Na stole leZi hromada uloupenych bankovek. Nad stolem stojite vy a vzajemné na

sebe mirite pistolemi. Nikdo nechce zemrit, nikdo se nechce penéz vzdat. Na cele
simra pbomalu stékajici pot, tézka pistole tlaci do dlané a nékde v dalce houka

policejni siréna.

TVvVOoOD

Hraci predstavuji skupinu gangstert, najemnych vraht
nebo jinych kriminalnikd stojicich nad hromadou penéz
v mexickém patu poté, co se loupez zvrtla. Konkrétni
detaily této loupeze, stejné jako role hracu v ni, jsou
vymysleny improvizaci béhem hry.

Cil hry:
Ziskat (opravdovou) hromadu penéz, obvykle jako
posledni prezivsi.

PRIPRAVY

Na zacatku musi hraci sedét v kruhu, at uz kolem stolu a
nebo jen tak na zidlich a nebo jakkoli jinak.

Zetony: Kazdy hrac s vyjimkou ,za¢inajicino” dostane
dva Zetony. Zacinajici hrac - jednoduse ten kdo hraje
prvni - dostava jen jeden. Prestoze se predpoklada, ze
nékdo zacit chtit bude, je mozné zvolit tohoto hrace
libovolnou metodou.

Predpokladame, Ze budou pouzity pokerove zetony avsak
je mozné hrat s jakymikoli jinymi pfredmeéty, mincemi ¢i
kameny.

Penize: Kazdy hrac vlozi na hromadu stejné mnozstvi
hotovosti a ta by pak méla byt uprostred skupiny hracu.
Je jen na hracich, na kolika se domluvi, Ze do hry vloZi,
ale ¢astka by méla byt dostatecné vysoka, aby Cinila hru
Zajimavou.

Zbrané: Kazdy hra¢ mdze mirit naprazenym prstem
jakoby miFil opravdovou zbrani. Kazdy hrac vlastni jen
jedinou zbran, tedy nesmi drzet zbrané v obou rukou.

HRANI HRY

Zacatek: Na zacatku hry kazdy mifi zbrani do vzduchu.
Az budou vsichni pfipraveni, zac¢inajici hra¢ zakrici: ,Jedem!
,nebo neco podobné dramatického. Kazdy pak svou zbran

Miireni: Béhem hry mohou hraci mifit na koho chtéji a
kdykoli se mohou rozhodnout namifit na nékoho jiného.
Béhem hry predpokladame, Ze hraci budou neustale
svirat dlan ve tvaru pistole.

MIluveni: Béhem hry se od hracu také ocekava, ze budou
mluvit jen jako jejich postavy. Znamena to, Ze budou rikat
jen to, co by rekl gangster, kterého hraji.

MEXITCIEY

EPAY

PRUBEH HRY

Hraci se postupné stridaji a mluvi, pocinaje prvnim
hracem. Ten kdo je na radé muize viceméne rict cokoli
chce. To zahrnuje obvykle, ale neni to podminkou,
prohlasovani skutec¢nosti o sobé, loupezi, co bylo Spatné
a dokonce i tvrzeni o jinych postavach (to posledni je
obzvlast dulezite).

Jediné nejdulezitéjsi pravidlo je, Zze hrac¢i nemohou rikat
nic odporuijici jiz drive recenému. Pokud ovéem nezaplati
zeton za ,preruseni” (viz nize).

Dalsi kxolo

Hraci mohou mluvit tak dlouho jak chtéji, pokud nejsou
Joreruseni” (viz nize). Kdyz rec¢ hrace skonci, mize predat
slovo libovolnému jinému hraci. To ucini poloZenim otazky
dané osobeé a nebo jinym zplsobem, urcujicim, kdo bude
miuvit. Vybrany pak mdze mluvit opét tak dlouho, jak uzna
za vhodné. Poté preda slovo dalsSimu, treba i tomu, ktery
mluvil pred nim. Takto se hradi stiidaji po celou dobu.
Postranni komentare: Kdykoli muze kterykoli hrac
komentovat sou¢asnou situaci za predpokladu, Ze tyto
komentare nenarusuji re¢ soucasné hrace.

Praslk!

V kteréemkoli okamziku maze hrac zakricet: ,Prask!” Kdyz
se tak stane, vsichni hraci strileji automaticky ze svych
zbrani a zabiji toho na koho mifi. Pokud je hrac zabit,
prohral a nemuze ziskat hotovost z lupu. Pokud neni
splnéna néktera z nize uvedenych podminek skonceni
hry. ,Prask” maze byt pferusen pomoci Zzetonu na
Jpreruseni’(viz nize).



Kdyz hra¢ zemre, vsechny jeho Zetony mizi ze hry. Pokud
“Prask!” prezije vice hracu, pak hra pokracuje dal bez
mrtvych hracu.

Slozte Zbraneé!

Misto zvolani ,Prask!” mohou hraci zakficet: ,Slozte zbrané!”
Pokud tak nékdo ucini, hraci poloZi pistole na stdl a prikryji
je druhou dlani. A v této chvili mohou zvolit zda budou dal
na nékoho mifit a nebo seviou ruku v pést.

