ADIOS AMIGOS

O hre

Tam kdesi v Mexiku... na seba narazili stiperiace bandy piStol'nikov. Aby ste prezili
osudovy strelecky suboj, musite si udrzat’ chladna hlavu a mat’ najrychlejsi prst na
spusti. Tato rychla kartova hra sa sklada z piatich hracich kél, v priebehu ktorych
si kazdy hra¢ vyklada troch pistolnikov. VSetci hraci hraji suc¢asne. Je nutné si ¢o
najrychlejsie uvedomit’, aky zeton revolveru umoziuje zastrelit’ akého piStoI'nika

a potom okamzite STLACIT SPUST. Ale to len v pripade, Ze &islo na Zetone
zodpoveda bud’ suétu alebo rozdielu Cisel na karte pistol'nika. Pokial’ nezabudnete
NABIT a v pravii chvilu ODPALITe svoj DYNAMIT, mate vel'ku $ancu ostat

v danom kole poslednym Zijacim a ziskat’ tak odmenu — Zet6n zlata od hrobara.

Komponenty:

60 kariet piStol’nikov;
na lici je zobrazeny pistolnik s dvomi pistol'nickymi ¢islami, zatial’ ¢o na rube je
zobrazeny zlaty nuget.

40 zetonov revolverov;
4 sady v roznych farbach, kazda s ¢islami zasahu od 0 do 9.

5 Zetonov koristi;
na lici je zobrazeny hrobar s ¢islom kola, zatial’ Co rub zobrazuje meniaci sa pocet

zlatych nugetov.

8 nabojov a 4 dynamity.

PRIPRAVA HRY

Kazdy hra¢ si vezme v8etkych 10 Zetdnov revolverov jednej farby, 2 naboje a 1
dynamit. Vybrany hra¢ zamieSa vSetkych 60 kariet pistoPnikov a potom kazdému
hracovi rozda po 15 kariet. Svoje karty si hrac¢i umiestnia vedl’a svojich zetonov

revolverov a poukladaju si ich do bali¢kov — hore stranou s piStoPnikom. 5
Zeténov koristi je zoradenych podl'a ¢isel kol a poloZenych k jednej strane na seba
s kolom ¢islo 1 tuplne hore.

PRIEBEH HRY:

Hra sa hrd na 5 oddelenych kél, ktoré sa vSetky hraju rovnakym spésobom. Na
zaciatku kazdého kola pretocia vSetci hraci svojich 10 Zetdnov revolverov a to
stranou s revolverom hore, zamieSajl sa a rozloZia pred seba. Potom si kazdy
hra¢ vezme vrchné 3 Kkarty pistol'nikov zo svojho bali¢ka a umiestnia ich do radu
za zetony revolverov tak, aby vsetci hraci zreteI'ne videli na Cisla piStoInikov

a dociahli na vSetky karty. 2 ndboje a dynamit sa umiestnia na dosah vedl'a
Zetonov revolverov.

STARTOVACI POVEL

Akonahle su vSetci hracdi pripraveni, jeden z nich da Startovaci povel: ,,Adios
Amigos*. V prvom kole sa tejto tlohy ujme najstarsi hra¢ — vo vSetkych ostanych
dalsich kolach je tato tloha pridelena vitazovi predosli¢ho kola.

STRELECKY SUBOJ:

Ked zazneju slova ,,Adios Amigos®, za¢nu hrat’ sucasne vSetci hraci. Kazdy otoci
svoje 2 Pubovolné Zetony revolverov stranou s ¢islom zasahu hore. Vsetci hraci
sa snazia zastrelit’ nepriatel’skych piStol’nikov.

Aby sa im to podarilo, musia na kartu pistol'nika stipera umiestnit’ Zeton revolveru
so spravnym &islom zasahu. Cislo zasahu je povaZzované za spravne, ked’
zodpoveda stctu alebo rozdielu oboch ¢isel na karte pistolnika.

Priklad:

Karta zobrazuje piStoI'nika s ¢islom 2 a 5. Aby bol tento pistol'nik zabity, je
potrebné bud’ ¢islo zasahu 7 (sucet), alebo Cislo zasahu 3 (rozdiel).

Jeden vystrel — jeden zasah! Akonahle bol Zeton revolveru umiestneny na kartu
piStolnika, je tento piStoI'nik zastreleny. Na takuto kartu sa uz viac nesml
umiestnovat’ d’alSie Zetony revolverov. Akékol'vek d’alSie Zetony umiestnené
neskor musia byt’ vratené naspét’.



VEDLA (NETRAFENIE SA)

Pokial’ hra¢ umiestni na piStol'nika zlé ¢islo zasahu, tak vystrel minul. Hrag si
musi vziat’ spat’ Zetdn revolveru, naviac ako pokutu musi dat’ tomuto hracovi na
konci kola ¢ast’ svojej koristi (viz. BODOVANIE). Rovnako to plati aj v pripade,
Ze je takyto neplatny zasah (,,netrafenie sa*) objaveny neskor v hre.

