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11. ervenec 1899, 10.00 hodin. Expres Union Pacific s 47
cestujicimi vyrdzi z Folsomu v Novém Mexiku. Po chvili se
ndhle shora ozvou zvuky dupdni a tfeskne nékolik vystrelii. Do
vagonii vtrhnou po zuby ozbrojeni bandité a zacnou nemilosrdné

okrddat pocestné cestujici o jejich penézenky a Sperky! Zachovaji

rozvahu a udrzi své zbrané na uzdé? Podari se jim uloupit
tydenni vyplatu pro délniky spolecnosti Nice Valley Coal
Company, prevdzenou v trezorech bedlivé hlidanych Serifem
Samuelem Fordem? Jen jeden z banditi miize splnit svilj
cil -stdt se nejbohatsim psancem z celého gangu!

S CYETCTTON
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Pozndmka: pred prvni partii nejprve opatrné sestavte vagony
a lokomotivu podle prilozeného ndvodu.

6 vagonu

1 lokomotiva

Zetony koFisti riznych hodnot

* 18 méScl v hodnotdch od 4«
850 $ do 500 $ o

e 6 diamant v hodnoté 500 $ @
e 2 trezory v hodnoté 1000 $ i|
17 karet kol, z toho

e  7karetprohru?2 aZ 4 hradéd,

e

13 karet neutralnich zasahl

e 7 karet pro hru 5 a 6 hract,

* 3 Xkarty nadrazi

1 figurka Serifa

) 3

Herni material pro kazdého hrace
(celkem 6 sad) -

1 karta postavy

10 akénich karet

Pravida hry jsou vysvétlena pro hru ve tfech az Sesti
hragcich. Uprava pro hru ve dvou je popsana na str. 6.

x Kazdy hrag si vybere svou postavu, vezme si jeji
kartu a polozi ji pfed sebe na stll. Pod kartu postavy
po své levé ruce polozi 6 kulek svoji barvy setFidénjch
podle poétu nabojl tak, aby nahote lezela karta s Sesti
naboji. Dale si kazdy hrac zamicha svij balicek akénich
karet a poloZi ho na stfl licem dol{ po své pravé ruce —
tyto karty pPedstavuji individualni dopliiovaci balicek
kazdého hréace. Dale si kazdy hra¢ vezme jeden Zeton
mésce v hodnoté 250 $ ze vieobecné zasoby a polozi
ho na svou kartu postavy licem dold.

Karta postavy

6 setridénych karet 10 akénich karet
kulek

Zeton mésce v hodnoté 250 $

Na zacdtku hry je bubinek revolveru kazdého hrdce plny. V pritbéhu hry budete pdlit na své soupere, abyste je zdrzeli. Kazdy hrd¢ md
k dispozici identickou sadu 10 akénich karet. V pritbéhu hry budete skladovat ziskané Zetony kotisti na své karté postavy licem doli,
aby ostatni hrdci nevidéli jejich hodnotu. Vy se vSak samoziejmé na hodnotu své kotisti muzete divat kdykoliv.

* DoprostFed stolu umistéte lokomotivu a za ni Fadu
tolika vagond, kolik je hracl. Vagony muzete vybrat
libovolné a umistit je v libovolném poradi.

¥ Do kazdého vagonu umistéte takové zetony
koPisti, jak je vyznaceno na podlaze vagonu. MésSce
berte ndhodné a pokladejte je licem dold.

* Figurku Serifa a Zeton trezoru umistéte do
lokomotivy. Zbylé Zetony korfisti muiZete vratit do
kra,bice S Vyjimkou druhého trezoru Ten umistéte

XK 7 balicku karet kol urcéenych pro odpovidajici
pocet hracd (jak je uvedeno, jeden baliGek je pro hru
ve dvou az étyPech, druhy pro hru v péti a Sesti)
nahodné vyberte 4 a zamichejte je. Udélejte z nich
baliéek a dospodu poloZte jednu ndhodné vybranou
kartu naddrazi. Ostatni karty kol vrat’te do krabice.

