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e 8 roli: 1 Serif, 2 pomocnici Serifa,
3 bandité a 2 odpadlici

* 16 postav
(kazda ma unikatni schopnost a urcity pocet bodu zivota)

* 6 souhrnnych karet
(vysvétluji vysledky na kostkach)

* 9 zetonu Sipu g

¢ zetony ,naboju“ jako body zivota
(25 zetont s hodnotou 1, 15 Zetonu s hodnotou 3)

e tato pravidla

Cil hry
Kazdy hra¢ ma svyj vlastni cil, ktery zavisi na jeho karté role:
* Serif: musi vytadit ze hry v§echny bandity a odpadliky;
e Bandité: musi vytadit Serifa;
e Pomocnici Serifa: musi poméahat Serifovi a chranit ho;
* Odpadlik: musi zustat jako posledni ve hfe.

Pfiprava

1. Vezmeéte tolik karet roli, kolik je hracu, podle nasledujiciho rozdéleni:
3 hraci: viz specialni pravidla dale;
4 hraci: 1 Serif, 1 odpadlik, 2 bandité;
5 hract: 1 Serif, 1 odpadlik, 2 bandité, 1 pomocnik Serifa;
6 hracu: 1 Serif, 1 odpadlik, 3 bandité, 1 pomocnik Serifa;
7 hracu: 1 Serif, 1 odpadlik, 3 bandité, 2 pomocnici Serifa;
8 hracu: 1 Serif, 2 odpadlici, 3 bandité, 2 pomocnici Serifa.

Role zamichejte a licem dolti kazdému hraci jednu rozdejte.

2. Serif sam sebe odhali otocenim své karty role licem nahoru. Vsichni
ostatni hraci se na své role podivaji, ale musi je drzet v tajnosti.

3. Zamichejte karty postav a kazdému hraci dejte licem nahoru jednu
postavu. Kazdy hrac¢ nyni vSem oznami jméno své postavy a nahlas precte
jeji schopnost. Kazda postava je diky své zvlastni schopnosti jedine¢na.

4. Kazdy hrac¢ si vezme tolik naboju, kolik je znazornéno na jeho karté
postavy. Serif si vezme dva naboje navic. Naboje, které mate, jsou vase
body zivota — tzn. kolikrat musite byt zasazeni, abyste byli vyfazeni
ze hry. VSechny zbyvajici naboje dejte na hromadku doprostied stolu.

5. Nadosah si polozte souhrnné karty. Pokud mate pochybnosti o vysledcich
na kostkach, mtizete se na né podivat.

6. Devét §ipu polozte na hromadku doprostfed stolu.

7. Zbyvajici nevyuzité role a postavy odlozte zpét do krabice.

8. Serif si vezme 5 kostek a zacina hru.

Prubéh hry

Hra je hrana v tazich, po sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu provedte

nasledujici:

* Hod'te vSemi péti kostkami.

e Poté si muzete zvolit, zda si vysledek nékteré kostky ponechate nebo zda
nékterymi hodite znovu. Mohou to byt vSechny kostky. Pokud héazite potreti,
muzete také znovu hodit jakoukoli kostkou, kterou jste si po prvnim hodu
ponechali a nehazeli s ni. Vas tfeti hod je konecny a ten musite pfijmout.

* Kdyz jste se svymi hozenymi kostkami spokojeni (nebo jiz znovu nemuiizete
hazet), vyfeste vysledky kostek.

* Vas tah konc¢i a ve hfe pokracuje hrac¢ po vasi levici.

Pozor! Pokud na kostce padl dynamit, nesmi se s ni hazet znovu (viz dale).
Poznamka: Pokud na kostce padl §ip, musi byt vyfeSen ihned po pfislusném
hodu (viz nize).

Naboje a Sipy

Kdyz ziskate bod zivota (naboj) nebo §ip a pokud néjaka schopnost
nefika néco jiného, vezméte si pfislusny zeton z hromadky uprostied
stolu. Pokud bod Zzivota nebo §ip ztratite, odlozte jej na prislusnou
hromadku.

