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Tato “mala” hra vznikla jako herni pfispévek do
- soutéZze RPG kuchyné 2010 poradanou serverem
RPG Forum.

.]ako 1ngred11énce byly zvoleny Hramce ‘Hvézda a

Hra Divoké pohrani¢i se hraje jako mnoho os-
tatnich stolnich RPG. Jeden z hrac¢a se zhosti role
Vypravéce, zatimco ostatni se stanou hraci postav
Divokého zapadu - pistolnikii, desperatt, strazct
zékona nebo cowboy.

Rozdil oproti ostatnim hrdm je, Ze Divoké
pohranic¢i neaspiruje na dlouhé hrani kampani,-¢i-
nékolikaletou herni vaseni. Zcela jisté nenabizi tolik
moznosti jako “velké hry”. Misto toho nabizi jedno-
duchou a sviznou hru s mlmmem prl'gravy a stu-
dovani pravidel. X ‘

: f

Zapletka i postavy jsou predem dané (hraci si vyber-
ou ty které cht&ji) a vétsina pravidel se vejde na jed-
nu stranu. Ten zbytek (vétsina specidlnich pravidel)
je pak zapsan u postav a zbrani, které je pouzivaji.
S uzitim ste]neho systému lze samozfejmé postavit
mnoho dal$ich pfibéhii a postav, které pak dale ro-
zvedou hrani této ,malé hry”.

Systém hry je navrzen pfesné tak aby odpovidal
prostiedi Divokého zapadu Umoznu]e vam zazit
rychlé a nasilné prestrelky, souboje pistolnikd,
epady . dostavmku a rychlaA pronéasledovani v
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Ralls

: Hranice

Divoké pohrani¢i. Hra se odehrdava na tzemi
hranicicim '8 Indianskym teritoriem. Je to divoky
kus zemé,: *plny nasili a smrti, kde Zivot nema
zadnou hodnotu. Zdkonem je tu puska a revolver.
Je to dgjisté vétsiny slavnych westernt, je to déjisté
ptibéht této hry.

Hvuézda

Serifska hvézda. St¥ibrna nebo zlata hvézda pripnuta

na klopé kabatu oznacuje Serifa nebo jeho pomoc-

niky. Jsou to bezvyhradni prosazovatelé zakona,

tplatni i ¢estni. Hrdinové této hry se stanou rychle

naverbovanymi pomocniky, ktefi maji dopadnout

nebezpe¢ného banditu. Motivaci-minohych z nich - ;
jsou vsak pouze penize... i

Koruna 3
Kralovska rodina nejvyssich karet v pokeru. Popu-
lérni hazardni hry hrané na Divokém zdpadé. Tato

: hra vyuziva karetnich list(i ve svych mechanikach... -
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PROSTR:

- Dgj hry se odehréava na Divokém zapadé. Na tizemi,
.+ kde hrani¢i tazemi hondkidi a rancertt s tizemim
-krvelacnych indiandi, ktefi nemaji slitovani. Svoji
cestu si sem razi Zeleznice a s ni p¥ichazi zdkon a
civilizace. Jeji stavba ale pokracuje vpred jen velmi
pomalu.

Zakon zde ma nyni jen velmi malou vahu a ¢asto
vitézi ten silngjsi. Presto se ufad soudce a jeho
Serifové snazi, se¢ miizou, aby prosadili zakony
Spojenych statd. Kromé ¢etnych vypadt a pfepadti
vedenych z indidnskych tizemi zacala tzemi ter-
orizovat krvela¢na banda lotra znamého jako El
Diablo. Dopadnout a postavit pfed zdkon tohoto
d’abla se snazi soudce jiz dlouho, piesto se bandita
zda byt nepolapitelnym.

bl ‘
Uzemi, po kterych se El Diablo cesfu?é a provadi
své piepady, je obrovské. Od zasnézenych lest a
prasmykt severu, pres rozsahla tizemi na hranicich
mezi severem a jihem. Jizni cip jeho teritoria se tdh-
ne daleko aZ na mexické uzerm

e

Celé tato rozloha je plna malych méstecek a
zapaddki, kdejevelmitézké hovystopovat, pfestoze
.se na této rozloze stézi najde banka, kterou by nevy-
loupil a obchodni linka, kterou by neprepadl. Proti
jeho fadéni je ¢asto bezmocna i armada.
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PRAVIDLA

