukoly (viz ddle) a v rozsiieni pak ziskdnim legendarniho predmétu. Jinym zptisobem nelze karty pred-
méti odhazovat.

Kazdé lokaci obchod prislusi 3 pole hraciho pldnu

Saloon

Zde (opét obéma lokacim prislusi po 3 polich) si mizete zahrat partii pokeru. Vsadte do talénu 10 $ a doberte si
1 pokerovou kartu. Kterykoli hréé, jehoz figurka se nachdzi v témze mésté (nemusi byt prfmo na poli lokace saloon),
se mize pridat — vsadi rovnéz 10 § a také si dobere 1 pokerovou kartu. Z banku vzdy ptidejte do talénu dalsich
50 $ — o cely talén se bude hrat.

Pokud se zadny dalsi hrac¢ nepridd, nevadi, soused po pravici aktivniho hrdce se ujme role bankére — odlozi stranou své
pokerové karty a vezme si z balicku 4 karty virtudlntho bankére.

Je-li v§e pripraveno (hry se tdastni alesponi dva hra¢i, kteri vsadili po 10 $ do talénu, takze je v ném minimélné 70 §,
nebo se hry déastni jen aktivni hra¢ a bankér, takze v talénu je jen 60 §), vylozte na stil licem nahoru 3 vrchni karty
z balicku pokerovych karet. Tém rikdme ,flop“.

Nyni se kazdy hra¢ pokusi vytvorit co nejhodnotnéjsi kombinaci priloZzenim svych 2 karet z ruky k flopu (kdo pred
zahdjenim partie nemél zddnou pokerovou kartu v ruce, prilozi jen tu jednu, kterou dostal do hry). Bankér samozrejmé
prilozi 2 ze 4 karet bankére, které pro tuto partii dostal.

Hréé, ktery vytvoril nejhodnotnéjsi kombinaci, vitézi a bere cely talén. V pripadé shody je vitézem aktivni hrac.
Vyhraje-li aktivni hraé, ziskd navic jesté 1 (BY. VSichni porazeni (i pripadné aktivni hrd¢) obdrzi 1 pokerovou kartu
jako bolestné (bankér samozi'ejmé ne a nedostane nic ani v pripadé, zZe vyhrdl, protoze nehrél sam za sebe). Panuje-li
shoda mezi dvéma neaktivnimi hrédi, talén si rozdéli rovnym dilem (pripadny nedélitelny zbytek vratte do banku).

Vs8echny pouzité karty (véetné flopu i zbylych karet bankére) odhodte. Poté si bankér zase vezme do ruky svoje karty
odloZené stranou a pokracuje normélné ve hre.

V pripadé shodnych kombinact je hodnotnéjsi ta, v niz je zastou-
pena karta vyssi hodnoty, v pripadé full house rozhoduje hodno-
ta karet v trojici, az poté hodnota karet ve dvojici, u dvou paru
rozhoduje nejprve hodnota vyssiho paru, poté pripadné hodnota
niz8tho paru, u barvy a sekvence prosté se posuzuji karty po-
stupné od nejvyssi. Ov8em v této hie maji vSechny barvy stej-
nou hodnotu — v pripadé shodné kombinace i shodné nejvyssi
karty v nif povazujeme kombinace za stejné hodnotné. Také ke
kartam nepatiicim k vytvorené kombinaci (napt. patd, tj. neplat-
nd karta u étverice) se v této hte neprihlizi. Eso nenabyvd nikdy
hodnoty 1.

Upozoriiujeme, 7e v partii pokeru plati karta 2% nebo 24 jako
zolik libovolné hodnoty a barvy. Je-li vSak mezi kartami flopu,
plati jako oby¢ejné dvojka!
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o cokoliv (kromeé 1 o
Ctverice Jo Jo&e Jo JO+ karty ,Svindl*) ClyFi karty téze hodnoty
< : >
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Trojice 7Q 7’ 7* + leps kombinaci ¢ TFi karty tége hodnoty
> koliv metvoricitho Zdd i
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Nejvyssi karta Y nveltvorzw-w anou Pocitd se karta nejoyssi hodnoty
lepst kombinaci
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Priklad partie pokeru

Figurka aktivniho hrdce se nachdzi na jednom ze t#i poli w saloonu v Darkroku a hrd¢ se rozhodne zahrdt si partii pokeru. Vsadi 10 $
a dobere si 1 pokerovou kartu. Do taldnu pridd 50 § z banku. Zdadnyj dalsi hrdc se hry nechce & nemiide ziiéastnit.

Hrdc po pravici aktivniho hrdace bude bankérem. OdloZi své pokerové karty stranou a dobere si 4 karty pro bankére. Dostane karty 2 4 Svindl¥,

19,984 %

Dalsi 3 karty z balicku vyloZi na stil licem nahoru jako flop. Jsou to karty J 3,00

Bankér k flopu prida 2 L J*, zatim st je pripravi licem doli.

Alktivnd hrdc pridd k flopu 2 ruky 10 ¥ Madam Stistko* a 10 9, take licem doli.

Poté oba hrdci své karty otoct licem nahoru a porovnaji vytvorené kombinace.

Bankér vytvoril trojici spodki (karta 2 ¢ Svindl“ ma efekt vyuzitelny pri partii pokeru a bankeér ji zapocitd jako J), aktivni hrdc vytvoril trojici
desitek. Vitézem je bankér. Ten neobdrzi nic, poraZeny aktivnd hrd¢ obdri 1 pokerovou kartu z balicku. ProtoZe vSak aktivni hrdé zahrdl v partii
kartu, jejiz efekt lze pri partii pokeru vyusit (karta ,Madam Stistko“), dobere si navic jesté dalsi pokerovou kartu z balicku a dostane 30 $.