Zeton se tfemi naboji mlizete kdykoli vymeénit za tfi zetony s jednim
nabojem ze zasoby (a naopak).

Kostky
Na kostkach je zobrazeno Sest ruznych symbolti. Symboly zobrazené na kostkach
maji navzajem ruzné efekty. Musite pouzit vysledky vSech kostek v urceném
poradi. Nesmite vynechat zadnou hozenou kostku: musite je pouzit vSechny!

1. Indiansky Sip: Tento symbol musite vyfesit ihned, kdyz je hozen,
ne az na konci svého tahu. Vezméte si jeden Zeton Sipu (jeden za kazdy
hozeny §ip) a polozte jej pred sebe. Pokud jesté muzete hazet kostkami,
smite znovu hodit i touto kostkou. Pokud vezmete posledni Sip ze zasoby,
okamzité zautoc¢i Indiani a kazdy hrac ztraci jeden bod zivota za kazdy Sip
lezici pred nim. Po tomto Gitoku v§ichni hraci vrati vSechny své Sipy do zasoby.
Poté pokracujete ve svém tahu.

(> ) 2. Dynamit: Touto kostkou se nesmi hazet znovu! Pokud hodite tfi
% nebo vice dynamitti, vas tah ihned kon¢i a ztracite jeden bod Zivota.

—— AvsSak vSechny vase ostatni vysledky na kostkach jsou jesté vyfeSeny

jako obycejné.

(<) 3A. Teré ,,1¢: Vyberte hrace sediciho vlevo nebo vpravo pfimo vedle

vas. Tento hrac ztraci jeden bod zivota.

vpravo od vas. Tento hra¢ ztraci jeden bod zivota. Pokud jiz ve hie
zlUstali pouze dva nebo tfi hraci, jednejte s timto symbolem jako
se symbolem (1.

Pozor: Vysledky a [2] jsou feSeny ve stejnou chvili. Pfi pocitani mist
nejsou zapocitavani vyrazeni hraci.

@ 3B. Terc¢ ,,2%: Vyberte hrace sediciho pfesné o dvé mista vlevo nebo

4. Pivo: Vyberte libovolného hrace: tento hrac ziskava jeden bod
[:] Zivota. MuZzete vybrat také sebe. Zadny hra¢ nemtize mit nikdy

vice bodu zivota, nez kolik bodt1 zivota mél na zacatku hry. Pokud
vyberete hrace, ktery ma své maximum bodl zivota, pak je tento vysledek
vyplytvan naprazdno.

2 5. Kulomet: Pokud hodite tfi nebo vice kulometti, tak aktivujete
@@ stfelbu z kulometu a kazdy jiny hrac (ne vy) ztraci jeden bod zivota.

Kromé toho vratte zpét do zasoby (pouze vy) vS§echny své S§ipy.

Pfiklad: Serif ma 6 bodu Zivota a 1 $ip. Na kostkdch hodi .
Nejprve si musi vzit 2 Sipy. V zasobé vsak zbyvd pouze 1 Sip, takze si jej
vezme a prichdzi utok indianu. Kazdy hrac ztraci 1 bod zivota za kazdy svuj
Sip: Serif tedy ztraci 2. Nyni kazdy vrati zpét do zdsoby vSechny své Sipy
a poté si Serif vezme svtij druhy Sip (takZe v zdsobé zustdvd 8 Siptl). Serif ma
nyni pouze 4 body zivota a 1 Sip.

nemuze byt znovu hozeno a Serif si ponechava (1], takze znovu hazi
. Tentokrat mu padlo () . Ziskani strelby z kulometu je pékna
predstava, takze si ponechava a znovu hazi (1) a (1), ktery si po prunim
hodu ponechal. Padlo mu
Protoze jiz dvakrat hazel znovu, musi hdzeni ukoncit. Jeho konecny vysledek
je: . Nyni musi strelit na hrdée vzdaleného o dvé mista, poté
vSichni hraci kromé Serifa ztraci po jednom bodu zivota a Serif vrdti svty Sip
zpét do zdsoby. Na konci svého tahu ma 4 body zivota a O Sipti.