NABIJANIE

Kazdy hra¢ méze pouzit’ 2 ndboje v kazdom kole, aby mohol otocit’ d’alSie zetony
revolveru licom hore. Pokial’ ma hrac este aspoii jeden naboj, tak moze
kedykol'vek nahlas zvolat' ,,NABIJANIE!“ a odlozit’ 1 naboj doprostred stola. V
tom momente mozu vsetci hraci ihned’ pretocit’ 2 'ubovol’né Zetony revolveru
hore stranou s ¢islom zasahu. Pokial’ hra¢ uz d’alsie naboje nema, neméze zvolat’
Nabijanie. Pokial to hra¢ aj napriek tomu spravi, musi na konci kola odovzdat’
ostanym hracom ¢ast’ koristi ako pokutu (viz. Bodovanie).

BOMBA!

Kazdy hra¢ ma k dispozicii 1 dynamit na kolo. Hra¢ méze kedykol'vek polozit
dynamit doprostred stola a zvolat’ "Dynamit!". Tymto sa hra na 10 sekand prerusi.
Vsetci hraéi, okrem ,,dynamitnika“,si ihned’ musia oboma rukami zakryt usi a
pomaly odpocitavat’ od 10 k 0. Pocas tejto doby moZe ,,dynamitnik** umiestit’ na
kartu piStolnika viacej nez jedno (ak sa hra¢ rozhodne zahrat’, musi polozit’ viac
ako jeden Zeton) ¢islo zasahu na Zetdne revolveru. Pri tejto akcii bude ¢islom
zasahu sicet tychto ¢isel.

Priklad:
Cislom zasahu je sucet zetonov 9, 4 a 2. To znamena odstrelenie tu zobrazeného
pistolnika.

»,Dynamitnik* nemdéZe behom prislusnych 10 sekund odstrelit’ viacej nez jedného
pistol'nika. Pocas tejto doby nie je povolené nabijanie. Akonahle bol pistol'nik
odstreleny, alebo ubehlo 10 sekind, pokracuje hra ako obyc¢ajne.

R.I.P.

V momente ked’ st Zetony revolveru na vietkych 3 hracovych kartach
pistol’nikov, musi tento hra¢ z tohto kola odstupit’. Ihned’ musi zastavit’ strel'bu a
nesmie uz d’alej v tomto kole umiestiiovat’ Ziadne Zetony.

KONIEC KOLA
Akonahle museli vSetci hraci az na jedného v aktudlnom kole odstupit’ z hry (tj. iba
jeden hra¢ ma nejakého zijuceho pistolnika), kolo konci. Plati to aj v pripade, ked’

niekol’ko hra¢ov odstipi sucasne a Ziadny Zivy piStol'nik neexistuje. Je tiez mozné,
Ze Ziadny hra¢ nie je schopny dostupnymizetonmi revolveru zasiahnut’ nejakého
nepriatel’ského piStoInika a

nikto nechce, alebo nemoze, nabijat’. Vtedy sa kolo skon¢i tiez.

BODOVANIE

Vsetci hradi pretocia Zetdny revolverov na svojich kartach pistol'nikov tak, aby
bola viditeI'na zadna strana s farbou Zetonov. Kazdy hrac si vezme karty tych
pistol'nikov, ktorych zastrelil, pretoc¢i ich stranou s nugetom hore a zarovna ich
do balicku. Kazda karta ma hodnotu 1 nugetu. Karty zijtcich pistolnikov si
ponecha ich vlastnik a sU tieZ umiestnené medzi nugety. Hrag, ktory jediny prezil
az do konca kola, dostava za odmenu Zeton koristi

z tohto kola. Ten si poloZi stranou s nugetom pred seba. Pokial’ prezilo viac
hracov, Zzeton koristi neziskava nikto. Pokial’ ziadny hraé¢ nepreZil, pretoZe bolo
viacej hracov zabitych sucasne, Zetdn koristi tiez neziskava nikto. Bodovanie konci
zaplatenim pokut. Hraci, ktori behom tohto kola netrafili spravne, zaplatia 3
nugety hracovi, na ktorého strielali a 1 nuget

vSetkym ostatnym hrac¢om. Pokial’ hra¢ minul nickol'’kokrat, musi zaplatit' za
vSetky netrafenia sa. Pokial’ hra¢ zvolal "nabijam” bez toho aby mal ndboj, musi
zaplatit’ 1 nuget kazdému spoluhracovi. Pokial’ nemate dostatok nugetov na
zaplatenie pokuty, musite vypisat’ prislusnému hracovi (hra¢om) Sek a vyplatit’ ich,
akonahle behom neskorSich k6l dostanete nugety. Nakoniec sa vSetky pouZzité
Zetény revolverov, ndboje a zvazky dynamitu

navratia hraCom. Zacina d’alSie kolo.

KONIEC HRY

Hra konéi po 5 kolach . Kazdy hraé si spocita svoje nugety na kartach pistol'nikov
a na Zetonoch koristi. Hraé¢ s najviac¢sim poctom nugetov sa stava vit'azom hry.
V pripade zhody je vitazov viac.

A najlep$im dévodom, aby ste si ihned’ zahrali znovu, je ODVETA!

Preklad pre www.iHRYsko.sk: Matej ,,G* Tejbus
V pripade akychkol'vek otdzok sa mozete ozvat’ na info@ihrysko.sk, radi VAm pomdzeme.



