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Jak postupuje objevovani a osidlovani novych kraji stdle ddl, objevuji se nové a nové obzory a slibuji netusend bohatstvi tém, kdo se odvazi po nich
vztdhnout ruku. Nékteri se stanou legendami s pistoli v ruce, jinf skonéf jako bezectni hazardni hraéi a podvodnici. Cerny kour se vali z komina
ocelového ofe a pred vami se otevird malebny vyhled na utésené méstec¢ko Buzzard Gulch.
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Vysoké sdzky je velké rozsireni hry Legendy Zdpadu. Najdete v ném nové prvky a herni mechaniky jako napriklad nové hazardnf hry, liStu ha-

zardu, karty uddlosti, novd tzemi a vlak. Nechybé&ji ani nové postavy, vybaveni a pokerové karty.

Rozgireni nelze hrat samostatné — budete potrebovat zdkladni hru Legendy Zépadu.

Herni n@teriGa’TO
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6 oznacovacich kosticek v barvdch hrdci

1 zdsobnik na karty obchodni stanice

1 figurka vlaku

1 panel koleji

12 Zetomi sdzek do hry farao

8 Zetoni dobytka

9 Zetonii véhlasu

1 deska Buzzard Gulch 24 karet vybavent, z toho:
* 6 karet jizdntho zvirete quarter horse

* 6 karet zbrané derringer
* 12 karet predméti, z toho 6 X noviny a 6 X meducina
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7 Zetonii 9 Zetonmii 3 Zetony 3 Zetony 6 Zetonai
uddlosti desperdti prospektori mistr karbanik longhorn

12 Zetonii pomezt

2 Zetony prismyku



22 karet uddlosti
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‘ 8 karet postav i 32 karet kol
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saloon
/ obchodni stanice
pole pomezi
(vSechna pole
oznacend W)

A ikryt desperdtii

(po 4 pro kaZdou postavu)

10 novyjch pokerovijch karet
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Fiprava fry
“Priprava hr
Zgkladni hru pripravte jako obvykle, s ndsledujicimi dpravami.

1. Desku Buzzard Gulch prilozte k hracimu pldnu zprava.

2. Panel koleji s vyznacenou listou hazardu prilozte k hracimu pldnu
shora.

3. Na vhodné misto na sttl pripravte bali¢ek karet udalosti licem dolt
a nové zetony z tohoto rozsiteni roztridéné podle druht.

4. Do zdsobniku obchodn{ stanice umistéte vSechny karty vybaveni nd-
sledujicich druhd:

* jednoho ndhodné vylosovaného druhu jizdnich zvitrat,

* jednoho ndhodné vylosovaného druhu zbrani,

+ tolika druhii predméti, kolik RUZNYCH DRUHU karet vybaveni
(tedy jizdnich zvirat, zbrani a predmétti dohromady) celkové ve hire
mate (v zdkladni ht'e jich je 9 a v tomto rozsiten{ dalsi 4):

do 14 karty 2 druhti predméti,
15-17 karty 3 druht predmétd,
vice nez 17 karty 4 druhi predméti.

3. Novymi pokerovymi kartami z tohoto rozSireni miZete nahradit
karty stejnych hodnot ze zdkladni hry. Pro lepsi zdzitek vam doporu-
¢ujeme pouzit vsechny nové karty.

6. Na lokaci oranzovy ran¢ na desce Buzzard Gulch umistéte oranzové
zetony dobytka, jako obvykle licem dolu.

1. Figurku vlaku postavte na lokaci nddrazi na hlavnim hracim pldnu
tak, aby lokomotiva smérovala doprava (pozici figurky v konkrétni lo-
kaci udévé vzdy lokomotiva).

8. Zamichejte karty vlaku, vytvorte balidek a polozZte ho licem doli na
panel koleji vedle listy hazardu.

9. Na devét poli pomezi na desce Buzzard Gulch ndhodné vylozte po
jednom Zetonu pomezi éislem nahoru, zbylé Zetony vratte do krabice.