S S ouboj
T Ke “hie jsou.potfeba dva balicky karet, které se na
zacatku hry zamichaji dohromady. Tomuto baliku
se fika ,,Velk}‘/ balik”. Kromé néj ma kazdy hrac¢
pred sebou jesté sviij ,,osobni balik” - tedy 10 karet
rubem nahoru. Odkryté karty se zamichaji do
velkého baliku a hraci si za né vezmou z n&j nové
(aby vzdy pred sebou méli 10 karet rubem nahoru).
= Za cizi postavy, které hraje Vypravé¢, si rozda os-
" obni baliky pfed sebe v pripadé konfliktu (a poté

~ tyto osobni baliky zase zamicha do velkého).

Souboj se odehrava v tzv. kolech. Kazdy z jeho

ucastnikd si kazdé kolo vybere, co bude jeho post-

ava délat (jakou akci si zvoli), vysledky téchto

¢innosti se vyhodnoti a pak se .poqu’cme Znovu .
dalsim kolem. Konflikt pokracu]e dokud neni jed-

na ze stran porazena nebo se nerozhodne ustoupit.

Iniciativa :

Na zacéatku kazdého kola se rozhoduje, co budou
jednotlivé postavy délat. Hraci uréi akci pro kazdou
znich a poté se urci, vjakém poradi budou tyto akce
.vyhodnoceny. Kazdy z tcastniki souboje vezme
svrchni kartu svého baliku, otodi ji licem vzhtru
a polozi na stil. Akce jsou vyhodnocovany podle
hodnoty karet - od nejvyssi k nejnizsi. Pokud maji
dva ﬁéastma ste]nou hodnotu karty pak jejich akce

' na 1mc1at1vu Vytahne nékterou z :
et (Eso Kral, Kralovna, Kluk) pak

%ole pou21t k" své akcqal@&eden o




i

délat. Kazda z moznych akci méa ne]ake nasledky v
‘herni reahte

Akce, u kter}’rch je potieba urcit, zda postava uspéla,
se postupuje nasledovné: hra¢, ktery se o akci

- pokousi, vytahne ze svého osobniho baliku jednu

kartu, kterou polozi pied sebe. K ni pak z velkého

- baliku mtize dolozit dalsi karty. Karty mtize prilozit
- za %bran kterou pouziva v souboji, za pouziti rysu

v kole, za barvity popis nebo za okolnosti ve hte
(vyvySena pt’)zme, vyhoda). Maximalné si z velkého

baliku ptilozi tedy 4 karty. Kazda z kralovskych

karet (Eso, Kral, Kralovna, Kluk) je povazovéana za
uspéch, jakakoli jina karta tspéchem neni. Pro vy-
hodnoceni akce je dlilezity pocet tspéchi.

- Postava muze zaatocit na néjakého svého protivni-

ka. Podle situace ve hie se mtize rozhodnout udefit
jej pésti, bodnout jej nozem, hodit po ném toma-
havk, vystfelit po ném z revolveru, pusky nebo jiné
zbrané. Kazda z téchto situaci se mechanicky vy-"
hodnocuje stejné, maji ale samoziejmeé jiné dopady
ve hte.

; ol oy
Kazda postava ma 4 stavy “zranénf’ - otfesen,
skrabnuti, zranéni a vyfrazen. Utocici postava
spocita svlj pocet uspéchu a odecte od néj pocet
tspéchli obrdnce (obrance mize ziskat Gspéchy
za kryt nebo pouziti bodu Stésti). Vysledné cislo
znamend pocet stavil, které se proskrtnou. Pokud
si postava Skrtne stav zranéni, nesmi dal$i kolo
podnikat zadné tto¢né akce a po proskrtnuti stavu

.vyfazen je postava vyfazena z konfliktu (je zranéna

tak tézce, Ze jiz nemuze bojovat, le ‘srazena na zem,
do bezvédomi nebo se snazi odp,ilmt do bezpedi...

