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Na Divokém zapadé na vas ¢eka bohatstvi a slava. Ale jak si vyslouZite své
ostruhy v této nezkrocené zemi? Pomiizete osidlit mésto? Proslapete cestu
k novym objeviim? Vrhnete se na dolovani zlata? Nebo se date na cestu zlocinu?
Sami rozhodnéte o svém osudu v tehle divoke flip & write hre.

HERNI SOUCAST!I

« 4 stiratelné mapy hraci

SPRAVA INVENTARE
Aktualni pocet vasich penéz, zlata, hvézd
4 za sucha stiratelné popisovace a plakatti WANTED" si znaCite vespod vasi

1bali¢ek 54 pokerovych karet mapy hréace v oblasti inventare. Kdykoli
Ziskate néjakou polozku, zakrouzkujte

krabiCka na hraci karty
14 Karet postav

prvni odpovidajici symbol, ktery jeSté neni
zakrouzkovan. Kdykoli polozku spotrebujete,
12 karet odmen $krtnéte kiizem zakrouzkovany symbol, &imz

4 Karty kovbotl ji oznacite za spotfebovanou/ztracenou.
Prekrocite-li nahodou konec stupnice, dalsi

PRI’PRAVA polozky si znacte bokem.

« Kazdy z hract si vezme jednu mapu a popisovac.

» 7 balitku pokerovych karet odstraiite obé karty Zolik(i a dejte je zpét do krabicky.

« NEZAPOMENTE: Kazdy hra¢ zatiné s jiz zakrouzkovanym prostfednim nahrobkem na
hrbitove.

HRAJETE-LI SVOU PRVNI HRU:

« Odstraiite ze hry karty kovboti a postav. S témi se doporucuje hrat az poté, co jste
odehrali alespoii jednu standardni hru.

STANDARDNi HRA (SOLO)

« Vezméte pokerové karty, peclivé je zamichejte a vytvorte pokerovy balicek, ktery
umistéte nad svou mapu na misto oznacené ,dobiraci balicek".

- Zacinate se 4$ a 2 zlaty. Tyto polozky si zakrouzkujte v inventafi.

« Balicek odmeén odstrante ze hry.

STANDARDNI HRA (pro 2-4 HRACE)
« Vezméte pokerové karty, peclivé je zamichejte a vytvofte pokerovy balicek coby
,dobiraci balicek”, ktery umistéte v dosahu vSech hragi.
« Kazdy z vas zaCina se 4S a 2 zlaty. Tyto polozky si zakrouzkuijte v inventai.
» Zamichejte karty odmén a nahodné si zvolte 3 karty, které polozte na dosah vSem pabliz
dobiraciho balicku stranou se 7 hvézdami vzhiru. Zbylé karty odmén odstraiite ze hry.
~1==



0 BALICKU

ZOLIKY ve hie nepouzijete, nehrajete-li PROHLEDAVANI"

s postavou Nevyzpytatelneho. ODHAZQVACI HBOI:IADKY
ol JeIne Kdykoli béhem hry si muzete

ESA maji vzdy hodnotu ,I', s vjjimkou prohlédnout odhazovaci hromadku

vyhodnocovani vasi pokerové ruky, kde a zkontrolovat, jaké karty byly jiz

mohou byt jak vysokou, tak nizkou kartou. zahrény.

PREHLED HRY

Ve Fliptownu se snazite dosahnout co nejvice bodii a dokézat tak, Ze jste témi nejlepsimi
na Divokém zapadg. Body jsou reprezentovany hvézdami.

Hra se hraje na tfi kola a kazdé z nich ma pét tahi. V kazdém tahu otocte vrchni tfi
karty z balicku. Hrajete-li ve 2-4 lidech, vyloZte karty doprostied stolu. Jestlize hrajete
solo, vylozte karty nad svou mapu hrace. Tyto karty mizete pridélit dle libosti a tak
urcit, kterou oblast navstivite (barva karty), které misto v dané oblasti (hodnota karty)
a kterou si nechate pro pokerovou ruku. Po tfech kolech hra konci a nastava zavérecne
vyhodnoceni.

Béhem hry miiZete utracet penize a zlato, za které si mizete kupovat predméty, uplacet
Serifa nebo dokonce i pozménit karty. Navic také mizete shirat oznameni ,WANTED",
které uréuji, jak moc jste sesli z cesty zakona. Cim vice jich mate, tim pravd&podobngji
skonCite v base.

SYMBOLY, KTERE JE DOBRE ZNAT

@sezka @ Penize WANTED

B®rusina N Kladivko & Preskrtnuté ,WANTED"

‘ Dl Hvézda > Rovno nebo vice nez
(Body ziskavané béhem hry)

& Mistetko < Méné nez

XX Stfibrna hvézda
ﬂ Hibitov " (Body ziskané na konci hry)

Karta

o Llato ~ (Hodnoty od A do K)

Ryzovaci panev

P TR:



FAZE HRY

Kazde ze trech kol hry se sklada ze Sesti fazi:

1. Zamichejte balicek. 4. Vlyhodnotte pokerové ruce.
2. Nachystejte kartu Serifa. 5. RyZujte a pracujte.
3. Odehrajte pét tah(. 6. Serif chce zatykat.

Po dokonceni vSech Sesti fazi zahajte nové kolo. Po tiech kolech hra kongi.

USPORADANI (hrajete-li ve 2-4 hraich, tyto karty budou

Ve standardni hre je uprostied spolecné s kartou Serifa a odmén)

nevyuZzijete.

Karta  Karta Dobiraci  Karta Karta  Pokerovd
postavy kovbota | balicek  barvy  hodnoty  karta

2

e s
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Odhazovaci
hromddk
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Karta
Serifa

FAZE 1: ZAMICHEJTE BALICEK

Pred zacatkem kazdého kola seberte vSechny pokeroveé karty, cely balicek zamichejte
a polozte jej na prislusné misto (nad svou mapu, pokud hrajete sami, nebo doprostred,
hrajete-li ve 2-4 lidech).

FAZE 2: NACHYSTEJTE KARTU SERIFA

Aniz byste se na ni divali, odloZte vrchni kartu z dobiraciho balicku licem doli
napravo od své mapy (pfi solohie) nebo pod dobiraci balicek (hrajete-li ve 2-4 lidech)
Tato karta se stava kartou Serifa. Behem faze 6 se pokusi Serif kazdého z hraci
zatknout, a tato karta rozhodne o tom, zda se mu to podari, nebo ne.
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FAZE 3: ODEHRAJTE PET TAHU

K odehrani tahu musite jako prvni oto€it tfi vrchni karty pokeroveho balicku a rozlozit
je do fady pod balickem.

