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11. jul 1899, 10.00 hodin. Expres Union Pacific so 47
cestujiicimi vyrdza z Folsomu v Novom Mexiku. Po niekolkych
minutach sa ndhle zhora ozvi zvuky dupania a zarachoti pdr
vystrelov. Do vagénov vtrhni po zuby ozbrojent banditi a zacnii
nemilosrdne okrddat pocestnych cestujicich o ich periazenky a
Sperky. Zachovaju rozvahu a udrzia zbrane v klude? Podari saim
ultipit tyzdennu vyplatu pre robotnikov spoloc¢nosti Nice Valley
Coal Company, prevdzanii v trezoroch, ktoré strdzi obozretn;i
Serif Samuel Ford? Iba jeden z banditov dosiahne ciel - stat sa
najbohatsim vyvrhelom celého gangu!
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Pozndmka: pred prvou hrou najprv opatrne zostavte vagony a
lokomotivu podla priloZeného ndvodu.

6 vagonov

1 lokomotiva

Zetony koristi roznych hodnot

e 18 mesScov v hodnotédch od s

250 $ do 500 $ o
¢ 6 diamantov v hodnote 500 $ @
*  2trezory v hodnote 1000 $ i|
17 kariet kol: -

e 7 kariet pre 2 - 4 hracov

G
&=

13 kariet neutralnych zasahov

e 7 Kkariet pre 5 - 6 hracov

* 3 karty stanice

1 figurka Serifa

) 3

Herny material kazdého hraca

(spolu 6 sad): W

1 karta postavy | ﬁ
¥ -
10 akénjrch kariet W

Pravidla hry budia popisované pre hru 3 az 6 hraéov.
Ak budete hrat’ v dvojici, preéitajte si Gpravy hry na
strane 6.

x Kazdy hrac si vyberie jednu z postav, vezme
si jej kartu a poloZi ju pred seba na stol. Nalavo od
karty postavy polozi 6 kariet guliek vo svojej farbe,
zoradenjch podia poétu nabojov tak, aby hore bola
karta so Siestimi nabojmi. Dalej si kaZdy hraé zamiesa
svoj balicek 10 akénych kariet a polozi ho licom nadol
napravo od karty postavy - karty tvoria jeho dopliiovaci
balicek. Kazdy hra¢ si vezme jeden Zeton mesca v
hodnote 250 $ zo vieobecnej zasoby a polozi ho na
kartu postavy licom nadol, s hodnotou ukrytou.

Karta postavy

6 zoradenjch 10 akényeh kariet

kariet guliek

Zeton mesca v hodnote 250 $

Na zaciatku hry je bubienok revolvera kazdého hrdca plny. V priebehu hry budete pdlit na svojich stperov, aby ste ich zdrzali. Kazdy
hrdé md k dispozicii identicku sadu 10 akénych kariet. V priebehu hry budete skladovat ziskané Zetény koristi na svojej karte postavy
licom nadol, aby ostatni hrdci nepoznali ich hodnotu. Vy sa samozrejme na hodnotu svojej koristi mézete pozerat do lubovile.

* Doprostred stola umiestnite lokomotivu a za nu
rad tolkych vagonov, kolko je hracov. Vagony mozete
vybrat’ lubovolné a umiestnit’ ich v lubovolnom poradi.

* Do kaZzdého vagona umiestnite také zetony koristi,
aké st naznacené na podlahe vagona. MeSce vyberajte
nahodne a ukladajte ich licom nadol.

x Figarku Serifa a Zetén trezoru umiestnite do
lokomotivy. Zvysné Zetony koristi mozete vratit’ do
krabice, s vynimkou druhého trezoru. Ten umiestnite
mimo vlak niekam k lokomotive, moZze eSte prist’ do hry.