~ kazdopédné ale nemtize své protivniky nijak ohro-
zit). Pokud by se melo proskrfneut v1ce stavi nez
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‘automaticky tspéch), nasednout na koné nebo z
n¢j sesednout, pokusit se uprchnout z boje nebo
provést jakoukoli jinou akci, ktera vas napadne a
dava néjaky smysl. S ostatnimi hréaci se pak mtzete
dohodnout, co dané akce znamena z mechanického
hlediska.

Pokud se postava napiiklad rozhodne vylézt na
stl‘echu, pak se hra¢i mohou dohodnout, ze tim
stravi 2 ak@e ale ziskd tim +1 uspéch ke stfelbé
puskou prowgs’zhodnou pozici.

Stes ti

Hodnota Stésti predstavuje osobni Stistko nebo
- kliku kazdé z postav. Body lze psat na papir nebo
je vyjadrit za pomoci Zetonti. Daji se pouzit dvojim
- zpusobem. Hrac¢ se muze rozhodnout zlepsit svou
akci utracenim jednoho bodu Stésti. V takovém
piipadé ma k akci jeden tispéch navic. Druhé mozné,
pouziti je v piipadé, Ze na hrace nékdo ttoci. Hrac
~ pak miize pouzit bod Stésti a o jedna snizit pocet
- jeho tispéchti. Z toho dtvodu se obcas vyplati mit
alesponi jeden bod Stésti v rezerve.. i%bo naopak \
svoje Stésti vyuzit pfi svych akeich. Za1é21 na vas.

< w

Priklad souboje: Postava Johna Robertsona stoji proti
dvéma mexickym banditiim. Vypravéc si za kazdého z
nich pted sebe rozdd jeho osobni balik. Pak zacind proni
kolo a hrici se rozhoduji, co budou délat. John chee stilet
na jednoho z Mexicanii, ten se rozhodne schovat se do -
krytu a posledni chce tasit a palit proti Johnovi. Vsichni
“pak ze svého baliku vylozi jednu kartu, aby urcili inicia-
tivu. John md 6, Mexicané 8 a |. Zacind Mexican, ktery
si vytdhl Kluka a chteél tasit a ihned pdlit (hrdci se ro-
zhodnou, Ze tak md -1 tispéch, a 1ze ihned Stﬁiet).




baliku prilozi kartu za revolver a rozhodne se spoléhat se
 na své $tésti (utrati bod Stésti a ziskd tim uispéch). Karty,
které vyloZil, jsou E a | - tim pdadem 2 tispéchy. Pripocita
tispéch za Stésti a celkem ziskal 3 vispéchy. Mexican je v
- krytu, vezme si proto kartu z velkého baliku a ma stésti,
protoze je to Krdlovna. Tim sniZuje Johnovy tispéchy na
2a proékrtdvd si dvé policka stavu. Kulka ho tak skrabla.

i

: :&%‘Q %a dalsi kolo a vsichni t7i opét vytahnou 2 osobnﬂio

balﬂcu kartu“g urczlz iniciatiou.. -gm,

Akce s ‘nejistym vysled-

kem
.V piipadé akci, kde nejsou protivniky lidé nebo
zvitata (ktefi by méli vlastni osobni balicek), s
- postupuje stejné jako v souboji (bez 1n1c1at1vy)
- pocet uspéchti se ale porovna s né&akym cilovym
Cislem, které uréi Vypravee pro tspéch.

-

Priklad akce: Hrdc se rozhodne, Ze jeho postava dojede na

koni uhdnéjici vlak a preskocz za ]zzdy ze sedla do vagonu : p

v Vypravé¢ se rozhodne, Ze pokz;’d "? M povest, G e -
potrebuje dva tispéchy. Hrd¢ si vezme osobni balik a s

ovylozi jednu kartu pro akci, pak si z velkého aliku prilozi

jednu kartu za svého vijborného ryzika, za kterého zapla-

til dvé sta dolarii (karta za ,,zbra#i”) a posledni kartu pak

za vijhodnyj terén, kdy miiZe sjet k trati z ndspu a ziskat

tak dostatecnou rychlost. Karty jsou E, Ka6. Md tak dva

uspechy a akce se mu podurzla T
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TAPLITRA

" Do kanceldre Serifa chvatné vesel muz v zapraseném
ka‘bate a ani se nezdrzoval klepdnim:

',,Pane soudca uz jste to slysel? El Diablo zastelil Serifa
Winghama i jelio dva pomocniky!”