Pri solové hie si libovolné si tyto karty prehazejte a umistéte jednu z nich nad policko
KARTA BARVY, jednu nad politko KARTA HODNOTY a jednu nad politko POKEROVA KARTA.
Jakmile jste spokojeni s timto usporddanim, provedte na své mapé akce, které jsou
témito kartami urceny.

Hrajete-li ve 2-4 lidech, berte tyto karty jako ,spolecné karty”. Kazdy z vas si z téchto
karet vybere, kterou pouzije jako kartu barvy, kterou jako kartu hodnoty a kterou jako

pokerovou kartu, a 0oznami to ostatnim. Neberete si je tedy pfed sebe. Své tahy hrajete
zaroven a kazdy z vas si mize zvolit pro jednotlivé Gcely jiné karty.

Kartu, kterou jste si zvolili jako kartu barvy, rozhoduje o oblasti, kde provedete svou
akci: srdce @ - STEZKA, piky @ - PUSTINA, kara 4 - DOL, kiize & - MESTECKO.
U této karty berete v Gvahu jen jeji barvu.

Karta, kterou jste si zvolili jako kartu hodnoty (A, 2, 3, 4,5, 6,7, 8, 9,10, J, ) nebo

K) uruje, které misto v dané oblasti navstivite. U této karty berete v Gvahu jen jeji
hodnotu. At uz aktivujete jakékoli misto, musite jej zakrouzkovat, aby bylo vidét,
Ze jste jej navstivili. Jakmile misto jiz jednou zakrouzkujete, nemiZete jej uz znovu
navstivit. Vyjimkou jsou mista ve méstecku. Kazdé misto ve méstecku reprezentuje
jedinecnou budovu a mlZete jej navstivit vicekrat, i kdyZ uz jste jej zakrouzkovali.

Vami zvolenou pokerovou kartu si pro toto kolo pridate do své pokerove ruky.

Zde berte v (vahu jak barvu, tak hodnotu. ZapiSte si hodnotu pokeroveé karty do
nejvrchnéjsiho volného pole odpovidajiciho sloupce (prvni pro 1. kolo, druhy pro 2. kolo,
treti pro 3. kolo) a vedle zakrouzkujte jeji barvu. Po péti tazich byste méli mit ve sloupci
pét karet, které tvofi vasi pokerovou ruku.

Pokud se vam nezamlouvaji vase karty barvy a hodnoty, miiZete je zcela ignorovat
a provést akci na hbitové (viz Hrbitov", str. 15). Karta, kterou jste si zvolili do
pokerove ruky, se pocita vzdy.

Jakmile jste vsichni odehrali svj tah a odpovidajicim zpisobem jste si poznadili vée

na své mapy, odloZte vSechny tfi karty na odhazovaci hromadku a pokracujte dalSim
tahem. Toto opakujte, dokud vSichni neodehrajete pét tahu.

P TR



FAZE 4: VYHODNOTTE POKEROVE RURY

Na rozdil od klasického pokeru zde nic

nevsézite, nedobiréte, neskladate ani O

nezvySujete. Namisto toho vSichni porovnate Q ‘ * b Q
slozeni vasi ruky s tabulkou vyher pod

pokerovymi sloupci a zjistite, co jste vyhrali. 9 @* 4 Q

Ruka, kde neni ani jeden par stejnych

karet, nevyhrava nic. Cokoli od paru vyse Q ‘ * L 4 @

(vEetné) se stava vyherni kombinaci. Vyhru ,
Zjistite v tabulce. Nezapomerite, Ze v ramci O
vyhodnoceni pokerovych rukou mohou byt esa L’ ‘ * \J ’
povazovana za nizkou kartu (pod 2) ¢i vysokou

(nad K). e ‘@. Q

Vyherni kombinace pokeru mate uvedené

1] Priklad: Vase pokerovd ruka v prvnim kole se
v tabulce nize.

sklddd ze dvou pdri (krdlovny a osmicky)!
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Full house E E @ @ E
e (3 [8] [8] 8 [
Postupka E E E z @
e (312 2 [1] 2
Dva pary @ E @ @ @
Pér E @ HEN
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FAZE 5: RYZOVANt A PRACE

V dalsi fazi mlizete vsichni ryZovat zlato nebo pracovat, abyste ziskali penize.
RyZovaci panve a kladivka si znaCite vpravo dole na vasi mapé. Na zacatku nemate
zakrouzkované zadné panve ani kladivka. Chcete-li je vyuzivat, musite si je v priibéhu
hry nejprve obstarat. Jakmile je jednou ziskate, mate je pro zbytek hry k dispozici.

Ziskejte 1zlato za kaZdy vas zakrouzkovany symbol ryZovaci panve.

Ziskejte 2$ za kazdy vas zakrouzkovany symbol kladivka.

@22 OO

Priklad: Jelikoz mdte zakrouzkovanou 1ryZovaci panev
a 3 kladivka, ve fdzi 5 ziskdte 1zlato a 6$.




FAZE 6: SERIF CHCE ZATYKAT

Nakonec se $erif pokusf zatknout viechny hrage. Cim vice mate preskrtnuto ,WANTED”,
pokusite Serifa uplatit. JestliZe jej uplatite, vyhnete v tomto kole zatéeni. K tomu musite
ale zaplatit 1 zlato za kazdé ,WANTED", které mate zakrouzkovano. V tom pripadé smite
ignorovat efekt Serifovy karty. V zadném pfipadé si ale nepreskrtnete zadne ,WANTED",
pouze se vyhnete toto kolo zatéeni.

Nechcete-li Serifa uplatit (nebo na to nemate dosti zlata), musite zjistit, zda jste
zatceni, nebo ne. Jakmile se vSichni rozhodli, zda Serifa uplati, nebo ne, otocte kartu
Serifa. Jestlize se vam podafilo Serifa uplatit, miiZete jeji hodnotu ignorovat, nema na
vas zadny vliv. V opacném pfipadé musite porovnat hodnotu Serifovy karty s poctem
WANTED", které mate. Ma-li Serifova karta hodnotu rovnou nebo vyssi, nez je vas
pocet ,WANTED", uspéli jste a vyhnuli se zatceni.