Cely talon se vract do banku a vechny pouzité karty i obé nepougité karty bankéve se odhodi. Poté si bankér zase vezme svoje stranow odloZené
karty a hra pokracuje normdlné ddl.

= e

Dul/Ryzovisté
Zde se mizete pokusit hledat zlato. Hodte obéma zlatokopeckymi kostkami.

Symboly maji nasledujief vyznam:
Dostanete 1 nugget z obecné zasoby.
Dostanete 10 $ z banku.
Dostanete 10 $ z banku a miizete touto kostkou hézet znovu.
Nic se nestane.

Pozor: kazdy hra¢ mize mit u sebe v jednom okamziku maximdlné 4 nuggety, jak je i vyznaceno na deskdch hrdct
(nemd-li napt. vhodné jizdnf zvire, které mu umozni limit zvysit). Mdte-1i dostat vice, zbytek propadi.

13



14

Banka

|. Prodej nuggetii
Mizete prodat libovolny pocet svych nuggetti do banky. Za kazdy dostanete 20 § a ziskdte 1 BY. Nuggety vratte do
obecné zasoby.

Pozor: mnozstvi penéz a bod, které je mozno béhem jedné akce ziskat, je omezen maximdlnim mnozstvim nugget,
jez muze mit hrdé v jednom okamziku u sebe (obvykle 4, za uréitych okolnosti to mtize byt o trochu vice). Kromé toho
muaze mit kazdy hrdc¢ u sebe v jednom okamziku maximélné 120 §, jak je i uvedeno na deskdch hraéci.

Mate-li v ruce pokerovou kartu (jednu ¢i vice) ,Zlaty valoun®, mizete je odhodit, kazdd se vaim zapoéitd pro vSechny
ucely jako dal§i prodany nugget navic.

1. Bankovni loupez

Mizete se pokusit vyloupit banku. V takovém pripadé musite v boji prekonat strdz. Tuto akei je moZné provést v jed-
nom tahu jen jednou a nelze ji provést, pokud nemdte v ruce zddnou pokerovou kartu. Upozoriujeme, Ze strdzce zdkona
prechdzi touto akef na stranu psanct a prijde o vSechny své BSZ.

Boj se straZi

Boj probihd v téchto krocich:

1. priprava karet,
ukdzani karet a pasobeni efekta,
reakce a efekt bojové karty.

vyhodnoceni boje,

odména za aspéch.

1. Priprava karet

V tomto okamziku se vyhodnoti pripadné efekty s plisobenim ,pred zacdtkem boje®. V zdkladni hie se vyskytuje jediny
takovy efekt — efekt karty zbrané karabina.

Aktivni hra¢ si pripravi 1 pokerovou kartu licem dola pred sebe na stil.

Hrac po jeho pravici se chopi role straze. Dobere si 3 bojové karty, jednu z nich vybere a poloZi ji také licem dolt na
stul.

2. Ukazani karet a pusobeni efektt

Oba hréci ukdzi pripravenou kartu a uplatni se v§echny aplikovatelné efekty (zahrané pokerové karty, zbrant, predmétt
(v této zdkladni hre vSak zddny pouZzitelny nenf) éi schopnosti postavy aktivniho hrdce). K vybaveni hracée hrajictho za
strdz nebo k schopnosti jeho postavy se neptihlizi.

3. Reakce a efekt bojové karty

Nyni muze aktivni hrdé zahrat z ruky libovolny pocet karet umoziiujicich reakei (v této zdkladni hre je to pouze po-
kerova karta hodnoty 6 ,Ruce vzhuiru!“ a téch neni mozné v jednom boji zahrat vice). Hraé za strdz svoje pokerové
karty (ani predméty — v rozsiteni) pouzit nemize, svoje karty strdzi nijak neddava k dispozici! Poté je vyhodnocen efekt
zahrané bojové karty (pokud nebyl néjakym zptisobem preventivné zrusen).

4. Vyhodnoceni boje
Nyni se zjisti, kdo v boji zvitézil. Je to hrac, jehoz zahrand karta ma po v8ech tpravdch vyssi hodnotu. K barvé karty
se nijak neprihlizi. V pripadé shody aktivni hréé prohrévéa (pozor, aby se vam to nepletlo s bojem proti postavé nebo
s partifi pokeru).

5. Odména

V pripadé, Ze aktivni hrdé¢ zvitézi, dostane 80 $ a ziskd 3 @g Pokud prohraje, ziskd 1 @g, utrzi
1 zranéni (je-li to mozné) a dobere si 1 pokerovou kartu jako bolestné. V§echny zahrané pokerové karty odhodte, bojové
karty vratte v ndhodném potadi dospodu balicku. Opét dejte pozor, Ze kazdy hrdé¢ mize mit v jednom okamziku u sebe
maximédlné 120 $, mél-li by ziskat vice, zbytek propada.



Priklad boje se strazi:

Cervenyj hrdc md svou postavu Billyho Kida v lokaci banka a rozhodne
se ji vyloupit. Pripravi si 1 pokerovou kartu z ruky, jeho spoluhrdc
po pravici si dobere 3 bojové karty a jednu z wich si také pripravi.

Oba hrdci soucasné otoct pripravend karty. Cerveny zahrdl kartu J v
»Nepristrelnd kazajka“, jeho soused vybral bojovou kartw s hodnotou 3.

Vsechny relevantni efekty se vyhodnoti v tomto okaméiku — je to jen
efekt karty ,Nepristrelnd kazajka®, ktery preventioné zrust efekt
bojové karty a navic se cerveny hrdc zbavi jednoho svého zranéni.