Soudce zvedl oci od stolu a zachmufil se. To byl jiZ teti
serif, ktery se pokousel zatknout nebo zastavil toho zpro-

- padeného banditu El Diabla a skoncil v rakvi. OdloZil
rozladéne pero:

e . u=, Jak seito stalo?”

»Podle vseho El Diablo cekal, Ze za nim poslete dalsiho

Serifa, takZe si na né pocihali v tom tizkém karionu u”

William’s creeku a nastraZili na né lécku. Serif se brinil

a pir jich zifejmé i dostal, ale nakonec je prostrileli

olovem... co ted budeme délat, ,ﬁauezﬁ%/i‘ngham byl nas . :
posledni oblastni serif! Uz nemame, koho bychom za tim

dablem poslali!”

Soudce se chvili nepfitomné dival z okna na leseni :
popravisté, které zrovna venku vztycovali, a pak se pom- ,
alu otocil: -, s |

» To nent tak uplné pravda

A UZ nemdme nikoho, koho za nim poslat! Wingham byl
posledni solidni pistolnﬂc kterého jsme meéli. Ostatni
mistni Serifové nemaji ani odvahu ani zrucnost, aby se

tém bandztum postavzll




{es)

Soudce Endwill musi zastavit hrozbu El Diablovy
~ bandy sttj co stdj, ale vsichni tfi oblastni Serifové
padli v boji se ¢leny jeho loupezivé tlupy. Rozhod]l
~ se proto vytahnout z cely smrti zndamého pistolni-
~ ka a lovce odmén McCellena a vyménou za hlavu
- bandity mu udélit milost. Vzal ho hned do prisahy
jako oblastniho Serifa a jako zastupce, ktefi mu maji
: v jeho tkolu pomoci, hned vyjmenoval nékolik
‘ ,:‘53‘ % ‘%}Ch zlocmcu, ktefi se rovnéz dostali zpoza 1y mifzi
'S V1d1nou ‘

McCellen s *pnpnul zlatou a ostatni stifbrné
éerifské hvez_dy, usedli na koné a vyrazili vstfic za-
padajicimu slunci a divokému pohranici...



o QRIS — o

POSTAVY

- Na nasledujicich stranach najdete popsany jednot-

_livé hracské postavy, které si mohou hraci vybrat.
-]edna se 0.odsouzence, ktefi se nachazeli ve vézeni
ve chvili, k&yz do n&j prisel soudce s nabidkou,
ktera se neda odmltnout

Toto rozhodnuti je Vysﬂé na dalekou dobrodruznou
_ cestu, kterda mozna skondi vyplacenim odmény
~ za dopadeni bandity nebo také smrti z rukou
obavaného El Diabla. Mozna budou na své cesté
bojovat proti El Diablové loupeZivé band€, mozna
sami mezi sebou jak budou soupefit o podily vypla-
cené za Mexic¢anovu hlavu. ;

-

Kazdy z hrac¢t si vybere jednu z postav popsanych
na nasledujicich stranach. Pfimo s popisem post-

avy prichazi také soupis rysq:a pravidel, kterymi se

hrani dané postavy fidi - tj. ]ake jsou jeji rysy, jaké
je jeji stésti a kolik zranéni vydrzi, predtim nez bude
vyfazena z boje.

Pied tim neZ vyrazi na cestu, si mohou pistolnici
vybrat zbrari ze soudcovy zbrojnice a dostanou také
nékolik dolarti na drobné vydaje.
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John McCellen

Pistolnik, Zoldner a lovec odmen, dokonce snad i
psanec.