Nicméné, je-li hodnota nizsi, nez vas pocet ,WANTED", dojde k vasemu zatéeni
a Serif vas donuti zaplatit nasledujici pokutu:

Prvni kolo: -10 @ neBo -ﬁ
Druhé kolo: - 14 @ NEBo -@
Treti kolo: - 18 @ neso -@

Je-li kartou Serifa eso, povazuijte jeji hodnotu za 1, kluka za 11, kralovnu za 12 a krale
za13.

Nemate-li na zaplaceni dost penéz, pak musite ztratit hvézdy. A také, pokud mate jiz
14 ¢i vice ,WANTED", musite si vzdy preskrtnout hvézdy, nesmite platit pokutu
penézi (ale stale mizete Serifa uplacet). Jestlize nemate dostatek hvézd na zaplaceni
celé pokuty, zaplatte vse, co mizete.

Po vyhodnoceni této faze kartu Serifa odhodte.

e
: **@ g
: .‘1 @Jm’m&mr "
[0 10@ - Xx | B2

Priklad: Jste v prvnim kole a mdte 8 ,WANTED".

- 14@ oK }= V tomto pipadé budete v bezpeéi pred kartou
B 18 @ - XX Serifa s hodnotou 8 a vice. Nechce se vdm platit

B 1 Ve

8 zlat za upldceni Serifa, tudiZ otocite kartu Serifa
na niz je ovsem hodnota ,,6". To znamend, Ze jste
zatceni a musite zaplatit v tomto kole pokutu.
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PREHLED JEDNOTLIVYCH
OBLASTI

STEZKA

~Jd, tady na nebezpecnejch stezkdch musite abcas délat trosku podloudny véci, abyste
dosahli svého. ~

Po stezkach mizete pro$lapavat cestu zemi nepoznanou k novym objevim. Cim se
na stezce dostanete déle, tim lepSi odmény ziskate. Pocatek stezky je Uplné vlevo na
mapeé.

Abyste se mohli vydat na stezku, musi byt karta barvy srdcova. Abyste mohli
postoupit po stezce, vase karta hadnoty musi byt rovna nebo vy33i nez nésledujici
misto na stezce. MliZete si vybrat, zda misto preskoCite nebo se na ném zastavite.

Za kazdé misto, ktere preskocite, preSkrtnéte jeho odménu a pokracujete dale po
stezce, zleva doprava. MiiZete preskakovat mista a preskrtavat odmeény dle libosti,
pokud je vaSe karta rovna nebo vyssi nez hodnota uvedena u daneho mista. Jakmile
preskocite néjake misto a preskrtnete jeho odmeénu, je po zbytek hry ztracena.

Po stezce nemtizete vracet.

Chcete-li si vzit odménu, zakrouzkuijte ji a dale nepokracuijte (dokud neprovedete dalsi
akci na stezce). Toto se nazyva zastavkou na stezce. Jestlize ma na sobé zastavka
znak ,WANTED", musite si k odméné navic vzit i uvedené ,WANTED".

'd N\

¥
**
o Qe P Py

. J/

Priklad: Zvolili jste si srdcovou 4 jako vasi kartu barvy
a kiizovou 7 jako kartu hodnoty. MiZete si zvolit, Ze po
stezce dojdete aZ na policko 7, ale vy si radéji zvolite
jit na policko 3, kde se zastavite, ¢imZ ziskdte 1hvézdu
a akci na hibitové. ProtoZe jste presko€ili prvni dvé
odmény na stezce, musite je preskrtnout.

~9—=



PUSTINA

~ Pustina je nehostinné misto, kde mizete a nékdy dokonce musite krdst slepice, odehnat
nékomu krdvy, piepadnout dostavnik neba dokonce i viak. ~

Ke vstupu do pustiny potfebujete, aby vase karta barvy byla pikeva. Chcete-li
se pokusit o loupeZ, zakrouzkujte cil odpovidajici karté hodnaty - slepice, skot,
dostavnik nebo vlak. Je-li dany cil jiz zakrouzkovan, NESMITE se u n&j pokouset
o loupez. Pamatuijte, Ze s hodnotou 1(eso) nemuzZete oloupit Zadny cil.

Pak doberte vrchni kartu balicku a otocte ji. Od této chvile pfedstavuje kartu loupeze.

Jestlize je karta loupeZe vySSi nebo rovna hodnoté cile, loupeZ byla uspésna! Okamzité
ziskate vsechny ,WANTED", hvézdy i penize napsané pod nim.

Ma-li karta loupeze hodnotu nizsi nez cil, selhali jste. Ziskavate vSechny ,WANTED",
polovinu hvézd a Zadné penize. Nezapomeiite cil zakrouzkovat, i kdyZ selZete!

Pokud zakrouzkujete vSechny tfi shadujici se cile, ziskate bonusovou akci nachazejici
se napravo od nich (viz ,Bonusové akce, str. 16”). Pro zisk bonusu staci cile mit
zakrouzkovany, vase loupeze nemusely byt aspésné.

Po vyhodnoceni loupeZe zahodte kartu loupeze.

Pokousi-li se ve hie 2-4 hraci vice hracl o loupez najednou, kazdy si dobere vlastni
kartu z dobiraciho balicku k urceni, zda byla loupez Uspésna.

(2: :\
o%e
» 4

Priklad: Jako kartu barvy jste si zvolili pikove eso

a jako kartu hodnoty kdrovou 9, takze miiZete
zkusit prepadnout dostavnik s hodnotou 9, ktery
zakrouzkujete. Okamzité ziskdte 3, WANTED".
Ndsledné otocite kartu loupeZe, coz je kdrovd 2.

To je bohuZel méné, nez 9, takZe se loupez nepoved-
la. Penize neziskdvdte Zdadné a pouze polovinu
hvézd, v tomto pripadé tedy 3.
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o
DUL
~ V téhlenctéch kopcich je zlato a vy z nich vydolujete i ten posledni nugget! ~

Ke vstupu do dolu potrebujete, aby vaSe karta barvy byla karova. Abyste mohli
sestoupit do podzemniho dolu, zakrouZkujte jednu ze dvou nejvrchngjsich mistnosti,
v zavislosti na vasi karté hodnoty. Je-li to karta od esa po 7, sestoupite do mistnosti
vlevo. Je-li to karta od 8 po kréle, sestoupite do mistnosti napravo.