Efekt bojové karty, ktery by cervenému zpiisobil 2 zranénd, se tak
vitbec neuplatni. Cervenyj nemd diwod hrdt adnou kartu reakce.

Pokerovd karta zahrand cervenym md po dpravdch vysst hodnotu
nes bojovd karta zahrand proti nému, loupes je tispésnd. Cervensj
ziskd 3 BP a dostane 80 $. Vechny zahrané karty se odhody,
bojové karty se vraceji v nahodném poradi dospodu balicku.

Lékar

Zde se vdm po zaplaceni 10 $ zahoji vSechna zranéni. Posutite Zeton na poditadle na své
desce hrace na nulu. Navic si za kazdé zahojené zranéni jesté doberte 1 pokerovou kartu.

Kabaret

Zde muzete usporadat velkolepou pitku. Za kazdych utracenych 30 § ziskate 1 Y. Maximdlné Ize tedy touto akei ziskat
4 @Y, protoZe zddny hra¢ nemtze mit v jednom okamziku vice nez 120 $.

Ranc¢

|. Pofizeni dobytka

Zde mizete ziskat vystavni dobytek. Nahodné si vylosujte az tolik zetont dobytka v barvé prislusSného rance, kolik jich
miuzete prechovavat. Mizete se poté podivat na symbol(y) na licové strané, ale ostatnim ho (je) neukazujte. Ulozte ho
licem dolt na svou desku hréce.

Pozor: kazdy hra¢ mize v zdkladni hr'e prechovdvat v jednom okamziku maximdlné 1 Zeton dobytka. Mate-li uz jeden,
dalsi si poridit nemtizete (takovou moznost ziskate az v rozsitent , Hrst novinek®)

II. Prodej kradeného dobytka

Pozor: strdzce zakona prejde touto ¢innosti na stranu psanct.

Méte-li u sebe Zeton dobytka opa&né barvy, mizete ho zde prodat. Zeton zamichejte zpét do zdsoby piislusné barvy
(tj. do rande, kde jste ho ziskali) a za to ziskdte 1 @ a obdrzite bonus uvedeny symbolem na licové strané Zetonu praveé
prodaného dobytka.

Pozor: Prodej dobytka je zdarma, nevyzaduje provedeni akce, ale pripomindme, Ze pokud ho chcete provadét, akce
pohyb dosazenim lokace ran¢ kon¢i.

Nadrazi
Pozor: psanec tuto ¢innost provést nemuze.

Zde miizete nechat sviij dobytek odvézt po Zeleznici. Zeton zamichejte zpét do zdsoby piislugné barvy (tj. do rande, kde
jste ho ziskali) a za to obdrzite 1 @ a bonus uvedeny symbolem na licové strané Zetonu pravé odvezeného dobytka.

Pozor: Také odvoz dobytka je zdarma, nevyzaduje provedeni akce, ale rovnéz pripomindme, Ze pokud ho chcete prova-
dét, akce pohyb dosazenim lokace nddrazi konéi.
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Prehled symbolii na Zetonech dobytka
a jejich vyznam

2<3ede 3ot et =

1
40 $ Dostanete z banku 40 $. BY Ziskavate 1 BY.
< >
oo e 30 $ Dostanete z banku 30 $
seet- a doberte si 1 pokerovou kartu.
< ] >
10 § Dostanete z banku 10 $ A A
A a méte akci navic. ’%/i’&% Ziskavite 1 @fﬂ,nebo 1 @g
< . >
30 Hodte 1 zlatokopeckou kostkou, obdrzite
Dos‘flar}?te s F)anllm 10 i$ , bonus podle vysledku hodu. Padne-li prazdna
RRR L AL VAl ZIg[en . strana, doberte si 1 pokerovou kartu.

= <3e et~ 3ot -

Skry$

Je-li na daném poli hraciho planu figurka bandity, vase akce pohyb vstupem na toto pole konéi a okamzité dojde k boji
s nfm (nelze ani provést néjakou reakei po pohybu).
Boj s banditou je zdarma, nevyzaduje provedeni akce (berte to tak, Ze bandita vds prepadl, nejednd se o vasi zdmérnou
¢innost). Neni-li ve skrysi figurka bandity, k boji nedojde.
Boj s bandifou
Boj probiha v téchto krocich:

1. priprava karet,
ukdzdni karet a pisobeni efekta,
reakce a efekt bojové karty,
vyhodnoceni boje.

Tt B~ W DO

odména za aspéch.

1. Priprava karet

V tomto okamziku se vyhodnoti pripadné efekty s piisobenim ,pred zaddtkem boje®, opét v zdkladn{ hi'e prichdzi v ivahu
jen efekt zbrané karabina.

Aktivni hra¢ si pripravi 1 pokerovou kartu licem dola pred sebe na stil.

Hraé¢ po jeho pravici se chopi role bandity. Dobere si 2 bojové karty (pozor, rozdil oproti strazi banky i Serifovi, viz
déle — rozdilny podet karet symbolizuje riznou silu téchto virtudlnich postav), jednu z nich vybere a poloZi ji také licem
dolt na stal.

2. Ukazani karet a pusobeni efektt

Oba hréci ukdzi pripravenou kartu a uplatni se vSechny aplikovatelné efekty (zahrané pokerové karty, zbrant, predmétt
(v této zdkladni hre vSak zddny pouzitelny nenf) ¢i schopnosti postavy aktivniho hrace). K vybaveni hrace hrajictho za
banditu nebo k schopnosti jeho postavy se neprihlizi.