Je to byvaly konfedera¢ni diistojnik, ktery po
porazce Jihu odesel na zédpad a zacal se Zivit zbrani.
- Pro svou odvahu, tvrdohlavost a zru¢nost s re-
“ volverem i puskou se z ngj brzy stal respektovany
_plstolmk adovec odmén. Vétsinou pracu]e sam a
malokdy ]e%choten se s nékym délit o odménu.
Podaiilo se mu chytit bratry Millerovy, vypatral
Williama Booneyho a do vézeni dostal Dlouhého
Tima Wilsena.

- Nosi Sedy klobouk a charakteristické cervené
~ ponco, pod kterym ma u opasku dvojici revolvera.
Vétsinou kouti tenké doutniky a nevytahuje je z Gist
- ani béhem feci. Malokdo si ho oblibil pro jeho la-
konickou mluvu a zvlastni smysl pro humor.

KdyZ pro néj soudce pfisel, sedél v cele a ¢ekal pro
~ spor s texaskym cowboyem, ktery skoncil soubojem

- a smrti zminovaného pistolnika. Kdyz se mu tak
naskytla ptileZitost uniknout o opratce ajesteé pomstlt
smrt svého bratra, chopil se ji se v5i Ve vou.

Hodnota $tésti: 2 oA ' B

Dowvednosti:
Pistolnik:
- Pokud stfili revolverem Navy vystfili vsech sest
ran najednou, tak se za uspech}g pocitaji krale a
‘esa (viz pravidla zbram nasl d@ya kapltola)

1

Um1 v tom chodzt




Miguel Ro]os

Bandita a nicema.

e

Miguel je mexicky bandita. Svoji kariéru zacal, kdyz
mu bylo Sestnact a uz v osmndcti s kumpany vykra-
dl banku. Prosel nékolika bandami a naucil se véfit
" jen sam sobé. Je to cynicky lotr, ktery se vzdycky
e iy shazi urvat co nejvic pro sebe a jehoZ slovo plati jen
' tak dlouho,"gokud je to pro Miguela vyhoglne

Na hlavé nosf siroké sombrero, pres hrudnik ma

dvojici nabojnicovych pasti a je ovéSen fadou

revolvert a pistoli. Malokdy se myje, do angli¢tiny
: mlcha Spanélstinu a barvite kleje.

"*’4 Nez ho El Diablo podrazil, jezdil Mlguel s jeho tlup-
; '_ ou, ale prave diky tomuto nekorunovanému krali
~ banditti se Rojos dostal do vézeni. Nabidku se mu
pomstit, stejné jako penize za jeho hlavu (a cleny
jeho bandy) pfijal s radostnym zaklenim.

Hodnota étésti: 1
Dovednostt.

Arzendl:
Miguel nepottebuje prebijet. Kdyz mu dojde olo-
vo v jedné zbrani prosteé ji Odh%dl a zpod svého
ponca Vytahne dalsi nabltou P oli. :

v

tastny bastard

2 muze hznoui



Cherrie Tallovd
Padla holubice

Cherrie je prostitutka, tanecnice, falesnd hracka a
- zpévacka, ktera se protlouka Zapadem, jak jen se d4.
Kdyz musi, tak krade z nejedné situace (predevsim
_po nalezeni karet ve svém rukavu) se musela probit,
- ale nejcasteji zvlada vétSinu situaci pouze svym
ki aﬁé‘n}’lm o@iéejem hlubokym V}’Istfihem a vhodné
zvolenym usmévem. Navzdory naivnimu vzhledu
_je mazand, rozhodna a tvrda jako kamen, je-li tieba.

Vétsinou nosi jako své pracovni obleceni vyrazné
a velmi neslusné Saty s hlubokym vysttihem,
- vysokym rozparkem a dspornym uzitim materialu
" (ze kterych ale dokaze bez namahy vycarovat der-
ringer). Nosi i ¢erveny slunec¢nik, kterym se stini pii
~ jizdé na koni. 5

Do vézeni se dostala pro falesnou hru v kostky, a_

kdyz zaslechla, ze McCellen vyrazi po stopach El
- Diabla, rozhodla se ihned vyuzit pfilezitosti pom-
~ stit se lotrovi, ktery pred rokem zastfelil jejtho bra-

tra dole v Mexiku. : el A ,,?
Hodnota stésti: 1 : ‘
Dovednosti: - '
Svudna. :