XK 7 balicka kariet kol zodpovedajicemu poétu hracov
(jeden baliéek je uréeny hre 2 az 4 hracov, druhy
hre 5 ¢i 6 hracov) ndhodne vyberte 4 a zamieSajte
ich. Vytvorte z nich baliéek a dospodu polozte jednu
ndhodne vybranu kartu stanice. Ostatné karty kol
vrat’te do krabice.

X 13 kariet neutralnych zasahov pripravte vedia
lokomotivy.

 ZIACLNAYY, U C I A

Spomedzi figirok banditov, ktori si v hre, ndhodne
vyberte jednu - t4to urci zacinajiceho hraéa v prvom
kole. Tento hrac¢ nech si vezme baliGek kariet kol a
polozi ho pred seba.

JUMIESTNENIE BANDELOVE DOV A 1: U
Za&inajtci hra mé poradové &islo 1, jeho sused po laviei
¢islo @ a tak d’alej. Hraci s neparnymi éislami postavia
svoje figirky do posledného vagona, hraci s pArnymi
¢islami do predposledného.

Priklad pripravy hry 4 hrdcov:

Cestujuci v kazdom vagdne
maji rézne cennosti, ktoré
Cakaju iba na to, kym sa ich
zmocnite.

Serif sa vam bude po celii dobu
pliest do cesty. Je na vds, ¢i
budete dostatocne obratni,
aby ste ho od trezorov, ktoré
md strdzit, odldkali v pravy
okamih.

Sekvencia vybranych 5 kariet
predstavuje kostru pribehu
vasej vlakovej lipeze. Objavite
ich jednu po druhej.

Pocet hracov

Karty neutrdlnych zdsahov predstavuju
zranenia, ktoré banditom spdsobi Serif alebo
urcité udalosti. Vsetky karty zdsahov -
neutrdlne aj karty guliek hrdcov - budu vo
vaSom balicku prekdzat. Ked ich dostanete na
ruku, obmedzia pocet akcii, ktoré budete mat k
dispozicii, rovnako ako by vds v realite zdrzovali
skutocné rany.

Zactinajaci hraé Druhy hraé

Treti hrac

Jd

Stvrty hras
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Vagim cielom je stat’ sa tym najbohatsim banditom.
Musite ziskat’ va¢Siu korist’, nez vasi siperi... bez toho,
aby ste dostali privela zasahov. Najlepsi strelec ziska
titul Pistolnik, ku ktorému patri odmena 1000 $.
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Hra sa odohréava poéas 5 kol, kazdé kolo sa sklada z
dvoch faz:

* Faza 1: Kutie piklov! Hraéi hraju svoje karty do

spoloéného balicka uprostred stola.

» Féaza 2: Lupenie! Naplanované akcie sa vykonavaju.

T AGLATOIE TEOLA.
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Kowiec ury

Partia konéi po 5 koladch. Hraéi si spocitaji hodnotu
ziskanej koristi nazhromazdenej na karte postavy.
Titul Pistolnik je udeleny hradovi, ktory vypalil najviac
guliek - teda m4 vo svojom revolveri najmenej zvysnych
kariet guliek. Cenou je prémia 1000 $. V pripade zhody
ziskavajl titul aj prémiu vetci hraéi podielajici sa na
zhode. Kazdy Pistolnik si otodi kartu postavy na druhi
stranu, ¢im zaznamena zisk prémie.

Najbohatsi hraé sa stava vit’azom hry. V pripade
rovnosti rozhoduje, kto z prisluSnych adeptov na
vit’azstvo dostal menej zasahov.

Na zaéiatku kazdého kola si hraci zamieSaji svoj
baliéek akénych kariet a vezmu si do ruky 6 z nich.

Potom zagéinajici hraé otoci vrehnt kartu kola a vylozi
ju na st6l licom nahor, aby na 1iu vSetei dobre videli.

Karta kola uvadza (pomocou piktogramov v hornej
8asti), na kolko t’ahov sa toto kolo odohré (4 alebo 5)
a akym smerom bude hra v tjchto kolach prebiehat’
(podbrobnejsi popis na strane 5).