AZ si vSichni vyberou a budou pripraveni, hrac ktery ,Slozte
zbrané!l” vyvolal, zakrici: ,UkaZte to!” a nebo néco podobné.
Hraci pak odkryji svou ruku a odhali tak volbu. Pokud nékdo
dal mifi je jeho cil zastrelen, jako béhem ,Prask!"u. Ten, kdo
se rozhodne seviit ruku v pést, nestfili. Kdyz seviou ruce v
pést vsichni, hra konc¢i a vsichni zu¢astnéni prezivaji. Pokud
nékdo strili a nékdo ne, hra pokracuje dal stejné jako po
Praskl“u.

Bé&hem ,SloZte zbrané!” mohou hraci dal re¢nit az do
odhaleni zbrani pri ,Ukazte to!” ,Slozte zbrané!” mize byt
preruseno uplné stejné jako ,Prask!”

(Tato faze je prakticky nezbytna pokud zUstavaji nazivu
posledni dva hraci, aby mohl jeden z nich vyhrat.)

Pireruseni

Hraci mohou uzit svych zetond k preruseni hry - at uz
obvyklého kola a nebo ,Prask!”u. Mohou

vSak prerusit pouze v okamziku, Ze jim zbyvaji jesté néjaké
zetony pro ,preruseni”.

PFeruseni reci hrace: Pokud chce hrac prerusit tah
jiného hrace, pak jedoduse preda Zeton doty¢nému hraci.
Preruseni se obvykle pouziva k ziskani iniciativy a popreni
¢i zméné tvrzeni predchoziho recnika. Presto je technicky
mozné si vzit pouze slovo.

Pokud hra¢ nechce byt prerusen, mize prerusujicimu hraci
dat vlastni Zeton a odmitnout ten jeho. Pokud prerusujici
stale chce miuvit, mUze nabidnout misto jednoho zetonu
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dva. Podobné preruseny hra¢ muze reagovat a preplatit
jeho nabidku. Toto maze pokrac¢ovat az dokud budou hraci
mit Zetony pro zvysovani nabidky.

Pamatujte vsak, ze neni mozné jednoduse prerusit hru
hned po preruseni, ziskat zpét slovo a vyhnout se tak vyssi
cené zetond.

Pokud je preruseni jednou pfijato, je ocekavano sportovni
ponechani moznosti nechat prerusujicino hrace rict, co ma
na srdci.

Preruseni ,Prask!"u je mozné OKAMZITYM zvolanim
JPockat!” ¢i podobnym zvolanim. Toto vsak znamena Upiné
odstranéni zetonu ze hry, nikoli jeho predani jinému hraci.
Nikdo nemuze toto preruseni preplatit a obnovit tak
JPrask!” A opét je nesportovni kficet: ,Prask! Prask! Prask!”
dokud nedojdou Zetony.

ROZRESENI HRY

Vsichni zemiou: Pokud jsou po prvnim ,Prask!” vsichni
hraci mrtvi, hra konci a penize se rozdéluji rovnym dilem
mezi hrace.

Posledni piezivsi: Pokud po ,Prask!” a nebo po ,Slozte
zbrané!” prezije jediny hrac, je uloupeny balik penéz jeho.

Slozte zbrané: Pokud vsichni hraci slozi zbrané a preziji,
je lup rozdélen rovhomeérné mezi zacastnéné.

Nékdo zemv¥el, jiny prezil: Pokud po prvnim strileni pri
JPraskl”u nékteré postavy zemrou a jiné preziji, pravidla

se trochu zméni. Pokud se zbyvajici hraci postrileji pri
pozdéjsim ,Prask!” ¢i ,Slozte zbrané!”, lup NEZISKAJL. Ti,

co prezili déle, prohravaji a hotovost se déli mezi obéti
predchoziho stretnuti. Tato situace se mize nékolikrat
béhem hry opakovat a vzdy plati, Ze pokud jiz jednou nékdo
zemrel a jiny prezil, pak vzdy dostanou lup (v pfipadé umrti
véech hracu) ti, kdo vypadli v predchozi strelbé.
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VOLITELNE: BUDIK

Pro zpestreni mohou hraci pouZit budik a simulovat tak
hrozbu ze strany policie. Na zac¢atku hry nastavi jeden z
hracd budik na 5 az 15 minut - zalezi na tom jak dlouho
chce skupina hrat. Pak budik hraci schovaji, aby nikdo
nevedél kolik ¢asu jesté zbyva. Pak hra zacne.

Pokud zazvoni budik pred ukonéenim hry, policie prezivsi
lupi¢e dopadla a ozatykala

je. Podle hernich mechanismU jsou mrtvi a lup se pak
rozdéluje podle standardnich pravidel.

Pokud je v okoli neékdo, kdo se hry nezti¢astni, pak by meéla
budik natahnout radéji tato osoba a nikomu nerikat, kolik
¢asu presné na hru zbyva.
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