Svym pohledem dokéze znervoznit kazdého
chlapa. Jednou za kolo si miize s kteroukoli muz-
- skou postavou vymeénit vylozenou kartu. (Kdy-
koliv muzska postava vylozi na sttil kartu, poda
mu Cherrle kartu ze sveho ba_l ku, misto té kterou
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- Doa nozZe |
Indidnsky stopar

Dva noze je Cejen, a jako mladik se G¢astnil najezdt
proti Vranim indidanim a ostatnim sousedém.
Jeho sipy si 21skaly respekt mezi nepréateli. Poté, co
_ podlehl kouzlu ohnivé vody, jeho kmen ho vyhnal a
Dva noze odesel k bilym, aby slouZil jako privodce

Opat.

s, tradiéni indianskeé oblecent s perem
vetknutym do vlasii a nerad pouziva stfelné zbrané.
U pasu nosi tomahawk a dva dlouhé noze. Na svém
vytrvalém indidnském mustangovi nepouziva sed-

~ lo ani ostruhy.

Ve vézeni sedé¢l za vytrznosti a opilstvi. Dobfte
. zna velkou ¢4st oblasti, ve které El Diablo ptisobi
Y protoze se mu nechtélo shnit za zdmi vézeni, ro-
zhodl se ke skupiné pfidat. - ;

Hodnota stésti: 3

Dovednosti:
Tlchy '
Indian se v krajiné dokéze ke kazdému (kromeé ji-

ného indiana) prxbhzlt nepozorované zezadu, bu- ~
de-li si to prat...

Lucistnik:
‘Dva noze muze v bo]1 pou
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PROTIVHICT

Do cesty se miiZze propagonistiim dostat celd fada
protovnﬂ(ﬁ mohou vypadat jako hrasské postavy
a mit podobna pravidla. Nebo si miize vyporavec
-Vybart z mi‘e popsanych postav:

-El Dtablo

Hodnota stésti: 3

Dovednosti:
Pistolnik :
E Umi v tom chodit =
bod Arzenal
e Stastny bastard
Tuhi kotinek

_Bandita tord'd k” i

Hodnota stésti: 0

Dovednosti: -
Pistolnik '
Arzendl
quovg protivnik:
.S takovymi jako je bandita tvrd'ak si poradi spréav-
ni hrdinové snadno. M4 pouze dvé pole poskozeni
(staci dva tspéchy aby byl vyFfazen ze hry).
-Bandita |
Hodnota stésti: 0

%9%6}«6}

/(.
5

$
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-Indiansky valecnik
Hodnota stesti: 0

Dovednosti:
Tichy

Lucistnik ,
" Radovy protivnik

Dovednosti:
Postradatelnij
- Lucistnik

R

;Pmkerton
"Hodnota stésti: 0

Dovednosti:
Pistolnik A ‘ b
Lovec odmén o e Js e e
Radovyj protivnik i 3
-Pomocnik dobrovolnik
_Hodnota $tésti: 0

Dovednostz
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 [BRAN:

__ Pistole

- - ColtNazz (kalibr .36)
Nejoblﬂaene].fﬁ" zbrani pistolnikii a bandztu kteri nost

- jeden nebo dva ,,namornﬂcy stdle pri ruce.

Pti pouziti revolveru na kratkou vzdélenost si hra¢
mtize liznout kartu. Hra¢ se také miize rozhodnout,
~ Ze jeho postava bleskové vystfili vsechny kulky
el v Sestiranidku proti nepfiteli. Postava v takovém
g pfipadé nemtze prili§ mifit, ale vychrli vstfic pro-
- tivnikovi lavinu olova. V takovém pfipadé pred
sebe polozi Sest karet a za uspéch se pocita kazda
karta Krale nebo Esa. Revolver se poté musi znovu
nabit (postava musi stravit jedno kolo nabijenim
zbrané, aby mohla opét stf’let)

- Colt Army (kalibr 4 ? ‘

Znamy a siroce pouzivany revolver ‘ktery s velkym
uspéchem uzivala unionisticka armada. .