3. Reakce a efekt bojové karty

Nyni miize aktivni hraé¢ zahrét z ruky libovolny pocet karet umoznujicich reakei (v této zdkladni hre je to pouze poke-
rové karta hodnoty 6 ,Ruce vzhiiru!* a téch neni mozné v jednom boji zahrét vice). Stejné jako u strédze neni mozné ani
za banditu zZddnou reakei provadét. Poté je vyhodnocen efekt zahrané bojové karty (pokud nebyl néjakym zptisobem
preventivné zrusen).

4. Vyhodnoceni boje
Nyni se zjisti, kdo v boji zvitézil. Je to hrac, jehoz zahrand karta ma po v8ech tpravdch vyssi hodnotu. K barvé karty
se nijak neprihlizi. V pripadé shody aktivni hraé prohrava (pozor, aby se vam to nepletlo s bojem proti postavé nebo
s partif pokeru).



5. Odména

V pripadé, ze aktivni hra¢ zvitézi, obdrzi 1 {B¥ nebo 1

@ dle své volby. Psanec obdrzi 1 {BY, ten volbu nemd. Pokud
aktivni hraé prohraje, utrzi 1 zranénf (je-li to mozné) a dobere si 1 pokerovou kartu jako bolestné. VSechny zahrané

pokerové karty odhodte, bojové karty vratte v ndhodném poradi dospodu balic¢ku.

Figurku bandity odstrarite z hractho pldnu zpét do zdsoby bez ohledu na vysledek boje.

Vsechny lokace

Priklad boje s banditou:

Zluty hrdé za Annie Oakleyovou presune svou figurku na lokaci skrys

s figurkou bandity. Jeho akce pohyb kondi a hned dojde k boji s banditou.
Zluty’ st pripravi 1 pokerovou kartu z ruky, jeho spoluhrdc po pravici si
dobere 2 bojové karty a jednu z wich si take pripravi.

Oba hrdci soucasné otoct pFipravené karty. Zlutyj zahrdl kartu 10 & jterd
nemd Eddwy pouZitelny efekt, jeho soused vybral bojovou kartu s hodnotou .

Vsechny relevantni efekty se vyhodnoti v tomto okamé&iku — Zluty nemd
Zddné pousitelné vybavent ¢i schopnost.

Zlutyj md modnost zahrdt kartu s piisobenim reakce, md v ruce kartu 6 L J
»Ruce vzhiru®“. Ovsem ani ta by mu k vitézstvi v boji nepomohla, protoe
v pripadé shody aktivni hrdc¢ prohrdvd. Rozhodne se tedy kartou zbytecné
neplijtvat.

V tomto okaméiku se uplatni efekt zahrané bojoveé karty, Zlutyj si dobere
1 pokerovou kartu.

Bojovd karta md vyssi hodnotu, Zluty prohrdvd. Utréi 1 zranént a dobere si
dalst pokerovou kartu. Figurka bandity je odstranéna z hraciho planu,
zahrané karty odhozeny a obé bojove karty se vraceji v nahodneém poradi
dospodu balicku.

V kterékoli lokaci véetné vSech skrysi mizete pracovat a vydélat si 10 $.

Zaveér tahu

Na konci svého tahu provede kazdy hraé tyto kroky
v tomto poradi:

Vyhodnoti v8echny pribéhové karty, jejichz pod-
minky splnil dostateény pocdet hraci.

Odhodi v8echny pokerové karty z ruky presa-
hujici maximdlni pripustny limit: nemd-li zddné
zranéni, je limit 5, za kazdé zranéni se snizuje
0 1 do minimélntho mnozstvi 2 — toto pravi-
dlo najdete zndzornéné pomoci symbolt na své
desce hrdce. Pozor, v jiném okamziku ve hie se
limit pokerovych karet v ruce neprovéruje!

Psanec obdrzi tolik BY, na kolikdatém rddku ta-
bulky bodt psanci je jeho kosticka (viz vyse).
Dosahl-li po¢tu BY potrebného k ukondeni par-
tie, zadind zdvérecnd faze. Jak bylo uvedeno,
aktudlnf kolo se dohraje normdlné a po ném pro-
béhne jesté jedno tplné, posledni kolo hry.

Na radu prichdzi soused po levici (Zeton zadi-
najictho hrdce se nikomu nepreddvd, ztustdvd po
celou dobu hry u hréce, jemuz byl pridélen na
zaddtku v rdmei pripravy hry).
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VYHODNOCENT PRIBEHOVYCH KARET

Kdykoli béhem svého tahu mtze kazdy hrac prispét ke splnéni podminky 1 pribéhové karty. Pokud spliiujete podminku
nékteré z obou karet, mtizete se rozhodnout obsadit jedno z volnych poli svym védleckem. Je mozné obsadit i dvé pole na
téze karté, ovSem ne v jednom tahu (spliiujete-li v jednom okamziku podminku obou karet, mizete si vybrat). Pokud
jste (v riznych tazich) prispéli ke splnéni podminek obou karet a pozdéji znovu spliiujete podminky nékteré z nich,
miiZete se rozhodnout na ni sviij vileéek z druhé karty premistit.

Aby mohla byt pribéhové karta vyhodnocena, musi byt vdlecky hrdci obsazen predepsany pocet poli na ni v zdvislosti
na podétu hraci:

* pri hte 2 a7z 4 hrdcéu 2 policka,

* pri hre 5 a 6 hraca 3 policka.