0d zaéinajuceho hraca v smere hodinovych ruéisiek
hraju hraéi postupne svoje t'ahy.

Vo svojom t'ahu mé hréé nasledujice moznosti:

¥ zahrat’ jednu akéna kartu z ruky
licom nahor (vynimky st uvadzané
Specificky) do spoloéného balicka;

X vziat’ si do ruky d’alSie 3 karty zo
svojho balicka.

Faza 1 konéi akonahle hra¢ uskutocénil pocet t’ahov
zodpovedajici aktuadlnej karte kola. Karty, ktoré im
ostali na ruke, odlozia hraéi naspéat’ na vrech svojho
baliéka akénych kariet.

Priklad:

(1) Zacinajicim hrdéom je Doc. Zahrd kartu Pohyb
(polozi ju na spolocny balicek);

(2) potom Belle, po jeho lavici, zahrd kartu Pdl!

(3) Tuco, po lavici Belle a teda treti v poradi, sa rozhodne
dobrat si 3 karty do ruky.

(4) Nakoniec je na tahu Cheyenne, polozi na vrch
spoloéného balicka kartu Uder péstou.

Potom nasleduje druhy tah hrdcov v tomto kole.

i-Avn e I friayrisl
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Tdto karta uvddza, Ze v
kole bude tahov 5.

Karta kola uvddzajtica,
Ze v tiom prebehni 4
tahy.

Zactinajici hraé vezme spoloény baliéek a otoéi ho licom
nadol bez toho, aby menil poradie kariet v balicku.

Potom berie jednu kartu po druhej, ot4éa ich a prisluSny
bandita vykonava svoju akeciu (karty sa teda hraji
presne v tom poradi, v akom boli do balicka pridavané).

Po odohrani sa kaZda karta vrati svojmu majitelovi,
ktory ju odlozi naspét’ do svojho balicka.

Na strane 4 uvddzame podrobny popis vietkych akénych kariet.

IFONHE €It O IFA

Po vykonani akeii a vrateni kariet si hraéi opét’
dokladne zamieSaju balicky kariet (10 akénych
kariet plus vSetky doteraz ziskané karty zasahov) a
vytvoreny baliek poloZia licom nadol na stol.

Vykonanie akcii naplanovanych vo faze
1 - Kutie piklov je povinné. Kazdy musi
spravit’ to, Co naplanoval, ak je to mozZné.

Pozicia zacinajiceho hraca je posunuta hracovi po
laviei - vezme si baliGek zostavajicich kariet kol a zahaji
d’alSie kolo hry.
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Banditi sa mézu nachddzat vo vniitrivagénov ¢i lokomotivy (1)
alebo naich streche (2). Kazdy z banditov md teda dve moznosti
umiestnenia: dnu alebo na streche. Na zaciatku hry vsak na
streche Ziaden z banditov nie je.

TS

Presuiite svojho banditu:
1 do susedného vozia vpredu & vzadu, ak je vo
vnuatri vlaku;
& alebo o jeden aZ tri vozne vpred Gi vzad, ak je
na streche (lokomotiva sa po€ita ako vozen a mozZete
byt’ na nej alebo v nej). Ak ste zahrali tito akeiu, vas
bandita nemoZe ostat’ na mieste, musi sa pohnut’
Nemozete vSak vlak opustit’ Gplne.

POoOR YR

Pohybovat sa rychlo je vyhodné. Beh po streche Setri ¢as, nepletu
sa vdm pod nohy cestujiici a nezdrzuju vds dvere.

—

p ZVLENSURCVNE

Zmente polohu v4Sho banditu - ak je na streche, zosko¢i
1 =z nej dovnitra, ak je vo vnitri,
vylezie na strechu. ‘
& V oboch pripadoch meni iba
uroven, nemoze sa premiestnit’ do
iného vozna.

Behanie po streche Setri ¢as a umozriuje vdam vyhniit sa Serifovi.