Pti pouziti revolveru na kratkou vzdélenost si hrac¢
muze liznout kartu, stejné jako pfi pouziti v soubo-
ji zblizka (revolver je té7ky a rdna s nim opravdu

boli).
- Reb

Konfederacni (rebelsky, odsud ndzéb%’zbrané) revolver,
ktery byl pro nedostatek Surovin vymben z nekvalitnich

3




- derrmger
- Mald pistole, kterd se dd ukryt do rukdou, za podvazek
nebo do kapsy a pote vytahnout v necekanou chvili.

- Derringer se neda pouzit v SOllbO]l (ma dostrel
s bidou par kroku) nicméné, pokud ho postava
~ pouzije proti nic netusicimu protivnikovi (lezicimu
-:ﬁaprlklad nahému v posteli), pak je tento bez
“ dalsiho zabit. Po pouziti se musi pfebit, aby se z n¢j
: ‘znovm trllet



~ Pusky |

- puska ,
Mnoho rozdilnych druhii musket, loveckych a jednoran-
- nyjch pusek. .

e

-

Pfi pouziti do 600 metrti si hra¢ mtize liznout kartu.
: * Po vystfelu musi pusku nabit (postava musi stra-
W'+ vitjedno kolo nabfjenim zbrang, aby mohla opet

: strllet) “%’ W
g s
- - Henryho opakovaci puska

Slavnd opakovaci puska, kterd je synonymem zlaté éry
Divokého zdpadu. ;

"Pri ‘pouziti do 600 metrti si hra¢ miize liznout kartu.

- puska Sharps
-~ Vynikajici puska, kterou za vdlky pouzivali ostrosttelci a
se kterou se dd presné palit na vzdalenost pres kilometr.

Pr1 pouz1t1 do 1200 metrti si hra¢ mutze liznout
kartu. Po vystelu musi postava pusku nabit (mu51
stravitjedno kolo nabljemm z%arane, b%mohla opet
-~ sttilet). ;

7

- brokovnice
Puska na brokové ndboje, kterd dokaze na krat51 vzdile-
nosti nadélat strasnou spoust. ;

Na kratké vzdalenosti si hra¢ maZe liznout dvé
karty, na stredni pak jednu. Po vystfelu musi post- «
‘ava pusku nabit (musi stravit jedno kolo nabljemm‘ :
2 zbrane, aby mohla opét stiilet).

S upzlovana broko
i\ 'utnou stranu tehle bro
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RVEY

" Hra pracuje s zanrem westernu, ktery zobrazuje
: dobyti ,Divokého pohrani¢i” nebo také divociny
civilizaci, us;tredm vladou a osadniky, ktefi odsud
vytlacili puw?,odm obyvatele. Tento konflikt je jed-
nim z dalezitych prvka hry. V téchto odlehlych
oblastech ma zakon malou moc a zdejsi lidé se rad&ji
fidi vlastnimi zdkony, které nejsou nikde napsany.
Nevahaji vzit zdkon do vlastnich rukou, protoze
zde je spravedlnosti pistole v rukou silngjsiho.
Hlavnim hrdinou pfibéhu vétsinou byvaji hrdinové
(cowboyové nebo pistolnici), ktefi putuji divocinou
a krasnou, ale nebezpe¢nou krajinou od meésta k
meéstu. Bojuji s riiznymi padouchy a nejsou soucasti-
civilizované spolecnosti, ale ndsleduji vlastni kéd
cti. Ziji totiz v mistech, kde Zivot nema zadnou cenu.

