ADL

AML

PRAVIDLA HRYh

Rychly stielecky souboj pro 2 - 4 pistolniky ve véku od 8 let a vy

(Momo Besedic)

¢ I1DEA HRY P

Neékde v Mexiku na sebe narazily soupetici bandy pistolnikdl. Abyste ptezili osudovy stielecky souboj,
tak si musite udrzet chladnou hlavu a mit nejrychlejsi prst na spousti...

Tato rychla karetni hra se sklada z péti hracich kol, béhem nichz si kazdy hrac vylozi tfi pistolniky. Vsichni hraci jednaji
soucasné. Je treba si rychle uvédomit, jaky zeton revolveru umoziuje zastielit jakého pistolnika, a pak okamzit¢ zmacknout
spoust. Ale to jen v piipadé, kdyz ¢islo zasahu odpovida bud’ souctu nebo rozdilu mezi ¢isly na karté pistolnika.
Pokud nezapomenete nabit a v pravou chvili odpalite sviij svazek dynamitu, mate velkou Sanci ziistat v daném kole
posledni zijici a ziskat za odménu zeton kofisti.
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40 Zetonu revolveru;
4 sady v ruznych barvach,
kazda s Cisly zasahu

od 0 do 99
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60 karet pistolnikii;
na lici je zobrazen pistolnik
se dvéma pistolnickymi ¢isly,
zatimco na rubu je zobrazen
zlaty nuget

Piiklad pro 3 hrace:
Zetony revolveru, naboje a dynamit maji vSichni hrac¢i polozeny
primo pied sebou. Kazdy hra¢ musi zietelné vidét na ¢isla nepra-

Hromédka s 5 zetony kofisti se polozi k jedné strané.

¢ KOMPONENTY P

s

5 Zetonu korlstl,
na lici je zobrazen hrobnik
s Cislem kola, zatimco rub
zobrazuje meénici se pocet
zlatych nugett

telskych pistolnikti a musi dosahnout na vSechny karty pistolnik.
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8 nabojii 4 svazKky dynamitu

¢ PRiIPRAVA HRY P

Kazdy hrac si vezme vSech 10 Zetonii revolveru jedné barvy, 2 naboje
a 1 svazek dynamitu. Vybrany hra¢ zamicha vsech 60 karet pistolnikii,
a poté¢ kazdému hraci rozda 15 karet. Své karty hraci umisti vedle svych
zetonu revolveru a srovnaji si je do bali¢ku; nahoru stranou s pistolni-
kem. 5 Zetonii Kofisti je sefazeno podle Cisel kol a polozeno k jedné
strané na sebe, s kolem 1 nahofte.

¢ PRUBEHHRY ¥

Hra se hraje na 5 oddélenych kol, které se vSechny hraji stejnym zptiso-
bem. Na zacatku kazdého kola pretoci vsichni hraci svych 10 Zetoni revol-
veru stranou s revolverem nahoru, zamichaji je a rozlozi pred sebe. Poté
si kazdy hra¢ vezme vrchni 3 karty pistolniki ze svého balicku a umisti
je do tady za zetony revolveru tak, aby vSichni hrac¢i zietelné vidéli na ¢i-
sla pistolnikti a dosahli na vSechny karty. 2 naboje a dynamit se umisti
na dosah vedle zetont revolveru. (Viz obrazek vievo. )

STARTOVACI POVEL
Jakmile jsou vsichni hraci ptipraveni, jeden z nich da startovaci povel:
"Adios amigos". V prvnim kole je to tikol pro nejstar§iho hrace;
ve vSech pozdgjsich kolech je to ukol pro vitéze ptedchoziho kola.

STRELECKY SOUBOJ
Kdyz zazni slova "Adios amigos" zacnou vsichni hraci hrat souc¢asné.
Kazdy otoci své 2 libovolné Zetony revolveru stranou s ¢islem zasahu
nahoru. Vsichni hraci se nyni snazi odstielit nepratelské pistolniky.
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Aby se jim to povedlo, musi na kartu pistolnika umistit Zeton revolveru
se spravnym &islem zasahu. Cislo zasahu je povazovano za spravné,
kdyz odpovida bud’ souétu nebo rozdilu obou ¢isel na karté pistolnika.

Priklad:
Karta zobrazuje pistolnika
s Cislem 2 a 5. Aby byl tento

pistolnik zabit, je potieba
bud’ ¢islo zasahu 7 (soucet)
nebo ¢islo zasahu 3 (rozdil).

Jeden vystiel, jeden zésah! Jakmile byl Zeton revolveru umistén na kartu
pistolnika, je tento pistolnik zastfelen. Na takovouto kartu jiz nesmi byt
umistovany zadné dalsi zetony revolveru. Jakékoli dalsi Zetony umisténé
pozdé&ji musi byt vraceny zpét.