10. Zetony udélosti umistéte na hraci plén takto:
* po jednom na paté pole listy hazardu,
* na paté pole tabulky bodi strazei zdkona,
* na paté pole tabulky bodu psanct,
* na kazdé paté pole bodovaci listy az do konce hry (na pole hry ozna-
¢éujiel délku partie podle vasi volby uz Zeton uddlosti neumistujte).

11. Zamichejte karty uddlosti, vytvorte bali¢ek a polozZte ho licem dolt
na vhodné misto na stole. Vedle nechte misto na odhazovaci balicek.

12. Otocte a vyhodnotte jednu po druhé karty uddlosti podle poétu
hraci:

1-2 hraci 1 kartu,
3—4 hra¢i 2 karty,
5—6 hract 3 karty.

Vyhodnocené karty budou tvorit zdklad odhazovaciho balicku. Pripadné
instrukce pro presun Serifa v této fazi ignorujte, instrukce o umistént
riiznych Zetont na rtznd pole hractho planu provedte (viz dédle podrob-
néji, jak se karty vyhodnocuji).

13. Do lokaci skry$ A v Sunny Hills a skrys C v Cliff Junction umistéte
po jednom Zetonu priusmyku.

14. Svou desku hréce si kazdy vylozi nahoru stranou s poli pro Zetony
véhlasu, i kdybyste nehréli s variantou tkoly.

15. Novou oznadovaci kosticku polozi kazdy hraé pobliz listy hazardu.
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16. Kazdy hra¢ nasadi svou figurku do startovni lokace. LeZi-li na
daném poli Zeton v disledku vyhodnoceni karty udédlosti dle bodu 12
vyse, odhodte ho bez té¢inku.

17. Kazdému hraci pridélte novy prehledovy list z tohoto rozsirent.
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UpALosTI

Do hry vstupuji necéekané uddlosti a vyzvy, jimz je tfeba delit. Kdykoli se oznac¢ovaci kosticka kteréhokoli hrace
na kterékoli listé ¢i tabulce dostane na pole s Zetonem uddlosti nebo ho prekroéi, otoéte horni kartu uddlosti a vy-
hodnotte ji. Dostanete pokyn umistit na uréitd pole hractho pldnu néjaky Zeton ¢i Zetony nebo nuggety, pripadné
téz premistit Serifa. Zeton udalosti poté z listy & tabulky odhodte.

Ietony spojené s Kartami udatosti

Novych Zetont je nékolik druht. Kromé vyhodnocovdni karet uddlosti se mohou do hry dostat i jinak. Dostanete-li
instrukei, ze mdte takovy Zeton umistit na hraci plan, provedte ji pouze v pripadé, Ze uvedené pole hraciho planu
je volné — nenf na ném zadn4 figurka ani jiny Zeton, nuggety nevadi (v dal§im prtbéhu hry uz je mozné Zetony na
hracim pldnu presouvat i na obsazend pole, coz mize byt relevantni pro uré¢ité promo zetony apod.).

000

desperdti prospektori miastr karbanik longhorn

DESPERATI

Hrag, ktery presune svou figurku na pole, kde lezi tento zeton, musf ukondéit pohyb a otocit Zeton licem nahoru. Svede souboj s despe-
raty podle obvyklych pravidel pro boj s virtualnimi postavami. Cislo na Zetonu udavé, kolik bojovych karet se za desperaty dobira. Po
vyhodnoceni souboje Zeton odhodte — vratte do obecné zdsoby. V pripadé, Ze hra¢ zvitézi, obdrzi odménu uvedenou primo na Zetonu.
Dtsledky pordzky jsou obvyklé — 1 zranéni a 1 pokerova karta jako bolestné.

PROSPEKTORI
Stejny postup jako v predchozim odstavei.