Jakmile jste zakrouzkovali mistnost dolu, ihned ziskavate vSechny odmény v ni.

V pozdéjsim tahu miZete opét sestoupit nize z dané mistnosti, opét doleva nebo
doprava podle karty hodnoty, ale pouze v pfipadé, Ze tato mistnost nachazi v rozmezi
zde uvedenych hodnot. Do mistnosti miZete vstoupit pouze tak, Ze do ni sestoupite
pfimo od vchodu do dolu NEBO z jakékoli mistnosti, do které jste uz predtim
sestoupili. Nikdy nemUzete vystoupat vzhtiru z nizsiho patra dolu. Neexistuje-li
zadna mistnost, do které mizete se svou kartou hodnoty sestoupit, protoze nema
vhodnou hodnotu k dosazeni jiné mistnosti, pak nemtzete v tomto kole viibec do dolu
vstoupit.

VSechny mistnosti ve tfetim nebo Ctvrtém podzemnim podlazi vyZaduji, abyste si
pridali 1 nebo vice ,WANTED". O¢ividné, budete-li chtit odmény z vétsi hloubi dold,
nebudete se pfilis ohlizet na to, co komu patfi!

STRIBRNE HVEZDY

VSimnéte si, Ze mistnosti na nejhlubSich Grovnich dolu vam davaji A
stribrné hvézdy. Ty maji stejnou hodnotu jako klasicke, ale ziskate je §O7
a7 na konci hry. Pocet stfibrnych hvézd z kazdé mistnosti zalezi na NS
jejim konkrétnim skorovacim cili. Y

Priklad: Jako kartu barvy si zvalite
kdrovou krdlovnu a jako kartu
hodnoty kFiZovou 5. Diky tomu jste
schopni sestoupit do nejvrchnéjsi
mistnosti vievo v dole, kde ziskdte
1kladivko a 1zlato (zakrouzkujte si
je v inventdFi). Pozdéji miiZete z levé
mistnosti pokracovat ddle, protoZe

propojujicich car.
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MESTECKO

~ Osidlete méstecko a promérite svého priizkumnického ducha v néjake ty prachy, protoZe
téch neni nikdy dost! ~

Ke vstupu do méstecka potfebujete, aby vase karta barvy byla kfizova. Hodnota vasi
karty hodnoty pak urcuje, jakou budovu ve méstecku navstivite a prisluSnou kartu
budovy zakrouzkuijte.

Jakmile mate zakrouzkovano, mizete ihned vyuZit efekt budovy. Navic k efektu
napsanému uvnitf budovy ziskavéte také hvézdy/bonusovou akci uvedené na Stitu
budovy. MiiZete si vybrat, zda prvni vyuZijete efekt budovy nebo ziskate hvézdy/
bonusovou akci, zalezi jen na vés. Po vyuZiti ziskani hvézd/bonusové akce se
ujistéte, Ze jste tento efekt preskrtli. Po navitévé budovy se tam mizete kdykoli
v pozdéjsim tahu vratit, i kdy? je jiz zakrouzkovana, ale jiz neziskavate efekt hvézd/
bonusove akce.

Kdykoliv si ve méstecku zakoupite nebo ziskate predmét, zakrouzkujte si odpovidajici
predmét v dané oblasti jako pripomenuti, Ze jej od této chvile miizete v dané oblasti
vyuzivat.

‘m Hrobnik - Fusujte do hrobareni a spratelte se s hrobnikem, nebo si kupte ryc, se

-~ kterym se vam bude snadnégji ryt na hrbitové. Pfi prvni navstéveé hrobnika ziskejte
prvni odménu seshora, ktera vam dovoluje ignorovat povinnost vzit si 1, WANTED"
pri navstéve hrbitova. Pri prvni navstéve take ziskate karovou bonusovou akci
(tedy v oblasti dul). Vratite-Ii se k hrobnikovi podruhé, ziskate ryc, se kterym
ziskdte 1hvézdu pokazdé, kdyz zakrouzkujete nahrobek na hibitove.

@ Banka - Investujte do svétlych zitfkﬁlv bance. Zaplatte bankovni poplatek 43,

- Pak si zvolte bud' VKLAD DO CERVENE NEBO VKLAD DO CERNE. Na zacatku
kazdého dalSiho tahu zkontrolujte vylozené karty. Pokud jste vloZili své penize
do cervené a vSechny karty v fade jsou cervené (kara nebo srdce), anebo jste
vloZili do ¢erné a jsou cerné (piky nebo krize), ziskavate pocet hvézd odpovidajici
aktualnimu kolu: jednu v prvnim, dvé v druhém, tfi v tfetim. BEhem jedné navstévy
muZete vloZit penize pouze do jedné barvy. Chcete-li vioZit také do druhé, mizete
banku navstivit znovu a opétovné zaplatit poplatek. Pfi své prvni navstéve
ziskavate také 1hvézdu.

@Skrfyé - Kdyz jste nasbirali hodné ,WANTED", jedna se o pravé misto, kde se mizete
L«a na chvili schovat a nechat trochu opadnout emoce. Navstivte skrys a preskrtnéte
si az 4 ,WANTED" ve vaSem inventari. Pri prvni navstéve ziskavate take 1 hvézdu.

@ Staje - Osedlejte si kong, abyste toho stihli vice. V ramci jedné navstévy si smite
LJ zakoupit pouze jednoho koné a kazdého pouze jednou. Bud'tazného kongé
(cena: 39), ktery vam da 1kladivko a 1hvézdu, nebo jizdniho koné (cena: 4S),
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ktery vam dovoli zménit hodnotu karty o +6, kdykoli navstivite oblast stezky.
Mizete vlastnit oba koné a vyuZivat vlastnosti obou. Pri prvni navstévé ziskavate
také nahrobkovou bonusovou akci (na hibitové).

ﬁ Hokynafstvi - Nakupte si, co potiebujete. Mizete si koupit pouze jeden predmét
L za navstévu a kazdy z nich pouze jednou.

« RyZovaci panev + 1 hvézda (cena: 3$) - Ziskejte 1ryZovaci panev a 1 hvézdu.

o Krumpat +1hvézda (cena: 28) - Ziskejte krumpac, se kterym, kdyZ navstivite
ddl, muzete zmeénit hodnotu karty hodnoty o +2 nebo -2, a 1 hvézdu.