Ve hte se promitnou prostf%di v §iré a prazdné -
krajiné - ptikladem muazou byt osamécene rance,
sruby, pevnlstky federalni armady na hranicich,
indianské vesnice, stara puebla, vodopady, strmé
srazy, pousté a kationy, stard misie, mexické vesn-
ice nebo malé zaprasena méstecka Zapadu. V téchto
méstech je vétsSinou saloon (ktery je ustfednim
mistem, kam vSichni zamifi, protoze je mistem, kde
~do sebe po dlouhé cesté miize hodit n&jaky alkohol,
poslechnout si hudbu v podobé rozvrzaného piana,
zahrét si poker nebo se uvolnit s prostitutkami),
obchod (kde jsou k nalezeni vSechny druhy zboZi,
které jsou zde k dostani) a Serifdv tfad s nékolika
celami (kdy v predm nustnostl ma ser1f nohy na
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- kazdou cenu, a strazci zdkona jsou sami proti véem.

zajatce), zbrané a prestrelky, kong, pronasledovani

a honicky, vlaky a vlakové loupeZe, pfepady
dostavnikti, vyloupeni banky, bandity a gangy
psanciti, hnani dobytka a kravska mésta, psanci a

~ Serifové, faleSna hra karet, barové bitky a rozbijeni

stolti o protivniky a dechberouci prostredi divociny.

- S pomoci téchto pravidel mtizete hrat i mnoho
dalsich piibéht neZ jen jediny zde uvedeny. Mizete
_'naprlklad z.lgusﬁ odehrat nasledujici:

- byvaly Véfi?‘cel'z obcanské valky, se kterym bojo—

vali bok po boku a néktefi mu dluZi za svij zivot,
poiédé postavy o pomoc

(Na zacatku hry mohou hraci odehrat scénu bitvy,

* kdy vsichni v 8edych kabétech a pod prostiilenou

vlajkou Konfederace spole¢né brani linii proti
unionistickému atoku. Nepfételé v modrych unifor-
mach se ve velkych poctech snazi pfebrodit mélkou
ficku, délostrelecka palba, néjezd jizdy, zoufala
obrana proti presile... pokud je néktera z postav v
této Gvodni scéné téZce zranéna/vyfazena/méla
by padnout, pak hru za¢ina .vyle_gep@ (protoze od
konce valky ubéhla néjaka “doba), alé' méa néjaké
dlouhodobé potiZze ze zranéni (jedno oko, napada
na zranénou nohu, ptisla o konéetinu, chybi mu par
prsta, Zjizvené tvar, staré zranéni, které mu obcas
zptisobuje problémy nebo mu zabraniuje jet dlouho
na koni, etc. ) Jmac g : i

- Serif s nekohka pomocnlky ptijizdi do mésta ov-
ladaného véemocnym a nemilosrdnym rancerem,

“ktery ovlada cely kraj, aby zatkli jeho syna pro

P

vrazdu. Nikdo se neodvazi postav1t se rancerovi,
ktery je rozhodnut ochranit sweho potomka za
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vitanou kofisti). Pres hranici Gto¢i mexic¢ti banditi,

- ve vzduchu jsou prvni vlocky snéhu a stezky jsou
obtizné sjizdné, zatimco zlodéji dobytka a rtzni
zlocinci jsou na kazdém kroku. Dostat tohle stado v
poradku a vcas na posledni vlak z Wichity je prace
pro Zelezné chlapy...

-y

- postavy jsou McGregorové, zndmi kovbojové a
i 't u i pistolnici, ktefi pfijeli do okrajového za-
- padakova chrénit svého nejmladsiho bratra, ktery
se pustil dfi&rozvazneho souboje s ]edmn‘f zrodiny
Leneryt, zne{&mych zlodéjt koni a nicem (kteii ale
hrozbami a strachem ovladaji kus pohranici). Hen-

ry Lenery byl v souboji zabit, nejmlad$i McGregor

(ktery je staly magnet na problémy) je téZzce zranén a
neni néjakou chvili schopen pfevozu. Leneryové se-
brali dohromady svoje jezdce, dohromady nékolik
- tuct@ tvrdych, divokych pistolnikd a ~vyrazili pom-
~ stit svého piibuzného. Postavy piijely do mésta jen
asi s dennim naskokem... : il

. postavam, jakoito’psancﬁr’n se-podaﬁlo vyloupit

Pmkertony, narychlo svolamdm@anou a do-ginc -
konce i kavalérii. Jejich jedinou 8anci je uniknoutdo

Mexika, ale cesta je dlouhd a vede skrz indianske :

teritorium... . A PRE

.. a nebo mnohé dalsi. Hodné stésti, cizince. % i