Na konci tahu kazdého hréace se kontroluje, zda je dostateény pocet poli obsazen. Pokud ano, postupujte takto:

* odstrante z karty vSechny valecky,

* kartu otocte a nahlas prectéte motivacni text v horni éasti,

* kazdému hraéi, jenz alesponi jednou prispél ke splnéni podminky dané karty, pridélte uvedenou odménu (odména
prislusi takovému hracéi max. jednou bez ohledu na pocet jeho vilec¢kt na karté a text se samozrejmé tykd pouze
hract, kteri ke splnéni podminky prispéli, neni-li vyslovné uvedeno néco jiného),

* pokud méte obdrzet néco, co uz obdrzet nemizete (predmét, ktery uz mate, nebo nuggety ¢i penize pres povoleny
limit), neobdrzite to — nenabizi-li se Zddné alternativa, médte bohuzel smalu,

* nasadte bandity do skrysi uvedenych na karté, pokud v téchto lokacich nejsou zddné figurky hract, bandita ¢i
Serifa,

* pokud je ve hte alesponi 1 psanec, smf hra¢, jehoz tah pravé kon¢i, premistit Serifa o uvedeny pocet poli (premis-
ténf nenf povinné a nenf nutno ani v§echny body jeho pohybu vycerpat, viz ddle). Neni-li ve ht'e Zddny psanec,
Serif se nikam nepremistuje.

Priklad vyhodnoeeni piibéhové karty:

Ve hve 5 hrdaci konci tah cerveného. Na jedné pribéhove karteé lest
3 wdlecky (na tuto kartu cerveny svij vdlecek pridal v pravé koncicim
tahw), na druhé 2 vdlecky. Proni pribéhovd karta se vyhodnoti.

Cervenyj precte text, Sluty, modrij a éervenyj hrd¢ se mohou rozhodnout,
zda dostanou 30 $, nebo zda utrdi 1 zranéni a dostanou 50 §.

Do jedné skryjse B a jedné skryse C jsou nasazeni bandité.

Do druhé skrijse B se bandita nenasadi, protoZe tam uz jiny

bandita je, v druhé skrysi C zase stoji figurka cerveného hrdce.

KRVAVY PRACHY

Dostanete 30$. avoli, 7e uirzte 1 zra-
néni a dostanete jesté 20 5.

- 9 &

Premistéte Serifa az o 3 pole.

Na zdver smi éervenyj premistit serifa a2 o 3 pole, protoZe ve hie je alespori 1 psanec.




Premisténi Serifa

Kromé pribéhovych karet umoziiuji premisténi Serifa i karty s hodnotou
4 ,Stvanice®, i u nich plati, Ze Serifa lze premistit pouze v pripadé, Ze je ve hre
alespoil 1 psanec.

Serif se presunuje maximdlné o udany pocet poli, jakmile vSak vstoupi na pole,
na némz se nachdzi psanec, jeho pohyb konéi. Psanec musi odhodit 1 pokerovou
kartu z ruky a hned probéhne boj typu zatéeni Serifa proti psanci. Je-li na cilo-
vém poli psanci vice, vybere jednoho z nich hraé, ktery Serifa premistoval. Cisté
teoreticky je mozné, ze hrac¢ premistujici Serifa se pokusi zatknout svoji postavu.
Psanec nesm{ svou figurku premistit na pole se Serifem, ale muze se stdt, Ze se neutralnf hra¢ ¢i strazce zdkona stane
psancem, zatimeo jeho figurka stoji na poli s Serifem. Tato skuteénost Serifa nijak neaktivuje. K pokusu Serifa o zatde-
ni psance dojde vzdy pouze v kroku premisténi Serifa pri vyhodnoceni pribéhové karty nebo v dusledku efektu karty
SStvanice.

Boj probéhne podobné jako boj se strdzi nebo s banditou:

Boj se ¥erifem

1. priprava karet,
ukdzani karet a pasobeni efektu.
reakce a efekt bojové karty.

vyhodnoceni boje,

ICARERRCOR (DO

odména za aspéch.

1. Priprava karet

Napadeny psanec nejprve vyhodnoti pripadné efekty s ptisobenim ,pred zacdtkem boje“ (i proti Serifovi 1ze napriklad
pouzit karabinu). Poté si pripravi 1 pokerovou kartu licem dolti pred sebe na stil (pokud mu Zddnd nezbyla, automaticky
prohrél a je zatéen, viz nize).

Hrac premistujici Serifa se chopi jeho role (ve vyjimeéném pripadé, kdy by hodlal zatknout svoji vlastni postavu, hrél
by za Serifa soused po jeho pravici). Dobere si 4 bojové karty (pozor, rozdil oproti strdzi banky i banditovi, viz vyse),
jednu z nich vybere a polozi ji také licem doli na stil.

2. Ukazani karet a pusobenti efektu

Oba hraci ukazi pripravenou kartu a uplatni se viechny aplikovatelné efekty (zahrané pokerové karty, zbrant, predmétt
(v této zdkladni hre vSak zadny pouZzitelny nenf) ¢éi schopnosti postavy psance). K vybaveni hrace hrajictho za Serifa
nebo k schopnosti jeho postavy se pochopitelné opét neprihlizi.

3. Reakce a efekt bojové karty
Nyni mize napadeny psanec zahrét z ruky libovolny pocet karet umoziujicich reakei (v této zakladni hre je to pouze

vy v

pokerova karta hodnoty 6 , Ruce vzhiiru!* a téch neni mozné v jednom boji zahrat vice a za Serifa rovnéz zadné reakee
provadét nelze). Poté je vyhodnocen efekt zahrané bojové karty (pokud nebyl néjakym zptsobem preventivné zrusen).