ISR

Posuiite figirku Serifa do vediaj§ieho voziia - vpred &
vzad podia vasej volby. (Nizsie v raméeku sa
dozviete, ¢o sa stane, ak Serif stretne nejakého |
banditu.)

Serif chrdni cestujticich - nikdy nebehd po streche viaku.

P il Phaft

Vyberte si jedného zo stperov, ktorého figirka moze
byt’ cielom a pridelte mu vrehni kartu gulky. Hrag,
ktorého figirka bola zasiahnuta, si tto kartu prida
do svojho bali¢ka. Nikdy neméZe byt’ cielom figurka,
ktora sa nachadza na tom istom mieste ako t4 vasa.

1 Aksanachadzate vo vnitri vozia, strielat’ moZete
na banditov vo vedlaj§om vozni - v tom vpredu e
¢i vzadu. Na vzdialenejsich banditov strielat’ |
nemozete.

& Ak je v4§ bandita na streche, strielat’ moZete na
akéhokolvek banditu vo vagom zornom poli na streche
ktoréhokolvek voziia (stale plati, Ze okrem vozia na
ktorom stojite vy). Bandita je v zornom poli, ak medzi
nim a vaSou figirkou neprekaza ina figirka banditu.
Dve figirky na tom istom mieste si povazované za
stojace vedia seba a nie v zdkryte - moZete si teda
vybrat’, ktora bude terdom streiby.

Priklad: Ghost (biely) méze strielat na Tuca (Cerveny)
alebo na Cheyenne (zelend), ale nie na Doca (modry).
Tuco (¢erveny) moze strielat na Ghost (biely) alebo na
Doca (modry), ale nie na Cheyenne (zelend), pretoze td
je na rovnakom mieste ako on.

Ak nie je nik, na koho by ste mohli strielat’, ponechajte
si kartu gulky, akeia nema Ziaden Géinok. Rovnako
nem4 ziaden efekt, ak sa vam uz minuli vsetky karty
guliek.

Ak strelite do banditu, ddvate mu jednu zo svojich kariet guliek.
Zdroveri tym sutazite o titul Pistolnika. No co je este dolezité,
vasa akcia pomdze paralyzovat supera az do konca hry - kedze
karty guliek st mu v ruke nanic, iba mu tieto "mrtve karty"
kazia balicek kariet.

(
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Zoberte jeden zo zeténov koristi z miesta na ktorom
sa nachadza vas bandita a polozte ho na kartu svojej
postavy. Ak je bandita na streche, nemodze lipit’ vo
vnatri vozia a naopak. Ak nie je na mieste, kde sa

bandita nachadza, Ziadna korist’, akecia prepada,
bez 1éinku. . R
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Vyberte jedného z banditov, ktory sa nachadza na
tom istom mieste ako va§ bandita, a zoberte jeden
zeton koristi podia vasej volby z jeho karty postavy.
Zeton poloZte na miesto, na ktorom sa obe figirky
nachadzaji. Ak ste zvolili meSec, nesmiete sa pozriet’,
akl mé hodnotu. Potom figirku napadnutého banditu
posuiite na rovnakd Groven (zvndtra do vnutra, zo
strechy na strechu) vediaj§ieho vozia vpredu i vzadu,
vyberate vy. Ked'ze Zadna figtirka nesmie vlak g
Uplne opustit’, ak ste Gplne vzadu &i vpredu,
na vyber nemate.

~'=.i'
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Uder pastou je vhodny spdsob, ako stipera odlahcit od tazsich
bremien. Necakand zmena ho moze vykolajit az tak, Ze cely
zvysok fdzy bude mimo.