Ztrata bodu zivota — hraé je vyfazen

Pokud ztratite svtij posledni bod zivota, jste vyfazeni ze hry. Ukazte vSem
hractm svou roli a vratte do zasoby vSechny své Sipy. Pokud jste vyrazeni,
tak jiz do hry dale nezasahujete. AvSak pokud vasi tymovi partnefi zvitézi,
vyhravate také!

Konec hry
Hra kon¢i okamzité, pokud:
a) Je vyfazen Serif: Pokud je jedinym zivym pouze odpadlik, tak vitézi.
Jinak vS§ichni bandité vitézi jako tym.
b) Jsou vyfazeni vSichni bandité a vSichni odpadlici: Serif a vS§ichni
pomocnici Serifa vitézi jako tym.

Poznamka: Pri hie 8 hract hraje kazdy odpadlik sam za sebe a zvitézi
pouze v pripadé, Ze on je poslednim zivym hracem. Pokud v posledni fazi
hry bojuje Serif se dvéma odpadliky a Serif je vyfazen jako prvni, vyhravaji
bandité!

Priklad: Vsichni bandité jiz byli vyfazeni, ale odpadlik je stale jesté ve hie. V tomto
pripadeé hra pokracuje. Odpadlik musi celit Serifovi a jeho pomocnikum sam.
Priklad: Serif je vyfazen, ale vSichni bandité jiz byli také vyfazeni a ve hie zistal
Jeden pomocnik Serifa a odpadlik. Hra konéi a vitézi bandité! Dosahli svého cile za cenu
vlastnich zivott!

Priklad: Vsichni hraci jsou vyrazeni zaroven. Vitezi bandité!



Ell Specialni pravidla pro hru 3 hracu %
Zamichejte tyto tfi role: Pomocnik Serifa, bandita a odpadlik. Kazdému hraci nahodné rozdejte jednu roli, ale polozte je pfed sebe na
stul licem nahoru. Kazdy hrac tedy zna roli vSech tfi hract. Cil kazdého hrace je urcen jeho roli. ’

¢ Pomocnik Serifa musi vytadit odpadlika; ot \\&

¢ Odpadlik musi vyfadit banditu; 4 y

» Bandita musi vyfadit pomocnika $erifa. 4\“-': \i
Hra probiha jako obvykle a prvni na tahu je pomocnik Serifa. Hru vyhrajete, jakmile dosahnete svého cile, avS§ak musite svému cili
zpusobit ztratu jeho posledniho bodu zivota (napfiklad, jako pomocnik Serifa musite osobné vyfadit odpadlika). Pokud ztratu posledniho
bodu zivota zpusobil jiny hrac, pak je novym cilem pro oba pfezivsi hrace, byt poslednim stojicim muzem. Napfiklad, pokud bandita

ETl vyfadil odpadlika, tak pomocnik Serifa nevitézi - musi jesté vyfadit banditu, ktery musi vytadit pomocnika Serifa, aby zvitézil.

B

BART CASSIDY (8)

Namisto ztraty bodu zivota si mtizes vzit sip
(vyjimka: Gtok indiant a dynamit).

Tuto schopnost nesmite pouzit, pokud ztrdcite zivot
kvuli utoku indianu nebo kvuli dynamitu. Schopnost
lze pouzit pouze v pripadé , [2) nebo strelby

z kulometu. Pomoci této schopnosti si nesmite vzit
posledni Sip zbyvajici v zasobe.

BLACK JACK (8)

Muzes znovu hodit s (ne pokud jsi jich hodil tfi
nebo vice).

Pokud hodite tfi nebo vice dynamitu najednou
(nebo postupné, pokud jste s nimi znovu nehdzeli),
provedte obvykla pravidla (vas tah konci, atd.).

CALAMITY JANET (8)
muzes pouzivat jako (2] a naopak.

EL GRINGO (7)

Hrag, ktery ti zpusobi ztratu jednoho nebo vice bodua
Zivota, si musi vzit §ip.