« Bandana Satek (cena: 15) - Ziskejte bandana $atek, ktery vam dovoli, loupite-li
v pusting, brat si o 1,WANTED" méné.

Prvni navstéva zde vam také da srdcovou bonusovou akci (na stezce).

Y \¢ -
RYZOVACi PANEV

S:XK-30

KRUMPAC

Q(#-unum)&ﬁ- 20

BANDANA SATEK

& @ Eveusing - 10
A

Priklad: Jako kartu barvy jste si zvolili kfizovou 7 a jako kartu hodnoty pikovou 5, kterd
vam dovoluje preskrtnout hokyndFstvi. Rozhodnete se koupit si bandana $dtek za 1$

a zakrouZkujete si ho v pustiné, abyste dali najevo, Ze jej nyni viastnite. ProtoZe je to vase
prvni ndvstéva zde v hokynadrstvi, ziskdvdte také bonusovou akci na stezce. Srdce po
vyuZiti akce preskrinéte.

E Kostel - Smyjte ze sebe své hichy v kostele, kde za kazdy darovany 1$ si miZete

LJ preskrtnout jeden symbol ,WANTED" ve vaSem inventari. Pfi jediné navstéve
muzete darovat az 8S a preskrtnout si az 8 ,WANTED". Pfi prvni navstévé ziskate
takeé 1hvézdu.

E Hotel - Cim vicekrat se ubytujete v hotetu, tim vice hvézd ziskate! Za nocleh

LJ musite zaplatit poplatek 2S. Pokazdé, kdyZ navstivite tuto budovu a ubytujete
se, zakrouzkujte prvni nezakrouzkovanou hvézdu nejvice nalevo. Na konci hry
Ziskate body za posledni zakrouzkovanou hvézdu. Pri prvni navstéve ziskate
také pikovou bonusovou akci (v pusting).
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MESTECKO - POKRACOVAN]

E Pozemkovy iifad - Tady si mizete zabrat vlastni kus zemé. Vyberte si jakykoli

</ e tfi tvar(, zaplatte jeho cenu a zakreslete jej do vyobrazené mfizky 9 poli.
Zakresleny tvar nesmi prekryvat zadné jiz zabrané pole. Mizete tvar pred
zakreslenim libovolné otogit nebo prevratit. Pokud nemuzete zadny tvar zakreslit,
nemiZete si pozemek zabrat. Ziskejte pocet hvézd podle hodnoty zabranych
gtvercd. Pfi prvni navstéve ziskavate také bonusovou akci nahrobku (na hitbitové).
Jestlize se na pozemkovy Gfad vratite, miizete se rozhodnout zakreslit tyz tvar,
nebo klidné jiny. Zaberte vech 9 étverct a ziskejte bonusovych 7 hvézd!

= Puskar - U zbrojife si miiZete koupit zbran. Pfi prvni navstéve si zde mizete

‘LJ koupit pistoli (cena: 3S), ktera vam umozni zvysit hodnotu karty loupeze o +2,
kdykoli loupite v pusting. Pri prvni navStéve ziskavate také srdcovou bonusovou
akci (na stezce). Kdyz se k puskarovi vratite podruhé a uz mate pistoli
zakoupenou, miZete si ji vylepsit na pusku (cena: 4S), diky které mizete v pusting
vylepSit hodnotu karty loupeze o +4. Koupite-li si puSku, mate k dispozici pouze
jeji bonus, +2 z pistole se nezachovava.

@ Kaucni agenti - Kaucni agenti potfebuji vystopovat psance, co ,zapomnéli* splatit
-/ svou kauci, a vy jste témi pravymi pro tuhle praci. Zakrouzkujte jeden ze symbold
psanct na vrsku mapy - kluka, kralovnu &i krale. Na pocatku kazdého dalsiho
tahu, kdykoli se v trajici vyloZenych karet objevi karta dané hodnoty, ziskavate
odménu dle vybéru: 4, 2 zlata nebo preskrtnéte 2, WANTED” ve vasem inventafi.

Lovit mliZete vice psanct, ale pfi jedné navstévé zde mizete zakrouzkovat
pouze jeden symbol. Objevi-li se mezi vyloZenymi kartami vice nez jeden psanec,
ziskavate odmeénu za kazdého odpovidajiciho hodnoté karty, kterou lovite,

i tehdy, kdy je jich mezi kartami vice totoZnych. Pfi prvni navStéve ziskavate také
1 hvézdu.

F Serifova kancelar - Rika se, 7e si mate drzet pFatele blizko a nepFatele jeste

-/ blize. Stavte se do Serifovy kancelare a podivejte se na kartu Serifa, kterou jste
odlozili na zacatku kola stranou. Pak si zvolte, Ze si bud'pridate 1 hvézdu, nebo
preskrtnete 2 ,WANTED" ve svém inventafi. Pfi prvni navstéve ziskavate také
karovou bonusavou akci (v dole).

E Saloon - Rozbalte to poradné v saloonu! Za kazdé 2S, co zde utratite, ziskate

%11 hvézdu. V ramoi jedné navstévy mlzete utratit az 16$ a ziskat tak az 8 hvézd.
PFi prvni navstéve ziskavate také 1hvézdu.

m Klub prospektori - Pochlubte se ziskanym zlatem a proméiite jej ve slavu

LKJ a obdiv. Za kazde 1zlato, které zaplatite, ziskate 1 hvézdu. Pri jedné navstéve
muZete utratit a7 8 zlat a ziskat tak az 8 hvézd. Pfi prvni navstévé ziskavate také
pikovou bonusovou akci (v pusting).
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HRBITOV

~ Na hrbitové plati, Ze hrob jednoho miiZe byt pro jiného pokladem. ~

Zde budete vykradat hroby a ziskavat cenné odmény. Pro vstup na hrbitov ignorujte
cokoli na vaSich kartach barvy i hodnoty a prosté provedte akci na hfbitove.
Zakrouzkuijte libovolny nahrobek, ktery jesté neni zakrouzkovan, a ziskejte 1,WANTED"
za vase odporné chovani (ledaze byste se predtim stavili ve méstecku za hrobnikem,
ktery vam dovoli si jej nebrat).