MISTR KARBAN{K

Tyto Zetony se umistuji na lokace saloon. V lokaci saloon s timto Zetonem mtzZete provést akei lokace a zahrdt si partii pokeru s mi-
strem karbanikem. Zédny dal§i hréé se pridat nemize, je to partie jeden proti jednomu. Hrd¢ musi vsadit 20 $, z banku se do talénu
neprihazuje nic. Bankér hrajiei za mistra karbanika si za néj dobere pocet karet uvedenych na Zetonu (v tomto rozsirent je to vzdy 5)
a hraje za néj podle obvyklych pravidel. Vyhraje-li vyzyvatel, ziskd zpét svij vklad a odménu uvedenou na Zetonu, kterd nahrazuje
obvyklou odménu za vitézstvi v partii pokeru. Stédle se jednd o partii pokeru, takze prislusné efekty svych karet éi schopnosti postavy
pouzitelné v partii pokeru muzete vyuzit jako obvykle. V pripadé prohry hréé ztrati svij vklad. Po vyhodnoceni souboje Zeton mistr
karbanik odhodte. Partie proti mistru karbanikovi se poéitd jako hazardni hra (viz ddle, co to znamend).

LONGHORN

Tyto Zetony predstavuji dobytek plemene texaského dlouhorohého skotu alias longhorn.
Ziskat je muzete takto:

1. Presunete-li svou figurku na pole s zetonem tohoto druhu, muizete provést akei a vzit si ho.

2. Miuzete ho ziskat jako odménu pri vyhodnocovani Zetonu pomezi (viz déle). V takovém pripadé si ho vezméte z obecné zdsoby
(je-li tam néjaky), aniz byste museli provddét akei.

3. MiZete ho uloupit jinému hrdéi po dspéSném boji typu zatéeni nebo okradeni.

Pocet zetont longhorn, které muzete mit u sebe, nenf omezen a nesouvisi nijak s mnozstvim zetoni dobytka v jakémkoli mnozstvi. Za
kazdy vas zeton longhorn se vSak snizuje vas pocet bodt pohybu k dispozici o 1, nikdy ovS§em nemtiZe klesnout pod 1.

Pokud Zeton & Zetony longhorn odevzdste v téchto lokacich, za kazdy ziskate 1 BY a 30 $ (misto 1 @/% obvyklého u Zetonii dobytka):

Zatéeny hraé musi odhodit vSechny své Zetony longhorn. V pripadé uspésSného okradeni si mtzete vybrat, zda okradenému seberete
1 Zeton dobytka, nebo 1 Zeton longhorn, vic nez jeden Zeton dobytka ¢i longhorn mu sebrat nemtzete.



HAZARDNf HRY

Ve hie je nyni nékolik zptsobu, jak se vénovat hazardu. Kromé obvyklého pokeru na néj nyni mizete vyzvat mistra karbanika (viz vyse) a nové
si muzete zahrat i farao (viz ddle). Kdykoli v nékteré z téchto her vyhrajete, at uz jste hru iniciovali nebo ne a bez ohledu na to, zda jste strézce
zdkona, psanec nebo neutrdlnf hra¢, ziskdte 1 bod hazardu (‘Blf)— ziskdte-li prvni, nasadte svou kosti¢ku na prvni pole listy hazardu, za dalsf ji
posuiite na dalsi pole. Dostanete odménu na daném poli uvedenou. Je-li vage kosti¢ka jiz na poslednim poli listy, za kazdy dalsi Bl ziskéte znovu
odménu uvedenou na poslednim poli (tj. 2 Zetony véhlasu, pricemz nadéle plati, Ze nikdo nemiZze mit vice nez 3 Zetony véhlasu, takze si z dobra-
nych i drzenych difve pripadné miZete vybrat, které si nechte, viz varianta tkoly v zékladni hie). Hrajete-li s variantou Ukoly a pii splnéni tikolu
uz néjaké zetony véhlasu mdte, znamend to, Ze po splnéni dkolu si dobirate obvykly pocet (1, 2 nebo 3 podle toho, kolikéty tkol jste pravé splnili)
a smite si nechat o 1 Zeton véhlasu vice, nez jste méli — az do maximdlniho pocétu 3. Ostatni pravidla zistdvaji nezménéna.