Tato schopnost nepusobi pri ztraté bodu zivota kvuli
utoku indianit nebo kvuli dynamitu.

JESSE JONES (9)

Pokud mas Ctyfi nebo méné bodu zivota, ziskas dva,
pokud (] pouzije§ sam na sebe.

Napriklad, pokud mas étyfi body zivota a pouzijes
dvé piva, ziskas 4 body zivota.

JOURDONNAIS (7)
Pfi Gitoku indiant nikdy neztracis vice nez jeden
bod zivota.

KIT KARLSON (7)

Za kazdy muze$§ vratit do zasoby jeden S§ip lezici
pred libovolnym hracem.

Muzete vracet také své vlastni Sipy. Pokud hodite

, vrdtite zpét vSechny své Sipy, plus tfi Sipy

od libovolného hrace ¢i hracu (samoziejmé jesté
zpusobite ztratu jednoho bodu zZivota vSem ostatnim
hracum).

LUCKY DUKE (8)
Muzes provést jeden hod kostkami navic.
Ve svém tahu muzete hdazet kostkami celkem ctyrikrat.

Autori hry: Michael Palm, Lukas Zach

Vyvoj: Roberto Corbelli, Sergio Roscini, Emiliano Sciarra
Kresby: Riccardo Pieruccini

Barvy: Andrea Medri

Design: Lucia Roscini

Cesky preklad: Jifi Klumpar alias Cauly

Ak

Dékujeme vSem playtestertim, jejich hernim skupinam a vS§em hractm za vSechny cenné podnéty a navrhy.

Specialni podékovani zaslouzi Andrea Gambelunghe.

Zvlastni podékovani autort zasluhuji: Alex, Arne, Babs, Philipp, Sebastian, Thilini a Tom.
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PAUL REGRET (9)
Nikdy neztraci$ body zivota kvili stielbé
z kulometu.

PEDRO RAMIREZ (8)

Vzdy kdyz ztratis$ bod zivota, muzes vratit zpét

do zasoby jeden svuj Sip.

I kdyz pouzijete tuto schopnost, stdle bod Zivota ztracite.

ROSE DOOLAN (9)

nebo [2] mtizeS pouzit na hrace vzdaleného jesté
o jedno misto dale.

S muzete zasahnout hrace vzddleného

az o 2 mista. S (2] muzete zasdhnout hrace
vzddleného o 2 nebo o 3 mista.

SID KETCHUM (8)

Na zacatku svého tahu vyber libovolného hrace,
ktery ziska jeden bod Zivota.

Muizete také vybrat sebe.

SLAB THE KILLER (8)

Jednou v kazdém tahu muzes pouzit (1) na zdvojeni
ztraty bodu zivota za nebo [2].

Zdvojenymi kostkami vezmete dva body zZivota
stejnému hraci (nemuzete si zvolit dva ruzné hrace).
Pokud (1] vyuzijete pro svou zvlastni schopnost,
neposkytuje jiz zadné body zivota.

SUZY LAFAYETTE (8)

Pokud jsi nehodil zadny (@] ani 2], tak ziskavas

2 body zivota.

Tato schopnost pusobi pouze na konci vaseho tahu
a aplikuje se na vas konecny hod.

VULTURE SAM (9)
Ziskavas 2 body zivota vzdy, kdyz je néjaky jiny
hrac vyrazen.

WILLY THE KID (8)
Potfebujes pouze abys mohl strilet z kulometu.
Aktivovat stielbu z kulometu miizete pouze jednou

v kazdém tahu, i kdyz hodite vice nez dva (&%

Vyrobce a distributor pro CR:
ALBI Ceska republika a.s.
Praha 8, Thamova 13
www.albi.cz, www.bang.cz

V pripadé dotazt a pripominek se obracejte na e-mail: hry@albi.cz.

Infolinka: +420 737 221 010
Najdete nas také na Facebooku

BANG!® Kostkova hra
Copyright © 2013
daVinci Editrice S.r.1.
VSechna prava
vyhrazena.
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