4. Vyhodnoceni boje

Nyni se zjisti, kdo v boji zvitézil. Je to hra¢, jehoz zahrand karta md po vSech tpravdch vyssi hodnotu. K barvé karty
se nijak neprihlizi. V pripadé shody psanec prohréva (opét pozor, aby se vdm to nepletlo s bojem proti postavé nebo
s partif pokeru).

5. Odména

V pripadé, Ze Serif zvitézi, je psanec zatéen. Utrzi 1 zranéni, dobere si 1 pokerovou kartu jako bolestné, ztraci vsechny an,
zeton(y) dobytka (mé-li jej ¢i je), polovinu penéz a nuggett (zaokrouhleno nahoru) a jde do vézeni. Jeho figurku i Serifa
premistéte do stanice Serifa.

Pokud zvitézi psanec, podarilo se mu zatéeni uniknout. Zadnou dalsi odménu neziskd. Figurku Serifa premistéte do jeho
stanice.

Na zdvér v8echny zahrané pokerové karty odhodte, bojové karty vratte v ndhodném poradi dospodu balic¢ku.
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Jak uz bylo uvedeno, jakmile néktery z hrac¢t dosdhne predem stanoveného poétu BY nebo jej presihne, dohraje se
aktudlnf kolo a jesté jedno tplné kolo hry. Poté probéhne zdvéreéné vyhodnocent:

K aktudlnimu poctu BY si prictéte:
+ prislusny podet BY uvedeny na karté za kazdou vylepSenou zbran & jizdnf zvire,
+ 1 BY za kazdych 60 $ (celkem tedy maximélng 2 BY),

« hrdé s nejvyssim poctem @ si pricte 3 BY, ostatni psanci si piictou po 1 BY. V pripads shody si viichni prislusni
psanci prictou po 1 BE,

* strdzci zakona si pri¢tou (BY podle toho, kolik @ ziskali (max. 3, viz idaj vpravo vedle tabulky @),
* hrajete-li s variantou Ukoly, prictéte si BY uvedené na licové strané ziskanych zetont véhlasu.
Na zavér si odectéte 1 BY za kazdé zranéni, které vam ztstalo do konce hry.
Hrag, ktery\doséhl nejvyssiho celkového souctu BY, je vitézem hry. V pripadé shody vitézi hrd¢ s nejvyssim poétem

ziskanych ﬂ‘s}l / #%, dalsim kritériem je pocet nuggetil, poté nizsi pocdet zranéni. Trva-li stale shoda, kon¢i partie remizou
prislusnych hraca.

C\/ariarg)/fif

HRA VE pvou

Pti hi'e ve dvou se hraje podle obvyklych pravidel, jen se navic hry zicéastni fiktivni hra¢ — Muz v ¢erném. VSechna
pravidla pro tuto variantu najdete na instruktdzni karté Muz v ¢erném.

Varianta UkoLy

V této varianté muzete navic plnit zadané koly.
Plati v§echna obvykld pravidla hry, s nasledujicimi dpravami:

* Desku hrédce vylozte nahoru stranou uréenou pro tuto variantu.

» Kazdy hra¢ dostane 4 karty kol pro svou postavu, zamichd je a jednu ndhodné uréenou
vrati do krabice, aniZ by ji komukoli ukazoval. Zbylé 3 tikoly se bude snazit v prtibéhu hry
splnit, ani tyto karty ostatnim neukazuje!

* Pripravte zdsobu Zetont véhlasu licem dold.

Spingni dkolu

Kdykoli béhem svého tahu miZete splnit libovelny pocet svych tkolt. Jakmile spliiujete prislusnou podminku, vylozte
danou kartu tkolu, prectéte ostatnim jeji text, aby mohli splnéni podminky ovérit, a vylosujte si 1 Zeton véhlasu. Splnén{
ukolu je zdarma, nevyzaduje provedeni akce. Ostatnim neukazujte, jakou hodnotu vylosovany Zeton md. Jakmile splnite
svtj druhy kol v partii, vylosujte si dva dalSi Zetony a ze vSech tti, které v tu chvili budete mit, si dva nechte a jeden
vratte zpét do zdsoby. Splnite-li tfeti tikol, vylosujte si dalsi 3 Zetony a ze vSech péti si 3 nechte a 2 vratte (mohou
to byt i Zetony ziskané drive). Po splnénf vSech 3 kol zddné dalsi karty kol nedostanete, vice nez 3 tkoly nemize
splnit nikdo. Méte-li splnit tikol odhozenim urcitého predmétu v uréité lokaci, kartu odhazovaného predmétu vratte do
zasobniku a ptisobenf daného predmétu v takovém pripadé vyuzit nemizete.

Pri zévéreéném vyhodnoceni si prictete BY uvedené na ziskanych Zetonech véhlasu. Za nesplnéné dkoly neni zZadny
postih.
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IBRANE
Kupovani lepsich zbrani a jejich vylepSovani vam mize prinést zdsadni vyhodu v boji — Divoky zdpad je nebezpecéné
misto a kazdd takovd vyhoda mtZe mit rozhodujici vyznam. Za vylepsené zbrané navic ziskdte na konci hry ‘BY.

POKEROVE KARTY
Pokerové karty jsou v této hte zivotné dilezitym zdrojem. Karty vysokych hodnot vam pomohou vyhrat v boji. Efekty
nékterych karet vyuzijete pri partii pokeru. Vhodné volené vyuziti reakee otupi nebezpeci esa zahraného proti vam
v boji. Nemaéte-li dobré vyhlidky na vitézstvi, nepoustéjte se do boje.