¥ 13 karet neutralnich zasahil pripravte pobliz
viaku.
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Zacinajiciho hrace urcite tak, ze vezmete figurky postav
Ucastnicich se hry a jednu vylosujete. Prislusny hrac
bude v prvnim kole zaéinat. Vezme si baliGek 5 karet
kol a polozi ho pfed sebe na stil.

(U MISTENEBANDLL UFDOLV A I U)

Zacinajici hra¢ mé poradoveé ¢islo 1, jeho soused po
levici ¢. 8 atd. Hraci s lichjymi ¢isly postavi svou
figurku do posledniho vagonu, hraéi se sudymi éisly
do predposledniho vagonu.

Prtiklad p¥ipravy hry pro 4 hrdce:

Cestujici v kazdém vagonu maji
riizné cennosti cekajici na to,
abyste jim od nich pomohli!

Serif se vam bude po celou
dobu plést do cesty. Je na vds,
zda budete dost obratni, abyste
ho v pravy okamzik odldkali od
trezord, které md hlidat.

5 karet kol pFipravenych pro
vasi partii predstavuje kapitoly
pribéhu velké viakové loupeze,
jez postupné napisete.

Pocet hracd

Karty neutrdlnich zdsahil predstavuji zranéni,
které banditim zpusobi Serif nebo urcité
uddlosti. Viechny karty zdsahi — neutrdlni
i karty kulek hrdcii — budou ve vasem balicku
na obtiz. Kdyz vam ptijdou do ruky, omezi pocet
akct, které budete mit k dispozici, stejné jako by
vds v realité zdrzovaly skutecné utrpéné zdsahy.

Hraé 2
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Zacinajici hrac
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Vasim cilem je stat se nejbohatsim banditou. Musite
ziskat vétsi korist nez vSichni vasi souperi...aniz byste
pritom schytali prili§ mnoho zasahd! Nejlepsi stfelec
ziské titul Mistr pistolnik, s nimZ je spojena prémie
1000 $.

Partie hry se hraje na 5 kol, kazdé kolo se sklada ze
dvou fazi:

e Faze 1: Snovani pland!

Hragi hraji své akéni karty do spoleéného taléonu
(banku ¢i balicku, cheete-li) uprostred stolu.

e TFaze 2: Loupenil
Naplanované akce se provedou.

U inBATHEIE SEEILA.

Na zaatku kazdého kola si hraéi zamichaji svij balicek
akénich karet a vezmou si do ruky 6 z nich.

Poté zatinajici hraé otoéi horni kartu kola a vylozi ji
licem nahoru na stll, aby na ni vSichni dobfe vidéli.

Po¢inaje zacinajicim hrac¢em a dale po sméru hodinovych
rucicek provadéji hraci jeden po druhém své tahy.

Ve svém tahu mé hra¢ nasledujici moznosti:

¥ zahratjednu akénikartu z ruky licem
nahoru (vyjimka bude popsana dale)
do spolecného talonu;

¥ nebo si vzit do ruky dalsi 3 karty ze
svého balicku.

Partie vzdy konéi po péti kolech. Hraéi si setou hodnotu
ziskané koFisti nashroméazdéné na karté postavy. Titul
Mistr pistolnik je udélen tomu hrééi, kdo vypalil nejvice
kulek - tj. m4 ve svém revolveru nejméneé zbylych karet
kulek. Cenou je prémie 1000 $. V pFipadé shody ziskaji
titul i celou prémii 1000 $ vSichni hragi podilejici se na
shodé - otodte svou kartu postavy na druhou stranu,
¢imz zisk prémie zaznamenate.

Nejbohatsi hraé se stava vitézem hry. V pripadé
rovnosti dale rozhoduje, kdo z pFislus§nych hracu dostal
méné zasaht.