Pak zkontrolujte, zda jste timto aktivovali jednorazovou odménu napsanou mezi
nahrobky. K aktivaci odmény dojde ve chvili, kdyz mate zakrouzkovany oba sousedici
nahrobky. KdyZ se tak stane, ziskate odménu uvedenou mezi témito nahrobky a pak
ji Skrtnéte. Mlze se stat, Ze jedno zakrouzkovani aktivuje dvé odmény najednou.
Nezapomenite si také pfidat bonusovou 1hvézdu navic za ry¢, pokud jej mate. Jen na
pfipomenuti, ry¢ ziskate pfi druhé navstévé u hrobnika!

Priklad: V predchozim tahu jste zakrouzkovali
ndhrobek dole uprostied. V tomto tahu
zakrouzkujete ndhrobek vpravo dole, coz vam
dd 1 bonusovou akci ve méstecku (kfizovou)
a1,WANTED".

Kdyz v néjakém pristim tahu zakrouzkujete
ndhrobek vpravo uprostred, ziskdte najednou
dvé odmény - 2 zlata a 8$!




BONUSOVE AKCE

Na mnoha mistech na mapé muzete ziskat bonusové akce. Tyto akce ziskavate navic
(jsou povazovany za soucast hraného tahu) a jsou povazovany za ,oteviené” vici

své oblasti, coz znamend, Ze nemusite brat ohled na vasi kartu hodnoty a miiZete si
hodnotu zvolit dle libosti. 0dmény a ,WANTED" ziskévate jako obvykle. Jestlize diky
bonusove akci ziskate dalsi bonusovou akci, mizete ji také ihned provest.

Bonusové akce jsou identifikovany nasledujicimi symboly:

. Bonus na stezce - Postupte na stezce na JAKEKOLI policko dle vasi
volby nehledé na hodnotu, a ziskejte zde uvedenou odménu. Preskocené
odmény musite Skrtnout jako obvykle.

Bonus v pustiné - Pokuste se oloupit JAKYKOLI nezakrouzkovany
cil v pustiné nehledé na hodnotu: slepice, skot, dostavnik nebo vlak.
ZakrouZkujte a vyhodnotte cil jako obvykle.

Bonus v dole - Vstupte do JAKEKOLI nezakrouzkované mistnosti v dole,
mizZete-Ii do této mistnosti dle pravidel vstoupit, nehledé na pozadovanou
hodnotu. Zakrouzkujte a ziskejte odménu jako obvykle.

Bonus v méstecku - Vstupte do JAKEKOLI budovy ve méstecku nezavisle
na jeji pozadavek na hodnotu. Muze to byt jak jiz zakrouzkovana budova,
tak jeSté nezakrouzkovana, v tom pfipadé zakrouzkujete a vyhodnotite
efekt budovy jako obvykle.

Bonus na hibitové - Zakrouzkujte JAKYKOLI nahrobek a vyhodnotte jako
obvykle. Stale si musite vzit 1, WANTED" (s vyjimkou situace, kdy jste se
skamaradili s hrobnikem).
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UZITI ZLATA KE ZMENE KARTY BARVY NEBO
HODNOTY

Béhem kteréhokoli tahu miZete utratit zlato ke zméné vasi karty barvy. Za cenu

2 zlat ji zmérite na barvu dle vasi volby. Banku (budova ¢. 2 v méstecku) musite
vyhodnotit pfed tim, nez vykonate zminénou zménu. Jinymi slovy, nemtizete si
zmeénit barvu karty, aby vam sedéla do barevné trojice pro zlroceni vkladu v bance.
MOZETE zménit vasi kartu barvy ve vztahu k vyhodnocovani specialnich schopnosti
kovbotU (tedy na barvu, ktera odpovida nebo neodpovida barvé kovbota). Zménite-li
barvu na odpovidajici barvé kovbota, aktivuje se jeho specialni schopnost (viz Hra
proti kovbotovi®, str. 19)

CMNE

MENTE barvu karty na jinou die vlastni volby za 2 2

Béhem libovalného tahu mizete zménit hodnotu vasi karty hodnoty za cenu 1zlata
za kazdy 1bod zvySeni ¢i snizeni. Napriklad, mate-1i 9, za 3 zlata jeji hodnotu mizete
zménit na 6 nebo na kralovnu. MnoZzstvi zlata, které takto miizete vyuZit, neni nic¢im
omezeno. Kaucni agenty (budova ¢. 10 v méstecku) musite vyhodnotit pred tim, nez
tak ucinite. Jinymi slovy, nemZete si zménit hodnotu karty tak, aby odpovidala
psanci, kterého lovite. NemuUzZete také zménit eso na krale a naopak (jinymi slovy,
nefunguje to ,dokola”).
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ZMENTE hodnotu karty hodnoty o +/- 1za1zlato
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Zlato NEMUZETE vyuzit ke zméné karty Serifa, karty loupeze
nebo pokerovych karet.




KARTY ODMEN (HRA 2-4 HRACD)

Kazda ze 3 karet odmén reprezentuje T
jeden cil, kterého se snazite “ ODMENA | *| ODMENA |+ *| ODMENA |+

ZAKROUZKUJTE JAKEKOLI ZARROUZKUITE
42 BASLEDUicicH JARYCHKOLI S NAHROBK(
A

dosahnout. Prvni z hracd, ktery spini T,
podminky na dané kartg, ziskava ihned A = i
7 hvézd uvedenych na karté (poznacte
si je v inventari). Jestlize danou
podminku splni vice hract ve stejném
tahu, ziskavaji piny pocet vSichni. Na konci tahu otocte danou kartu odmény na jeji
druhou stranu se 4 hvézdami. VSichni, kdo podminky spini v dalSich kolech, ziskaji nizsi
pocet hvézd. Kazdy z hract muze ziskat body z jedné karty odmény jen jednou.

STANTE SE POSTAVOU Z DIVOKEHO ZAPADU

Na zacatku pravidel jsme si ukazali
pfipravu standardni hry. Nicméné,
mate-li zajem, kazdy z vas se miize !
zhostit role jiné postavy z Divokého Y | e
> e o7 X W50 »w (¥
zapadu, kdyZ si na zacatku vylosuje B oicomie
nahodné kartu z baliCku postav. Kazda t B
postava ma jiné pocatecni zdroje
a specialni schopnost. Po vyuZiti
schopnosti vasi postavu zasuiite napil
pod mapu, ¢imZ date najevo, Ze jste ji vyuzili. Pamatujte, Ze hodnota karty v levém
hornim rohu se uplatni pouze pfi sélohie v pripadé nahadné volby (viz ,Priprava sélové
hry”, str. 2). Ve vSech jinych pfipadech ji miZete ignorovat.