Pti zdvéreéném hodnoceni ziskdvd hrdé, jehoz kosticka je na listé hazardu nejdéle vpravo, 1 (B¥. V pripadé shody ziskaji po 1 (BY vSichni dotéent
hragi.

NUGGETY

Mnoho rtznych efektti mize zpisobit, Ze se na hraci plan budou priddavat nuggety. Abyste si vzali nugget na poli, kde je vase figurka, nemusite
provést zadnou akei (je to zdarma). VSechna obvykld pravidla pro drzeni nuggett plati nadéle beze zmény.




ZABAJENT TARU

Novym prvnim krokem kazdé faze zahdjeni tahu je posun vlaku. Vlak vzdy popojede do dalsi lokace. Pohybuje se po smyéce proti sméru hodino-
vych ruciéek mezi lokacemi nddrazi Spike’s View — skry§ banditu Cliff Junction — priasmyk C Buzzard Gulch — nadrazi Buzzard Gulch — priasmyk
A Buzzard Gulch — skrySe A na panelu koleji vpravo — skrySe B uprostied — skryse A vlevo — nddrazi Spike’s View atd. Lokace mimo nédrazi
nejsou stanice, postavy ani Serif se na né vlakem pohybovat nemohou, akce cesta vlakem v nich nenf k dispozici, indikuji jen mista, kde je aktudlné
mozné vlak prepadnout (viz podrobnéji déle).

Stanice vlaku uvedené na panelu koleji odpovidaji v§em skrys$im banditi se stejnym pisme-
nem na hracim pldnu. Vlak se v téchto pripadech virtudlné nachézi ve vice lokacich hractho
planu soucasné a viude tam je mozné provést akci lokace vlak, tj. vlakovou loupez.

Vsechny kroky faze zahdjeni tahu tedy jsou:
* posun vlaku,
+ efekty ptsobici ve fazi zahdjent tahu,
+ 20§, NEBO 2 pokerové karty, NEBO 10 $ a 1 pokerovd karta,

* volba zbrané a jizdniho zviTete.

]
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Trasa, po které se pohybuje viak.




VLA

Vlak predstavuje novou, samostatnou a putovni lokaci. Ve stanici, kde se
zrovna nachdzi (jak uvedeno, pozici uréuje lokomotiva), je mozné provést dvé
na sobé zcela nezévislé akce lokaci. Zadns funkce Z4dné lokace se nijak ne-
méni ani neprerusuje tim, Ze se tam zrovna nachézi vlak. P¥i jejim provadént
si vlaku nijak nevsiméte a naopak.

YiaKova loupeZ

Tuto akei lokace smite provést jen jednou
za tah. Otoéte horni kartu vlaku z balic-
ku a vyhodnoftte ji. Kromé jediné vyjim-
ky budete bojovat proti osazenstvu vlaku.
Souboj probihd jako obvykly souboj proti
virtudlni postavé, na karté je vidy uvede-
no, kolik karet se za tuto virtudlni posta-
vu dobird. Odména za vitézstvi v boji je
uvedena primo na karté, stejné jako postih
v pripadé porazky. Obvykly nédsledek kazdé
pordzky v boji, tj. 1 zranéni a dobrdn{ 1 po-
kerové karty jako bolestné, rovnéz zistdva
beze zmény.

OBCHODNS STANICE

Tato lokace se podobd lokaci obchod a platf pro ni v§echna prislu$nd pravidla. Na prislusejicich polich je mozné koupit a vylepsit jen
to vybaveni, které je zde k dispozici, totéz plati i pro lokace obchod. Vyjimku tvori akce karty ,, Vymddit se, pri jejim provadéni méte
k dispozici vSechny karty vybavent ze vSech lokaci obchod i obchodni stanice.
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Ran¢

Do hry vstupuje treti rané, oranzovy. Plati pro néj vSechna obvykld pravidla.