Karta kola uvadi (pomoci piktogrami v horni éasti),
kolik sekvenci tahti se v ném bude hrat (4 nebo 5)
a jakym smérem bude hra v kazdé sekvenci probihat
(viz podrobnéjsi popis na str. 5).

T v 1l « Snvewvinr = Aneil

Faze 1 kon€i, jakmile kazd§ hraé provedl pocet tahd
odpovidajici aktudlné platné karté kola. Karty, které
jim zbyly v ruce, odloZi hraéi zpét nahoru do svého
baliGku akénich karet.

Priklad:

(1) Zacinajicim hrdcéem kola je Doc. Zahraje jako prvni
kartu do talonu kartu Pohyb.

(2) Po ném je na fadé Belle a zahraje do talénu kartu Pal!
(3) Tteti hrdé, Tuco, se rozhodne dobrat si 3 karty do
ruky.

(4) Nakonec je na fadé Cheyenne, p¥ilozi navrch talonu
kartu Uder pésti.

Poté zacind druhd sekvence tahii.

I Avim & = L. ouEayil

Zacinajici hrac vezme talon a otoéi ho licem dolil, aniz
by pritom ménil pofadi karet v balicku.

Poté bere jednu kartu po druhé, otoéi ji a prisludny
bandita provede svou akei (karty se tedy hraji pfesné
v tom poradi, v jakém byly do talénu pFilozeny).

Tato karta uvddi, Ze
sekvenci tahu bude
v tomto kole 5.

Karta kola uvddéjici,
Ze v ném probéhnou
4 sekvence tahii.

W

Po odehrani se kazdéa karta vrati svému majiteli, ktery
ji odlozi zpét do svého baliéku.

Na str. 4 uvddime podrobny popis vsech akénich karet.

IFonvizE el

Po provedeni vSech akei a vraceni karet si hraci opét
peclivé zamichaji vSechny svoje karty (10 akénich
karet plus vSechny karty dosud utrZzenych zasaht)
a vytvoreny baliéek opét polozi licem doli na stdl.

Provedeni akci naplanovanych ve fazil -
Snovani planu! je povinné. Kazdy musi
svou akci provést, pokud je to mozné.

Role zaéinajiciho hrace je pfedana sousedovi po levici.
Ten si vezme balicek zbjvajicich karet kol a zah4ji dalsi
kolo hry.
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Bandité se mohou nachdzet uvnit¥ vagonii ¢i lokomotivy (1)
nebo na jejich strese (2). U kazdého vozu viaku tedy plati, Ze
bandita miize byt v ném, nebo na jeho strese. Na zaldtku hry
neni Zddny bandita na strese.

TS

Presunte svého banditu:

1 Do sousedniho vozu dopFedu nebo dozadu, pokud
je uvnit? vlaku, nebo

& 0 jeden aZ tFi vozy vpPed nebo vzad, pokud je na
stPeSe. Lokomotiva se vzdy po€ita jako viz. Mizete byt
uvnit? lokomotivy nebo na jeji stfeSe. PFi provadéni této
akce nesmite nechat banditu stat na misté. Musite ho
vzdy presunout. Bandité vSak nikdy - =
nemohou vlak zcela opustit.

POoOR YR

Je tieba se pohybovat rychle. Béh po strese vlaku Set?i cas,
nepletou se vam pod nohy cestujici a nezdrzuji vds dvere.

\ 4 N ENS EOD ALY
Vas bandita
1 seskoti ze stfechy vozu dovnit,
je-li pravé na strese, nebo
& vyleze z vozu na stfechu, je-
li pravé uvnitf. V obou pFipadech
nemuzZe zménit vz, jen podlazi. "

Béhdni po strese Setti cas a umozriuje vam vyhnout se Serifovi.

)0 e P —

Posunte figurku Serifa do vedlej§iho vozu - vpred
nebo vzad podle vasi volby. (Viz nize ramecek
Serif, kde zjistite, co se stane, kdyz Serif potka |
néjakého banditu.)