HLEDANI ZLATA
Hru je mozné vyhrat, aniz byste se honili za pochybnou sldvou psancii ¢i strdzeti zdkona. Pro hledédnf zlata zadné mo-
ralni pohnutky nepotrebujete. Prinese vam penize potrebné pro ndkup zvirat a zbrani. Penize za zlato uloZené v bance
mizete vyhodné propit! Ziskate tim znacény véhlas. Vylepsend mula a mapa pokladt vam tuto strategii jesté podpori.

ZLATO A PEN{ZE
Nenf rozumné s sebou vldcet velké sumy penéz a hromadu zlata, zejména pro psance. Stanete se ldkavym ecilem pro
mnoho dravel a muzete o né snadno ptijit. Karty ,Sprint“a ,Do sedel!“ vam umozni rychle uniknout v§em nebezpeéim
i béhem jednoho tahu.

STRAZCI ZAKONA
Strazctim zdkona hrozi mensi riziko nez psanctim, ale body straZct zédkona a od nich odvozend BY se ziskdvaji daleko
hire. Je k tomu potreba znaénd obratnost. Neni-li ve hie mnoho psanci, budete se muset hodné vénovat honactvi
dobytka a boji s bandity (pokud mozno d¥ive, nez vam je vyfouknou pripadni psanci). Na rozdil od psanct se muzete
svétem potulovat bez obav z Serifa. Vydélané penize investujte do lepsich zbrani a zvifat a kartu ,Stvanice® vyuzijte
k tomu, aby psanci Serifovi neunikli.

Psanci

Vybrali jste si naro¢ény, ale zato dobrodruzny zivot. Budete pordd na utéku. Doporucujeme, abyste ziskali kvalitn{
zvife, nez se na drahu zlo¢inu vibec ddte, abyste mohli unikat strazetim zdkona a Serifovi. V zaéatku partie, kdy hréci
svou strategii teprve rozvijeji, je zZivot psancu o néco snazsi. Pri ht'e vice hracu si dejte pozor — tikoly pribéhovych karet
se plni dast&ji, a tak se rovnéz Gastéji premistuje Serif. Setiete si karty vysokych hodnot a kartu ,Prestrelka®, budou
se vam v bojich hodit. Psanec bez karet v ruce je vydén ostatnim na milost. Okraddanim pocestnych a bankovnimi lou-
pezemi ziskdte rychle body psanci, ale zlato uklddejte bez zbyteéného odkladu a rovnéz nevdhejte s utrdcenim penéz.
Pamatujte, e zatéeni neni vic nez drobné nepohodli, pokud s nim poéitdte ve svych planech. Zivot psance je ¢ekéni na
prilezitost a jeji co nejlepsi chyceni za pacesy!

(L fT ©) @)
p{ -o / . .’F
Ipy pro prvpi partii hry,
Chcete-li se s hrou ve své prvni partii seznamit v mirné zjednodusené podobé, doporucéujeme vam ndsledujici tpravy:

« Hrajte bez varianty Ukoly (pouzijte stranu desek hraci pro zakladni hru a karty tkold i Zetony véhlasu nechte
v krabici).

* Ve é&tyrech hrécich hrajte s postavami Annie Oakleyovd, Bass Reeves, Billy Kid a Krvavy ntuz. Zaéinat bude
podle obvyklych pravidel hra¢ za Billyho Kida.

» Z predméti pripravte pouze zdsoby, ostatni karty predmétt nechte v krabici.
* Nechte v krabici v§echny Zetony dobytka, akce porizeni dobytka nebude k dispozici.

* Z pribéhovych karet pripravte pouze ndsledujicich 20 a vytvorte z nich jen jeden balicek: 2, 3, 5, 8, 9, 12, 14,
17,18, 19, 21, 22, 23, 29, 30, 31, 33, 35, 39, 40.
» Hrajte kratkou partii, tj. do 15 bodi vlivu.

21



22

e DN (D GO
\fysvgﬁgni efektu ng(tgry’c?ﬁ(areﬁ

Efekty pusobici v boji (tedy prislusné efekty pokerovych karet a efekty vSech bojovych karet) se tykaji jen pravé probi-
hajictho boje. Pojem ,rival“ oznacuje zivého soupere v tomto préavé probihajicim boji.

Reakee ,Sprint“a ,Rdna pésti“lze provést jen po provedeni akce pohyb, nikoli po provedeni reakee se stejnym efektem
(tj. po presunu vasi postavy) a v disledku jedné akce pohyb neni mozné zahrat téchto karet vice, a to ani rtiznych, ani
stejnych.

Bojovd karta 6: tento efekt nelze zrusit kartou , Nepristielnd kazajka“ a ,Bleskurychld ruka® (plus pripadnymi dal§imi
z budoucich rozsireni).

Bojovd karta 9: nemd-li rival v tomto boji Zddné penize, musi zvolit odhozenf karty a opaéné. Nemd-li ani jedno, nemusf
odhodit niec.

Bojovd karta 10 a efekt karty ,Prestrelka: je-li boj zrusen, v8echny zahrané karty odhodte, resp. vratte v ndhodném
poradi dospodu bali¢ku. Novy boj se hraje zase od zadatku a dobirajf se do néj nové bojové karty.

Doc Holiday: utrzite-li béhem jedné akce vice zranéni, dobirdte si stdle jen celkem 1 pokerovou kartu.
Billy Kid: pri hre proti MuZi v éerném si v pripadé volby pokerové karty doberte jednu z bali¢ku.
Kit Carson, Billy Kid: po vyuziti reakee svou schopnost vyuzit nemuzete, pouze po provedeni standardni akce pohyb.

swHouzevnatost®: v tomto tahu budete mit obvykle celkem 5 akei, z toho vSak jednu vyderpdte na zahrédnf této karty,
celkem tedy efektivné vyuzijete 4.