POCATECN ZDROJE

1S JARIOVED - ¢

\ J

VARIANTA TEXAS HOLD ‘EM POKER

Chcete si hru déle ozvIastnit? Zkuste tuhle variantu, kterd vylepsSuje vaSe Sance

u pokerového stolu. Na zac¢atku kazdeho kola, poté co odlozite kartu Serifa, otocte
dvé karty a poloZte je pobliZ své ¢asti mapy s pokerem. Béhem faze ,vyhodnoceni
pokerové ruky” mizete tyto karty brat jako soucast své pokerové ruky a vybrat si pro
vyhodnoceni ruky pét z téchto sedmi dostupnych. Po vyhodnoceni pokerové ruky je
zahodte.

Hrajete-li ve 2-4 hratich, pridélte na zacatku kola kazdému z hraci jeho viastni dvé
pokeroveé karty navic. Hraci by méli drZet tyto karty v tajnosti pied ostatnimi (sami se
na své divat mohou) az do faze ,Vyhodnoceni pokeravé ruky”, kdy je otoci a vyhodnoti
ruku.
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Chcete-li kompetitivngjsi hru, pak vyhrava a odménu dle tabulky ziskava pouze
nejvyssi pokerova kombinace mezi hraci. V pripadé remizy vitézi hrac s nejvyssi kartou,
pak druhou nejvyssi, a tak dale, dokud neni remiza rozhodnuta.

Je-li vSech pét karet totoznych, odménu si rozdélite tak rovnomérné, jak to jde.

KONEC HRY

Na konci tietiho kola hra konci je nacase secist body. Ziskate:

« 1bod za kazdé 4S v inventafi (zaokrouhleno dolt)
« 1bod za kazdé 2 zlata v inventafi (zaokrouhleno dolt)
- Body do zavérecného vyhodnoceni za stfibrné hvézdy z dolu a hotelu.

« 1bod za kazdou hvézdu ve vasem inventari.

Sectéte vSechny body a podivejte se do tabulky na predposledni strance, jak jste si
vedli. Zkombinujte zde uvedena slova a ziskate svij titul z Divokého zapadu! Kdyz
hrajete ve vice hracich, vyhrava hrac s nejvice body. V pfipadé remizy vitézi ten z vas,
kdo ma méné ,WANTED", pak nejvice zlata, a nakonec nejvice penéz. Jestlize ani to
nerozhodne, o vitézstvi se podélite.

PFedtim, nez hru opét shalite, diirazné doporucujeme otfit herni mapy zmizikem
nebo cisticim hadrikem, aby na nich popisovace nezaschly.

HRA PROTI KOVBOTOVI (POUZE SOLO)

Jakmile jste si standardni hru po par partiich osvojili a nebavi vas uz jen hrat na co
nejvyssi skore, zkuste si to rozdat s jednim
z kovbott (robotskych souperi) a zistit,
kdo je nejdrsnéjSi na celém Divokém
zapadé. Béhem pripravy si zvolte (anebo
nahodné vyberte) jednoho z protivniku
na kartach kovbotU. PolozZte jej nalevo od
dobiraciho balicku. Vyberte si, zda chcete

hrét na SNADNOU, NORMALNI nebo TEZKOU | e *mrm | | e cimem
obtiZnost. 2 »

~
WYATT

EARP

— xovsor —
‘SPECIALNi SCHOPNOST

~
CALAMITY

JANE

— xovsor —
‘SPECIALNi SCHOPNOST

KOYZJE VYLOZENA dfb!

=
AKTIVUJE SE
g I g MESTECKD 4=
| 3 | ol R
MESTECKO 2« STEZKA bR

ol T« PUSTINA 1«

Pokud ve vaSem tahu alespoii jedna karta ze tri vylozenych odpovida barvé na
karté kovbota, aktivuje to jeho specialni schopnost. Diky této schopnosti mize
natrvalo ,ukradnout” kartu z vaSeho balicku. M&-li takto ukrast kartu, doberte kartu
z vrku balicku a zasurite ji pod kartu kovbota, aniZ byste se na ni divali. Kovbotova
schopnost se NEAKTIVUJE, jestlize se jeho barva neshoduje s barvou alespon jedné
vyloZené karty. Kovbot nikdy neukradne vice, nez jednu kartu za tah. Nemizete si
zvolit, Ze si nékde nevezmete odménu, aby vas kovbot neokrad|.
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Na konci hry si béznym zplisobem spocitejte body. Poté spocitejte podle nasledujicich
instrukci, kolik bodU ziskal kovbot:

« Ka7d4 karta ukradena kovbotem pro n&j znamen4 1bod na SNADNE, 2 body na
NORMALNI a 3 body na TEZKE obtiznosti.

« Za kazdou zastavku na stezce, kterou nezakrouzkuijete, ziskava kovbot uvedené
body na dané zastavce vynasobené jeho koeficientem stezky.

« Za kazdy nezakrouzkovany cil v pusting ziska kovbot uvedené body za kazdy cil
vynasobené jeho koeficientem pustiny.

« Za kazdou nezakrouzkovanou mistnost v dole ziskava kovbot uvedené body dané
mistnosti vynasobené jeho koeficientem dolu.

« Zakazdou nezakrouzkovanou mistnost ve mésté ziskava kovbot uvedené body
dané mistnosti vynasobené jeho koeficientem mésta.

« U TEZKE obtiznosti spoctéte body za véechny 4 uvedené oblasti (4, 3x, 2, 1x).
« U NORMALNI pouze tfi vrchni (ignorujte oblast s koeficientem 1x)

« Au SNADNE pouze dvé vrchni (4x a 3x), zbylé dvé (2, 1) nepotitejte.

- Pridejte kovbotovi 5 boddi, pokud hrajete za postavu.

- Pridejte kovbotovi 5 bodd, hrajete-Ii Texas Hold ‘em variantu.

Spoctéte kovbotovy body, a porovnejte je s vasimi. Mate-li vice bodd nez kovbot,
vyhrali jste! JestliZe jste dosahli stejného mnozstvi bodii, nebo jich ma kovbot vice,
vyhréava hru on.