Serif chrdni cestujici - nikdy nebéhd po stiese viaku.

rf iPasf
Vyberte si jednoho ze soupefi, jehoz figurka mize byt
cilem, a pridélte mu svou horni kartu kulky. Hraé, jehoz
figurka byla zasazena, kartu pFid4 do svého balicku.
Nikdy nemuze byt cilem figurka, ktera se nachéazi na
témZze misté jako figurka vaSe.

1 Je-li vas bandita uvnit? vozu, miZe stfilet jen
na bandity ve vedlejSim voze — vepredu g
nebo vzadu. Na bandity vzdalené vice stfilet .
nemizete.

& Jeli vas bandita na stfeSe, miZete stfilet na
jakéhokoliv banditu ve vaSem zorném poli na stfeSe
jakéhokoliv vozu (opét kromé vozu, kde stoji vas
bandita). Bandita je v zorném poli, pokud mezi nim
a vasi figurkou nepfekazi zadna dalsi figurka bandity.
Dvé figurky na témze misté jsou povazovany za stojici
vedle sebe, nikoliv jedna za druhou — miZete si vybrat,
ktera bude teréem strelby.

Priklad: Ghost (bily) mize st¥ilet na Tuca (Cerveny)
nebo na Cheyenne (zelend), ale ne na Doca (modry).
Naproti tomu Tuco (¢erveny) muze stiilet na Ghosta
(bily) nebo Doca (modry), ale ne na Cheyenne (zelend),
protoZe ta je na stejném misté jako on.

Neni-li nikdo, na koho by bylo mozné stFilet, nechte
si kartu kulky, akce nem4 zadny Ucéinek. Stejné tak
nem4 akece zadny éinek, pokud vam uz dosly vSechny
karty kulek.

Strelite-li banditu, ddte mu jednu ze svych karet kulek. Zdrover
tim soutézite o titul Mistr pistolnik. Navic vase akce soupete
az do konce hry oslabi, nebot karty kulek mu v ruce nejsou
k nicemu.

(
) IEQU B EZ
Seberte jeden z Zetonu koFisti, ktery se nachazi na
misté, kde je pravé vas bandita, a polozte ho na svou
kartu postavy. Je-li bandita na stfeSe, nemize loupit

uvnit? vozu a naopak. Neni-li na misté, kde pravé stoji

bandita, zadna koFist, akee propadé bez Géinku.
o
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Vyberte jednoho z banditd, kterj se nachéazi na
témze misté jako bandita vas§, a seberte jeden Zeton
koFisti dle své volby z jeho karty postavy. Zeton
poloZte na misto, kde se obé figurky pravé nachazeji.
Zvolite-li méSec, nesmite se divat, jakou mé hodnotu.
Poté figurku napadeného bandity posunte na stejné
podlazi vedlej§iho vozu — vpPed nebo vzad, vybirate vy.
(Vzhledem k tomu, Ze Zadna figurka nesmi opustit vlak,
v pripadé posledniho vagonu éi lokomotivy na g
vybranou nemate.)
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Uder pésti je vhodny zpiisob, jak soupeti odlehcit od tézkych
bremen. Necekany presun ho také muize rozhodit do té miry, Ze
po zbytek tahti v této sekvenci bude zcela vykolejen.

Pozor! Jakmile bandita vstoupi do vozu, kde je Serif,
nebo kdykoliv vstoupi Serif do vozu, kde jsou néjaci
bandité, vSichni bandité museji okamzité vylézt
na stfechu tohoto vozu (i kdyby odsud pravé slezli
dovnit?). Bandita nesmi nikdy zustat ve voze s Serifem.
Kromé toho kazdy z dotéenych bandith utrzi jednu
neutralni kartu zasahu a prisluSny hraé ji ulozi do
svého baliéku.




N Crcsy
Prizrak je diky své zvldstni schopnosti tak
trochu nepolapitelny.