»Zlaty valoun“: tato karta predstavuje jakysi ,,bezhotovostni“ nugget pouzitelny v okamziku, kdy ho budete k nééemu
potiebovat. Odhodite-li tuto kartu, zapocitd se vam jako nugget. Nepocitd se, kdyz vds nékdo okrade ¢i zatkne nebo pro
udely limitu nuggetti v ruce. V zékladni hite jde pouze o prodej nuggeti do banky. Mazete naptiklad provést akei "prode;j
nuggetl” a prodat do banky jen tento jeden specidlni nugget, nebo ho pridat ke svym ostatnim proddvanym nuggettim.

»Bleskurychld ruka®: efektu této karty nelze vyuzit v boji proti postavé jiného hracée nebo proti Muzi v éerném pri hre
ve dvou.

»Stvamnice*: kartu lze zahrét i v pripadé, Ze neni ve hie Zadny psanec, abyste pouze ziskali dany 1 BE.
Whiskey: efekt lze vyuzit pouze po provedeni akce pohyb — nikoli po pohybu v dusledku reakce.
Karabina: v boji proti postavé hrace se divate na pokerové karty, v boji proti virtudlni postavé na karty bojové.

Text pribéhovych karet ... kdo zde ukonci pohyb...“ znamend jakykoli pohyb — v disledku akce, reakce, schopnosti
postavy apod.

Pribéhove karty 4, 15, 24, 26, 29 a 38: pri vyhodnocovani téchto karet museji hrdci, kteri prispéli ke splnéni podminky,
bojovat proti dalSim virtudlnim postavam — néjaké bandé, gangu, vileéné vypravé apod. Tyto postavy se rovnéz pova-
7uji za virtudlni postavy pro v8echny tdcely (v boji proti nim plati vSechny efekty pouzitelné proti virtudlnim postavam
jako napr. vylepsené karabiny apod.), nejsou to vSak bandité. Boj se provadi tak, ze kazdy hra¢, ktery ke splnéni pod-
minky prispél, jednotlivé jeden po druhém bojuje proti této virtudlni postaveé, za niz opét hraje jeho soused po pravici.
V pripadé prohry utrzi hra¢ jako obvykle 1 zranéni (je-li to mozné) a dobere si 1 pokerovou kartu jako bolestné, odména
za vitézstvi je uvedena primo na dané karté. Pochopitelné plati vSechna ptisobeni karet zahranych v boji.

Karty Muz v cerném, pribéhove karty, bojové karty: existuji-li néjaké negativni alternativy (méte o néco prijit) a vy
muzete splnit jen jednu (druhy zdroj, o ktery byste mohli prijit, nemdte), pak si ji musite zvolit. Jediné v pripadé, ze
nemate ani jeden zdroj, mate Stésti a neprijdete o nic (priklad: méte prijit o nugget nebo penize a méte jen jedno z toho,
prijdete o to, co méte).

Karta Muz v cerném ¢. 10: Muz v éerném opravdu hraje poker v kabaretu, nikoliv v saloonu.

Karty vkoli: jako vitézstvi v boji se pocitd vitézstvi nad kymkoli a v jakémkoli typu boje — nad postavou hrace, virtu-
alnf postavou i Muzem v éerném bez ohledu na to, kdo byl ttoénikem.
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» Akce pohyb kondi i prred vycerpanim vSech bodt pohybu, jakmile na nékterém poli zaénete provadét jinou akei
¢i éinnost.

* Strdzce zdkona se muze kdykoli svych 3@ vzddt a prejit na stranu psanci, psanec se v zdkladni hie svych @
zbavi jen zatéenim a pobytem ve vézeni.

» Banditu odstrarite z hractho pldnu po kazdém boji s nim bez ohledu na to, kdo v boji vyhral.

* Vstoupi-li Serif na pole s psancem, musf dany hraé odhodit 1 pokerovou kartu jesté pred zapocetim boje s Serifem.

» Psanci nesméji vstoupit na pole s Serifem.

* Za kazdou virtudlni postavu (strdz, bandita a Serif) se v boji dobira jiny pocet bojovych karet.

» V pripadé shody vitézi aktivni hrac¢ v boji proti postavé jiného hrace a v partii pokeru, v pripadé boje se strdzi,
banditou a Serifem Zivy hra¢ prohrdvd.

* Pracovat za 10 $ Ize ve vSech lokacich véetné ran¢i, nddrazi, stanice Serifa i skrysi banditi.

Ve varianté Ukoly je mozné, Ze za splnéni ikolu ziskdte rtzny podet BY — podle toho, jaké mdte $tésti pri loso-
vani Zetonl véhlasu.

» Mate-li dostat nugget, penize ¢i utrpét zranéni nad maximdalni stanoveny pocet, nestane se nic, zbytek propada.

Méte-li odhodit pokerovou kartu ¢i jiny zdroj, ale Zidny nemdte, rovnéz se nestane nic.

Neméte-li Zddnou pokerovou kartu, nemiZzete vyhldsit boj, resp. automaticky v ném prohravate.

Porazeny hra¢ v boji jakéhokoli typu utrzi 1 zranénf a dobere si 1 pokerovou kartu jako bolestné.

Efekty jsou kumulativni, hodnotu zZddné karty nelze snizit pod 2.

[jkoly lze plnit pouze ve vlastnim tahu, kol pribéhové karty lze v jednom tahu splnit pouze jeden, u karet tkoli
neni pocet omezen.