Ve vSech tech rancich mate nyni moznost odhodit Zeton longhorn a ziskat za to 1 BY a 30 $, jak je uvedeno vyse.

NipraZf Buzzarp Gurch

Do hry prichdzi druhé nddrazi, méd vsechny funkce lokace nadrazi ze zdkladn{ hry.
V kterémkoli nadrazi je moznost odhodit Zeton longhorn a ziskat za to 1 BY a 30 $ (viz vyse).

Nové je mozny presun mezi obéma nadrazimi — cesta vlakem. Nachdzi-li se vase figurka v kterékoli lokaci nddrazi pred zahdjenim
pohybu, miZete provést akei cesta vlakem — zaplatit 10 § a premistit ji do druhého nddrazi, odkud muzete pokragovat v provddéni
pohybu, dokud vdm staéi body pohybu. P¥i tom nijak nezdlez{ na aktudlni pozici figurky vlaku, nemusite jakkoli ,dekat na vlak®.
Cesta vlakem se povazuje za pohyb.

Ptesun Serifa z jednoho nadrazi do druhého plati jako presun na sousedici pole.

PrUSMYE

Ptechod mezi hracim plénem a deskou Buzzard Gulch je mozny kromé cesty vlakem také na polich oznag¢enych symboly prismyku.
V horni édsti je to prechod mezi skrysi banditi A a polem se stejnym pismenem na desce Buzzard Gulch, dole mezi skrysi bandit
C a stejné oznacenym polem desky.

Ptresun mezi obéma poli vyzaduje v8echny body pohybu, které mdte k dispozici (bez ohledu na to, kolik jich médte — pfesun vyderpd
celou jednu vasi akei pohyb).
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Tato pole predstavuji neprobddané izemi v divociné, které je mozné s uzitkem prozkou-
mat a zvelebit.

Akci lokace zde 1ze provadét pouze v pripadé, Ze zde dosud lezi Zeton pomezi éislem
nahoru.

Abyste akei lokace mohli provést, musite odhodit jednu nebo vice pokerovych karet
v hodnoté rovné nebo vyssi, nez je soucet ¢isel na poli pomezi na desce a na Zetonu na
ném lezicim. Po odhozeni karty zZeton otocéte licem nahoru, za coz ziskite odménu na
ném uvedenou a zZeton vyradte ze hry.

Hodnoty karet odpovidaji jejich ¢iselné hodnoté, karty J az K maji hodnotu 10 a eso méd hodnotu 11.

||



SALOON

Ve hre se objevuje druhy saloon. Pro oba saloony ve hre plati v§echna obvykla pravidla s nasledujici drobnou zménou pri ziskavan{
odmény:

*  Zvitézi-li aktivn{ hrd¢, mize si vybrat, ze misto 1 BY ziskd radsji 1 BE.

*  Zvitézi-li jiny nez aktivni hrag, ziskd nové navic 1 B (v pripadé shody vsichni dotéenf hraci ziskaji po 1 BH).

Nové si v saloonech mtiZete zahrat proti mistru karbanikovi (pokud tam je, pravidla viz vyse) nebo si zahrdt novou hazardni hru farao.

Farao
Jednd se o novou akei lokace saloon.

Hry se jako v pokeru ze zdkladni hry mtze zicéastnit i libovolny pocet dalsich hract, jejichz figurky se nachdzeji v témze mésté. Pokud se hry
zadastni alespori jeden z nich (tj. dal$i hrdd, jehoz figurka se nachdzi v témze méstg), ziskd nejprve prred zahdjenim hry aktivni hrd¢ z banku 10 §.

Bankérem je prvnf soused aktivniho hrdce zprava, ktery se partie nezticastni. Pokud se t¢astni vSichni, chopi se role bankére sdm aktivni hrac.
Vezme baliéek bojovych karet, étyri horni dobere a tri z nich verejné vylozi na stil (tj. licem nahoru), é¢tvrtou neukazuje.