Ve svém prvnim tahu kazdého kola
muZete zahrat svou akéni kartu do talonu
licem dolti. Pokud v prvnim tahu dobirate
3 karty, mate smilu, v pozdéjSim tahu
uz musite v kazdém pripadé hrat akéni
kartu jako obvykle licem nahoru.

F® B e
Krdsa Kocky je jeji nejvétsi zbran.

Je-li moznost, aby byl tercem karet Pall
nebo Uder pésti jiny bandita, musi byt
cilem utoku on misto vas.

Akéni karty se v této sekvenci hraji do talénu
normalné licem nahoru.

Tunel — v této sekvenci hraji viichni akéni

karty do talénu licem dold.

Fofr — v této sekvenci mé kazdy hraé
dva tahy hned po sobé — dobira 6 karet,
hraje 2 karty do talénu nebo hraje jednu

b

kartu a jeSté dobird 3 karty do ruky.

Zména sméru — v této sekvenci hraji hraéi
proti sméru hodinovych rudicek.

% [CEECENNE
Cejenka je mimo#ddné schopnd kapsdvka.

Vyrazite-li pri ideru pésti soupefi mésec,
muzete si ho vzit. Pokud jste ho vSak
pripravili o Sperky nebo trezor, musite
ho nechat na misté jako obvykle.

Tucovy strely nezastavi ani sttecha vlaku.

Smite stFilet i po banditech, kteFi jsou ve
stejném voze, ale na jiné Grovni - tedy
skrz stFechu vozu.

%u o
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Django je fenomendlni strelec. Jeho kulka sivds

najde kdekoliv.

) Jste-li na svém misté (ve voze nebo na
ném) sam, muzete palit na jakéhokoliv
banditu na témZe podlaZzi v celém vlaku —
pro Djanga v tomto pripadé neplati
omezeni stFelby jen do sousedniho vagonu
nebo pravidlo o zorném poli.

\/ 7] DO

Doc je nejinteligentnéjsi bandita z celé tlupy.

Na zacatku kazdého kola si berete do
ruky 7 karet misto 6.

Na nékterych kartach kol je pomoci symbolu vyznacena urcita udalost. Tyto udalosti nastanou vzdy na konei kola,

poté co vSichni hraci provedli své akee ve fazi & — Loupeni!

% - Rozhnévany Serif

Serif stFili na kaZdého banditu
nachéazejiciho se na stfeSe vozu
s Serifem. Kazdy takovy bandita obdrzi
neutralni kartu zasahu. Poté se Serif
posune o jeden viz smérem ke konei vlaku. Je-li jiz
v poslednim vagoné, zistane na svém misté.

v~ \, Pridatparu!
WE - e
VS§ichni bandité na stfeSe vlaku se
posunou na stfechu posledniho vagonu.

— B !
TREE e Brzda

Vsichni bandité na stfeSe vlaku se
posunou o jeden viz vpfed (smérem
k lokomotive).

] !
;$[ & Berte viechno!
Polozte druhy Zeton trezoru do vozu,
kde se pravé nachazi Serif.
Vzboureni cestujicich

Kazdy bandita uvnit? vlaku dostane
jednu neutralni kartu zasahu.

m +g Kapsari

Kazdy bandita, ktery je na svém misté
sam, si miZe vzit jeden Zeton méSce,
pokud se néjaky na daném misté
nachazi.

—& Serifova pomsta

KaZzdy bandita na stfeSe vozu, kde
se zrovna nachazi Serif, ztrati méSec
s nejniz&i hodnotou. Pokud Zadny mésec
nema, neztraci nic (Sperki a trezord se
tato udalost netyka).

w 2ok Strojvudce rukojmim

Kazdy bandita na stfeSe lokomotivy
nebo v ni dostane vykupné ve vysi
250 $.