NAHODNA PRIPRAVA SOLOHRY

Chcete se dat vSanc osudu? Pokud hrajete proti kovbotovi a zéroven za postavu,
doberte si béhem pripravy jednu kartu z balicku - jeji barva vam urci vaseho protivnika
kovbota a jeji hodnota vasi postavu!
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SOLOVE UKOLY

Kolika jich dokazZete dosahnout?

o

BRIV S 000

ZAKROUZKUJTE ASPON 6 POLICEK V KAZDE OBLASTI.
MEJTE DOHROMADY ALESPON 7:A N

NA KONCI HRY NEMEJTE ZADNE [§].
SEBERTE VSECHNY g V DOLE.

ZAKROUZKUJTE VSECHNY * NA STEZCE.

ZISKEJTE VSECHNY * BONUSY VE MESTE.

ZAKROUZKUJTE ALESPON 10D KAZDEHD: 57 87 A

ZAKROUZKUJTE VSECH 8 VNEJSICH ﬂ NA HRBITOVE.

ZAHRAJTE V POKERU KRALOVSKOU POSTUPKU, CISTOU POSTUPKU NEBO
CTVERICI (POKER).

NEMEJTE ZADNE K.

MEJTE NA KONCI HRY ALESPON 30 @) A 15 <.

MEJTE TRI VYHERNi POKEROVE RUCE, VSECHNY VYSSi NEZ JEDEN PAR.
MEJTE 5 NEBO MENE ﬁA NEBUDTE ANI JEDNOU SERIFEM ZATCENI.
PORAZTE VSECHNY 4 KOVBOTY NA SNADNOU OBTiZNOST.

PORAZTE ALESPON JEDNOHO KOVBOTA NA TEZKOU OBTIiZNOST.
NENECHTE KOVBOTA UKRAST ViCE, NEZ JEDNU KARTU.

0BODUJTE 24 A ViCE *

ZAKROUZKUJTE VSECHNA POLICKA V JEDNE OBLASTI.

DOSAHNETE LEGENDARNIHO SKORE.

2=



SPECIALNI PODEROVANI

Obzvlastni diky zaslouzi Reed Ambrose, za jeho pomoc s Gpravami pravidel. Zatimco
vSichni, co pfispéli ke zménam pravidel svymi navrhy, jsou uvedeni nize, Reed byl

i mezi nimi svym Usilim vyjimecny a Sel jeSté dale. DalSi specialni podékovani chci
vénovat Tuckerovi Smeadesovi za jeho trpélivost s mymi nesc¢etnymi otazkami

a Michaelu Raftopoulosovi za priibézné vedeni.

A v neposledni fadé: Reed Ambrose, Stefan Barkow, Katie Barnett, Aaron Bradley,
Chelsea Butler, Mark Carey and Orangetree Productions, Jeff Carter, Marcel Claxton,
Mark Dainty, Danny Devine, Sheri Drefke, Chad Elkins, Andrew Fisher, Jess Fisher, Mike
Foght, Tim Fowers,Tom Franco, Andreas Giesbert, Armond Glop, Martin Gonzalvez, Kara
Hamilton, Frank Harvie, Tom Heath, Bobby Hill, lan Howard, Matthijs Huijzer, Thinh Huu,
Erick Israel, Michael Kelley, Dan Letzring, Mary Lutz, Andy Matthews, Mike May, Randall
Mcaleese, Gavin McGruddy, Vicky McKinley, Liam Merrick, Matt Miller, Rory Muldoon,
Thomas Dorf Nielsen, Kevin Ngo, NL Gaming, Jonny Pac, Irvin Pajarillo, Collin & Cindy
Pastorius, Ann Marie Pelish, Yann Perrin, MJ Petrie, Anthony Phillips, Tony Pinch,
Deborah E. Poole, Alex Radcliffe, Michael Raftopoulos, Karl Rahenkamp, Matt Roberts,
Sarah Shah, Logan Smeades,Tucker Smeades, Gustafo Spaki, Benny Sperling, Jason
Tagmire, Sergio Vasquez, Tin Vahtaric, Nathan Waddell, Amanda Wedden-Gribble, Paul
S. Weintraub, Aaron Winderlich, John Wood, Eric Yurko, Teresa, méma s tatou a vSichni,
co jste pomahali pfivést Fliptown k Zivotu - posiléme vam obrovske ,DIKY, PARTACI!"

- < \

K

Zajimavost: Obrazek na karté krale je inspirovan
pradédeckem ilustratorky Naomi Ferrall, legendarnim
Pancho Villou! Chtéla, aby se v této hi'e objevil, coby
odkaz na jeji plvod a takeé jako Sibalské mrknuti
pravnucky na jejiho nechvalné slavného predka.

PRIPRAVA CESKE VERZE

0ld Dawg s.r.0.
Editor: Martin Herman

Prestoze se ze vSech sil snazime zajistit, aby
vase hra byla kompletni, v disledku chyb pfi
Preklad: Jan Adam vyrobé se miize stat, ze néjaky komponent
Korektury: Pavel lllichmann bude chybét nebo bude poskozeny.

Pokud k tomu dojde, kontaktujte nas prosim
a my vam okamZité zaSleme nahradu, spolu
X S upfimnou omluvou.
https://www.old-dawg.com/kontakt/

Sazba a graficka uprava:
Pavel lllichmann
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ZAVERECNE
VYHODNOCEN!
VASE SKORE

STANDARDNi S POSTAVOU S POSTAVOU &
HRA NEBO VARIANTOU  VARIANTOU HOLD ‘EM
HOLD 'EM

CUCAK Méné nez50  Méné nez 55 Méné nez 60
VYSLOUZILEJ 50-59 55-64 60-69
NEBOJACNEJ 60-69 65-74 70-79
OSTROSTRELEC 70-79 75-84 80-89
LEGENDARNI 80+ 85+ 90+

POCET WANTED DEJTE OBE _
: : SLOVA K SOBE

0-3  ZASTUPCE 10-13  DESPERAT A MATE

4-6  STATKAR 14+ PSANEC VAS TITUL

7-9 KOVBOJ Z DIVOKEHO

i
e/l

"(&7@‘@ )))“

© 2022 Write Stuff Games. VSechna prava vyhrazena.
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