Kazdy tcastnik partie mize vsadit na jednu nebo dvé karty (jako platynko slouzi vyobrazeni na desce Buzzard Gulch). Mizete vsadit jeden ze
svych Zetont nebo oba dva, a to tak, Ze kazdy na jinou kartu nebo oba dva na tutéz jednu, ve vSech pripadech libovolnou stranou nahoru a bez
ohledu na sdzky jinych hract. Nikdy vSak nesmi vas celkovy vklad prevysit sumu, kterou méte v hotovosti pri sobé. Sdzky se provadéji po sméru
hodinovych ruci¢ek poéinaje aktivnim hracem.

Bankér zamichd vSechny 4 dobrané bojové karty a nabidne aktivnimu hraéi, aby sejmul (neboli libovolny pocet z nabidnutého balicku 4 karet
premistil shora dospod bali¢ku, aniz by kteroukoli kartu otdcel licem nahoru). Poté bankér vylozi licem nahoru hornf kartu. Kdokoli vsadil na tuto
kartu, prohral. Zaplati do banku sumu odpovidajici jeho sdzce a Zeton ¢i Zetony sdzky si vezme zpét.

Poté bankér vylozi dali kartu. Kdo vsadil na ni, vyhrél. Dostane z banku obnos uvedeny na jeho Zetonu ¢i Zetonech sazky (tedy napt. kdo vsadil
zeton s hodnotou 20 $, zisk4 z banku 20 $) a 1 Bl a vezme si Zeton &i Zetony sazky zpét. Vsichni, kdo maji dosud néjaké zetony ve hie, se mohou
rozhodnout odstoupit — vzit si sviij Zeton ¢i Zetony zpét. Hradi se rozhoduji po jednom postupné po sméru hodinovych rucicek tak, aby se aktivni
hraé¢ vyjadril jako posledni.

Bankér vylozi posledni, 3. kartu. Kdo na ni vsadil, ziskava jackpot — trojndsobek vkladu (¢ili p¥i sdzce 20 $ dostane 60 $) a obvykly 1 BH.
Vsichni zbyli icastnici partie prohrali a zaplati do banku obnos rovnajici se jejich sdzce. Poté si vSichni vezmou své Zetony zpét a partie je u konce.
Zamichejte pouzité 4 bojové karty a vratte je dospodu balic¢ku.
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Priklad:

Bankér dobere 4 horni bojové karty z balicku a 3 vylogi.

/

Vsichwi vicastnici partie jeden po druhém umisti své Setony sdzek na pldtynko.

Bankeér karty zamichd, dd sejmout aktivnimu hrdci a 1. kartu vylodi — je to krdl (K).

Modryj se rozhodne
odstoupit a vezme
si zpet sviif Zeton

2 karty 3, neplati
ani neziskdvd za

tuto sdzku nic. Fialovyj Zeton
. na karté 3

znamend, Ze
fialovy prohrdl
a zaplati do
banku 20 $.

Sd , & Trett vyloZenou

dzky modrého Druhou vyloZenou o A

a cerveneho jsou kartou je 5. I dil

ztraceny, modry Fialovy ziskd 10 $ m_zk;m "?”S]f Zt

zaplati do banku 2 banku a 1 BH. c. Z"].M, =

10 8, cervenyj 20 $. nevyhrdvd

nikdo.




STANICE SERIFA

Na desce Buzzard Gulch je i nova stanice Serifa. Sem putuji figurky zatéené na této desce (a s nimi i pripadné figurka Serifa). Presun
Serifa z jednoho nddrazi do druhého a mezi dvéma poli s odpovidajicim symbolem/Zetonem prasmyku se poéitd jako 1 bod pohybu.
Vsechna pravidla pro zatéeni ztstévaji beze zmény.

Pokud se na hernfm materidlu ze zdkladnf hry mluvi o stanici Serifa, mysli se tim jen stanice Serifa v Darkrocku, nikoli kterdkoli
z obou stanic Serifa, kterd jsou nové ve hte s rozsitentm Vysoké sdzky.