Z4adny bandita (ani Serif) nesmi nikdy opustit vlak.
Pokud by zvlastni schopnost Djanga, karta Uder pésti
nebo néjaka udalost nutila figurku k pohybu za posledni
vagon nebo pred lokomotivu, zistane stat na misté.

Dojdou-li karty neutralnich zasahd zcela nebo neni-li
jich dost pro v§echny figurky, které maji utrpét zasah,
mate Stésti. PFi stPelbé Serifa nebo v disledku udalosti
dal§i zasahy nedostavate — pripadny zbytek karet
muzete z dalsi hry vyradit.

Chcete-li mit nad pribéhem hry vétsi kontrolu, mizete
hrat tak, ze kazdy hraé ma kromé dopliovaciho balicku
také odhazovaci baliGek akénich karet. V zakladnich
pravidlech hry proved’te nasledujici zmény:

Odhazovaci
balicek

Dobiraci
balicek

Kart, Karta
kule postavy

¥ Na zagatku kola dobirate karty ze svého dobiraciho
baliéku. Jakmile vam karty dojdou, zamichejte
svilij odhazovaci baliGek a vytvorte novy dobiraci
baliéek. Do svého odhazovaciho baliku v priibéhu
hry miZzete kdykoliv nahliZet.

¥ Po dobrani karet na zaéatku faze 1 — Snovani
plant! odhod’te na odhazovaci baliéek vSechny
karty kulek a zasahu — tim budete mit lehéi ruku.

2 Na konci faze 1 si smite v ruce ponechat libovolny
pocet karet do dalsiho kola. Odhod’te jen karty
zasahu a pripadné takové akéni karty, o které
nemate zajem. Na zacéatku dalSiho kola pak
doberete do ruky jen tolik novych karet, abyste
jich méli 6 (Doc 7).

¥ V pribéhu fize & — Loupeni! uklddate karty
provedenych akei, které dostanete od aktuilné
zacéinajiciho hraée, licem nahoru do svého
odhazovaciho baliéku. Karty zasaht, které v tomto
kole utrzite, vSak odkladate licem doli nahoru do
svého dobiraciho bali¢ku!

Frerlool: Korel Nlosék

BRIBRAVALH R, 3

Vlak sestavte z lokomotivy a éty? libovolnych vagoni.
Kazdy z hracd si sestavi tjm ze dvou postav, vezme
si odpovidajici karty a figurky. Pro prvni hru vam
doporucujeme, aby jeden tym tvorili Tuco a Cheyenne
a druhy Django a Doc. Umistéte po jedné své figurce do
posledniho a do predposledniho vagonu vlaku. Na stil
pred sebe poloZte karty svych postav a na kazdou ulozte
jeden Zeton mésce v hodnoté 250 $. Z akénich karet
vyrad'te ty, které se u kazdé postavy opakuji a jednu
kartu Serif jedné z vadich postav. Zbude vam potom
nésledujicich 11 karet: 2 karty Pall, @ karty Uder pésti,
2 karty Pohyb, 2 karty Zména podlazi, 2 karty Loupez
(vSechny po jedné od kaZdé postavy) a 1 karta Serif.
Vsechny je peélivé zamichejte a vytvorte z nich sviij
doplniovaci balicek. Kazdy hraé potom hraje s jednim
balickem obsahujicim mix karet obou jeho postav.

I B RUBE HPH R\

Hra ve dvou se hraje podle pravidel pro pokroéilé
popsanych vyse. Cilem je, aby va§ tym ziskal vétsi
korist nez tym soupefe. PFi hfe ve dvou se vSak
neudéluje titul Mistr pistolnik.

Dostane-li néktera postava zasah, karta kulky nebo
zasahu se priklada do dobiraciho balicku pFislusného
hrace jako vzdy. MiZze se vam velmi snadno stat, ze
musite neodvratné palit na svého partnera z tymul
Django mize vyuzit svou zvlastni schopnost v pripadé,
Ze je na svém misté sam, nebo se svym partnerem
z tymu.
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