Pozor! Akonahle bandita vstipi do vozna, v ktorom
je Serif, alebo ak Serif vstupi do vozna, v ktorom je
nejaky bandita, vietci banditi musia okamzZite vyliezt’
na strechu tohto vozia (aj keby prave zliezli dovnutra).
Bandita nikdy nesmie ostat’ vo vozni so Serifom.
Okrem toho kazdy z dotknutych banditov ut?zi jednu
z neutralnych kariet zasahu a prisluSny hraéi si ju
vlozia do svojich balickov.
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E GHOST
Ghost je vdaka svojej zvldstnej schopnosti
nepolapitelny.
Vo svojom prvom t’ahu kazdého kola
mozete zahrat’ svoju akénu kartu do
spoloéného balicka licom nadol. Ak v
prvom t'ahu beriete & karty, mate smolu,
v d’alSich t'ahoch totiZz hréate karty ako
kaZzdy iny licom nahor.

(F® BERLE

Krdsa Belle je jej najvii¢sou zbratiou.
Ak je moZné, aby bol cielom kariet Pall

alebo Uder past’ou iny bandita, musi byt’
cielom Gtoku on namiesto vas.

Akené karty sa v tomto kole hraji na spoloény
baliéek norméalne licom nahor.

Tunel - v tomto kole st hrané vietky akéné
karty licom nadol.

Fofr - toto kolo mé kazdy hraé hned’
dva t’ahy po sebe - dobera 6 kariet, hra
2 karty do spoloéného balicka, Gi zahra

kartu a eSte si aj doberie 3 karty do ruky.

Zmena smeru - v tomto kole hraji hraéi
proti smeru hodinovych ruéiciek.

&  Cooveans

Cheyenne je mimoriadne schopnd vreckdrka.

Ak vyrazite pri idere past’ou siperovi
mesec, moZete si ho rovno zobrat’ Ak
ste ho v8ak pripravili o Sperky ¢i trezor,
musite ich nechat’ na mieste ako obvykle.

Strely Tuca nezastavi ani strecha.

Smiete strielat’ aj po banditoch, ktori st
v tom istom vozni, ale na inej trovni - cez
strechu vozia.
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Djangove strely vds ndjdu kdekolvek.

' Ak ste na svojom mieste (vo vozni, alebo
na jeho streche) sdm, mozete palit’ na
akéhokolvek banditu na tej istej rovni
v celom vlaku - pre Djanga neplatia
obmedzenia strelby iba do susedného
vozna (vo vnuatri) ¢éi o zornom poli
(na streche).

\U7] DO
Doc je ten najprefikanejsi bandita celej tlupy.

Na zaciatku kazdého kola si beriete do
ruky 7 kariet namiesto 6.

Na niektorjch kartach kol st symbolmi naznacéené udalosti. Tieto udalosti nastani vzdy na konei kola po tom, ako

vSetei hraci vykonali svoje akeie vo faze 2 - Lipenie!
% - Rozhnevany Serif

Serif striela na kaZdého banditu L
nachadzajiceho sa na streche vozna
so Serifom. Kazdy z tychto banditov bl

dostane neutralnu kartu zdsahu. Potom
sa, Serif presunie o jeden vozen smerom ku koncu vlaku.
Ak je v poslednom vozni, ostadva na mieste.

v~ \, Pridat’paru!
WE - e
VSetei banditi na streche vlaku sa
posund na strechu posledného vozna.

— B !
TREE e Brzda

Vsetei banditi na streche vlaku sa
posuni o jeden vozen vpred (smerom
k lokomotive).

= 1
;$[ & Berte vSetko!

Polozte druhy Zeton trezoru do vozna,
v ktorom sa prave nachadza Serif.

Vzbura cestujicich

Kazdy bandita vo vnutri vlaku dostane
jednu neutralnu kartu zasahu.

m +& Vreckari

Kazdy bandita, ktory je na svojom
mieste sam, si smie vziat’ jeden Zeton
mesca, ak sa na danom mieste nejaky
nachéadza.

—& Serifova pomsta

KaZzdy bandita na streche vozna, v
ktorom sa prave nachadza Serif, strati
meSec s najmensou hodnotou. Ak Ziadny
meSec nem4, nestraca ni¢ (Sperkov a
trezorov sa tato udalost’ netyka).

w T Strojvodca rukojemnikom

Kazdy bandita na streche lokomotivy,
alebo v nej, dostane vykupné v hodnote
250 $.