VEDLE (MINUTI

Pokud hra¢ umisti na pistolnika §patné cislo zasahu, tak vystel minul.
Hré¢ si musi vzit zpét Zeton revolveru a, jako pokutu, musi dat tomuto
spoluhréci na konci kola ¢ast své kofisti (viz Bodovani'). To plati rovnéz,
pokud je minuti objeveno pozdéji ve hie.

NABIJENI
Kazdy hra¢ muze pouzit 2 naboje v kazdém kole, aby mohl otocit dal-
$i zetony revolveru licem nahoru. Pokud ma hrac jeste alespon 1 naboj, tak
muze kdykoli nahlas zvolat "Nabijeni" a odlozit 1 naboj doprostied sto-
lu. Nyni mohou vSichni hraci ihned pretocit 2 libovolné Zetony revolveru
nahoru stranou s ¢islem zasahu. Pokud hrac jiz dalsi naboj nema, nemiize
zvolat "Nabijeni". Pokud to hra¢ piesto udéla, musi na konci kola dat svym
spoluhracim ¢ast své koftisti jako pokutu (viz Bodovdni ).

BOMBA!
Kazdy hra¢ ma k dispozici 1 svazek dynamitu na kolo. Jakykoli hra¢
muze kdykoli odlozit dynamit doprostied stolu a zvolat "Bomba!".
Timto se hra na 10 sekund pferusi. VSichni hraci, kromé bombomet-
¢ika, si ihned musi obéma rukama zakryt usi a pomalu odpocitavat
od 10 k 0. Béhem této doby miize bombomet¢ik umistit na kartu pistol-
nika vice nez jedno ¢islo zasahu na zetonu revolveru. Pfi této akci bude
Cislem zasahu soucet téchto Cisel .

Piiklad:
Cislem zasahu je soucet
zetoni 9,4 a 2.

To znamena odstieleni zde
zobrazeného pistolnika.

Bombometcik nemiize béhem ptislusnych 10 sekund odstielit vice
neZ jednoho pistolnika. Béhem této doby neni povoleno nabijeni.
Jakmile byl pistolnik odstielen, nebo ub&hlo 10 sekund, pokracuje
hra jako obycejné.

R.L.P.

Jakmile jsou Zetony revolveru na vSech 3 hracovych kartach pistol-

niki, musi tento hrac z tohoto kola odstoupit. Thned musi zastavit
stielbu a nesmi jiz dale v tomto kole umistovat zadné Zetony.

KONEC KOLA

Jakmile museli vSichni hraci az na jednoho v aktualnim kole odstoupit ze
Plati to i v pfipade, kdyz neékolik hract odstoupi soucasné a zadny zivy
pistolnik neexistuje. Je také mozné, ze zadny hra¢ neni schopen dostup-
nymi zetony revolveru zasahnout néjakého nepratelského pistolnika a
nikdo nechce, nebo nemuiize, nabijet. Tehdy také kolo kon¢i.

BODOVANI
Vsichni hraci ptetoci Zetony revolverii na svych kartach pistolniku tak,
aby byla vidét zadni strana s barvou zetont. Nyni si kazdy hra¢ vezme
karty téch pistolnikd, které zastrelil, pretoci je stranou s nugetem nahoru

aurovna je do balicku. Kazda karta ma hodnotu 1 nuget. Karty zijicich
pistolnikt si ponecha jejich vlastnik a jsou také umistény mezi nugety.

Hrég, ktery jediny ptezil az do konce kola, dostavéa za odmeénu Zeton ko-
Fisti tohoto kola. Ten si polozi stranou s nugety pred sebe. Pokud piezilo
vice hract, zeton kofisti neziskava nikdo. Pokud zadny hra¢ nepiezil, pro-
toze bylo vice hracu zabito soucasné, zeton kofisti neziskava také nikdo.

Bodovani kon¢i zaplacenim pokut, pokud je tieba. Hraci, ktefi béhem
tohoto kola minuli, zaplati 3 nugety hraci, na kterého sttileli, a 1 nuget
vSem ostatnim hra¢im. Pokud hra¢ minul nékolikrat, musi zaplatit za
vSechna minuti.

Pokud hrac zvola "Nabijeni" aniz by mél naboj, musi zaplatit 1 nuget
kazdému spoluhraci.

Pokud nemate dostatek nugetti na zaplaceni pokuty, musite vypsat pfi-
slusnému hraci (hractim) Sek a vyplatit je, jakmile béhem pozdejsich
kol dostanete nugety.

Nakonec se v§echny pouzité zetony revolvert, naboje a svazky dynamitu
navrati hracim. Zac¢ina dalsi kolo.

¢ KONECHRY P

Hra kon¢i po 5 kolech. Kazdy hra¢ si spocita své nugety na kartach
pistolnikti a na Zetonech kotisti. Hra¢ s nejvétSim poctem nugeti
vitézi ve hie. V pripad¢ shody je vitézu vice.

A nejlepsim divodem, abyste si ihned zahrali znovu, je odveta.
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