I@MW DESPERATU

Tato lokace je jakousi kombinact lokac ran¢ a skrys banditi. Lze zde odhazovat Zetony dobytka (akce prodej kradeného dobytka)
dle pravidel zdkladni hry, jakoz i odhazovat Zetony longhorn za uvedenou odménu (viz vyse), lze zde i bojovat proti banditim. Zadny
dobytek zde vSak nenf mozné ziskat.

R e E e
@ ®

Jak uz bylo uvedeno vyse, jedinou novinkou je, Ze pti zdvérecném vyhodnoceni hraé ¢i hraci, jejichz kosticky jsou na listé hazardu nejvice vpravo,
ziskaji po 1 BY.

I |
|
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Tato varianta nabizi dalsi hazardni hru — poker vyssi trovné. Je to jind verze pokeru, hrdé v lokaci saloon si mtize zvolit, jakou variantu pokeru
si bude chtit zahrét. Stdle se v8ak jednd o poker a hazardnf hru pro vSechny téely pravidel.

Partie probihd jako obvykle s ndsledujicimi tpravami:
+ Z banku na zacdtku partie vlozte do talénu 90 § misto 50 $. Bankér si dobere 5 karet misto 4.

* Po vylozeni flopu se miize kazdy hrdé¢ jednotlivé (po sméru hodinovyeh ruciéek, kdy aktivni hra¢ voli jako posledni) rozhodnout, zda pasuje,
prohrél a ztrédci svij vklad, nebo zda prihodi dalsich 20 $. Pokud se hry zddastnilo vice hra¢a a v§ichni az na jednoho pasuji, partie konéi,
dany hra¢ vitézi (viz ddle). Pokud se hry tcastnil jen aktivni hrd¢ a bankér, pak rozhodne-li se hra¢ pokracovat, partie pokracuje.

* Do pokracovéni partie bank vZdy rovnéz vlozi dalsich 20 §.

7 bali¢ku bankér otoéf a vylozi na stul dalsf 2 karty, tzv. ,turn® (étvrtd karta) a ,river” (patd karta). Hraci se nynf snazi sestavit nejlepst
kombinaci, pri¢emz museji pouzit 2 karty z ruky a 3 z flopu, turn a river. Hréaé, ktery mé v ruce jen jedinou kartu, sestavi kombinaci ze étyr
karet — z flopu, turn a river mize v kazdém pripadé vyuzit pravé jen 3 karty. Stejné postupuje i bankér — 2 karty z ruky a 3 z flopu, turn
a river.

«  Vitéz partie (bez ohledu na to, zda byl ¢i nebyl aktivnim hrdéem) vidy bere cely talén a ziskd 1 BY a 1 B/, v pripads shody neaktivnich
hraci zisks 1 @Y a 1 B kazdy z nich.

o h - A 7 C() e
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Pokerova karta Klepy

Tento valedek umistujete navic. Naddle mizete ve svém tahu 1 védlecek na pribéhovou kartu umistit ¢i ho premistit jako obvykle.

Pokerova karta Zvéd

Podivat se miiZzete jen na Zeton lezici licem dold na hracim pldnu, nikoli na néktery z Zetont v obecné zdsobé ¢i Zeton drzeny jinym hrédcem.

Karta postavy Pokerova Alice

Alice i kterykoli ticastnik partie se mohou nachdzet v libovolnych lokacich.

Karta postavy Kudrnac Bill

Odhodit mizete libovolnou kartu z ruky, nemusi to byt jedna z obou pravé dobranych.

Karty quarter horse a derringer

Funkce vylepseného vybaveni je reakce specidlniho typu, kdy se karty neodhazuji, nybrz jen otdceji zdkladni stranou nahoru.

Karta predmétu meducina

Mizete si libovolné zvolit, na které sousedici pole Serifa premistite.
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