Ziadny bandita (ani Serif) nesmie nikdy opustit’ viak.
Ak by zvla§tna schopnost’ Djanga, karta Uder past'ou &
in4 udalost’ nutili figdrku posuniat’ sa pred lokomotivu
¢i za posledny vozen, ostane stat’ na mieste.

Ak uz nie su ziadne neutralne karty zasahov alebo ich
nie je dostatok pre vSetkych banditov, ktori mali dostat’
zasah, mate §t’astie. Pri strelbe Serifa &i ako dosledok
udalosti d'alSie zasahy nedostavate - pripadny zvySok
kariet moZete z hry vyradit’

Ak checete mat’ nad priebehom hry véésiu kontrolu,
mozete hrat’ tak, ze kazdy hraé ma okrem dopliovacieho
balicka aj odhadzovaci balicek kariet. Voéi zakladnym
pravidlam pride k tymto zmenam:

Kart Karta Doberaci  Odhadzovaci
gulie postavy balicek balicek

¥ Na zagiatku fazy 1 - Kutie piklov odhod’te na
odhadzovaci balicek karty guliek a zasahov,
odlahéite si tym ruku.

2K Na konei fazy 1 si smiete nechat’ do d’alieho kola
v ruke karty, ktoré sa vam hodia, ostatné karty
odhod’te do odhadzovacieho bali¢ka.

¥ Pocas fazy Lupeze ukladajte pouzité karty akeii
licom nahor na svoj odhadzovaci baliGek. AvSak
karty guliek, ktoré ste dostali od siperov poéas
kola, ukladajte licom nadol na svoj doberaci balicek.

X Na zasiatku kazdého kola potiahnite tolko kariet,
aby ste ich mali na ruke 6 (Doc 7).

x Vzdy ked’ sa vam minie doberaci baliéek a mate
t’ahat’ karty, pomieSajte odhadzovaci balicek a
vytvorte z neho novy doberaci balicek. Je dovolené
prezerat’ si svoj odhadzovaci balicek.

Frexlool: Feler éernn'r(
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Vlak zostavte z lokomotivy a 4 Iubovolnych voziiov.
Kazdy z hracov si zostavi tim z dvoch postav, zoberie
si zodpovedajice karty a figurky. Pri prvej hre vam
odportiéame, aby jeden tim tvorili Tuco a Cheyenne
a druhy Django a Doc. Umiestnite po jednej figirke
do posledného a predposledného vozina. Na stol pred
seba polozte karty svojich postav a na kazdd polozte
jeden Zeton mesSca v hodnote 850 $. Z akénych kariet
vyrad'te tie, ktoré sa pri kazdej postave opakuji a jednu
kartu Serif jednej z vasich postav. Ostane vam potom
nasledujdcich 11 kariet: & karty Pall, @ karty Uder
pést’ou, & karty Pohyb, & karty Zmena Urovne, & karty
LupeZ a 1 karta Serif. Vietky dokladne zamie3ajte a
vytvorte z nich svoj dopliiovaci balicek. Kazdy hraé
potom hra s jednym baliGkom obsahujicim mix kariet
oboch postav.

AV BTG IDIE 1

Hra v dvojici sa hra podla pravidiel pre pokrogilych
popisangch vyssie. Cielom je, aby v4s tim ziskal vagsiu
korist’ neZ tim stpera. V tejto hre sa vSak neudeluje
titul Pigtolnika.

Ak niektora z postav dostane zasah, karta gulky sa
priklada do doberacieho bali¢ka prislusného hraca.
Velmi lahko sa vam modZe stat’, Ze musite palit’ na
svojho partnera v time! Django moze vyuzit’ svoju
zvlastnu schopnost’ v pripade, Ze je na svojom mieste
sam, alebo so svojim timovym partnerom.
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