Tarsasjaték 4-7 személy részére, 8 éves kortol

A BANG! igazi westernjaték, amelyben egy csapat ravasz bandita és egy elszant
seriff kiizd egymassal. A seriffet inkognitoban dolgozo seriffhelyettesek segitik,
de felttinik a szinen egy renegat is, aki sajat céljai eléréséhez ki akarja hasznalni
a harcol6 feleket!

A BANG! kartyajatékban minden jatékos egy-egy ilyen szereplé bérébe bujhat,
tipikus vadnyugati figuraként ktizdve meg a tébbiekkel.

TARTOZEIIKOIK

Osszesen 110 db kartya négyféle tipusban (mas-mas hatlappal):
* 7 db szerepkartya: 1 seriff, 2 seriffhelyettes, 3 bandita, 1 renegat; |

« 80 db jatékkartya;

e 7 db jatékostabla;

* 30 db tolteny;
. S— * jatékszabaly.

A JTJATEIK CEI.JA
Mindegyik jatékost mas-mas cél vezérel.

Seriff:
le kell szamolnia az 6sszes banditaval és a renegattal a térvény nevében.

Banditale:
le akarjak 16ni a seriffet, de jutalom fejében nem restek
kezet emelni egymasra sem!

Seriffhelyetteselk:
a seriffet és a torvényt segitik és védik, akar élettik aran is.

Renegat:
a seriff helyére palyazo szerencsevadasz; célja a jatékban
utolsoként életben maradni.




KESZUL.S FFEL.!

(Az elsé jaték eldtt 6vatosan tavolitsuk el a télténylkartydlcat a kartonkeretbél!)
A jatékosok maguk elé vesznek egy-egy jatékostablat (erre kertil a szerepkartya,
a karakterkartya, a fegyverek és a toltények).
Vegytink el6 a jatékosok szamanak megfelel6 szamu szerepkartyat, a kovetkez6
elosztasban:

4 jatékos esetén: 1 seriff, 1 renegat, 2 bandita

5 jatékos esetén: 1 seriff, 1 renegat, 2 bandita, 1 seriffhelyettes

6 jatékos esetén: 1 seriff, 1 renegat, 3 bandita, 1 serifthelyettes

7 jatékos esetén: 1 seriff, 1 renegat, 3 bandita, 2 seriffhelyettes
Keverjik meg a szerepkartyakat, és osszunk képpel lefelé
forditva egyet-egyet mindegyik jatékosnak! A seriff fedje
fel kilétét, és forditsa a lapjat képpel felfelé!
A tobbi jatékos nézze meg a sajat szerepét,
de tartsa titokban!
Keverjiik meg a karakterkartyakat, és osszunk
egyet-egyet mindegyik jatékosnak, képpel felfelé!
A jatékosok ekkor bemondjak a karaktertik nevét,
és felolvassak a képességeiket. Mindegyik jatékos
a karakterkartyan feltiintetett szamu toltényt kap,
kivéve a seriffet, aki eggyel tobbet; ha a karakter-
kartya szerint harom jarna neki, 6sszesen négy
illeti meg; ha négy jarna, ottel jatszik. Tegytik
vissza a maradék szerepkartyakat, jatékostablakat,
toltényeket és karakterkartyakat a dobozba!

Keverjik meg a jatékkartyakat, és osszunk minden egyes jatékosnak annyit,
ahany tolténye van! Helyezziik a maradék jatékkartyakat lefelé forditva az asztal
kozepére; a jaték soran ebbdl a paklibol fogunk huzni. Hagyjunk helyet a dobo-
pakli szamara!

Megjegyzés: az elsé néhany jaték alkalmaval célszert lehet egysze- m
risitett valtozatot jatszani ugy, hogy a jaték kezdete el6tt eltavolitjuk
a paklibol az 6sszes konyvszimbélummal megjeldlt lapot.

KARAKTEREK

Mindegyik westernhdsnek van valamilyen kiilonleges képessége, amely egyedive
teszi. A karakterkartya jobb szélén 1évé kis sarga toltények szama jelzi, hany
életponttal kezdi valaki a jatékot, vagyis hanyszor kell eltalalni ahhoz, hogy
kiessen a jatékbol. Tovabba a jatékosnal 1évé toltények szama mutatja meg,
hany lap maradhat a kezében a kore végén (a kézben tartott kartyakra vonatko-
z6 megengedett lapszam).

Példa. Jesse Jonesnalk 4 életpontja van: aklor esik ki a_jatél-
boél, miutan négyszer eltalaltak. Ugyanakicor szintén négy
lap maradhat a kezében minden kérben, miutan befejezte
az akcibéit. Ha a jaték soran Jesse elveszit egy életpontot,
harom életpontja marad, és csak harom lapot tarthat meg.
De semmi vész! Az életpontok visszanyerhetdk!
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A JJATEIX VMEENETE

A seriff kezdi a jatékot. A jatékosok az 6ramutaté jarasaval megegyez6 sorrend-

ben kovetkeznek egymas utan. A soron koévetkezo jatékos kore a kovetkezo

harom fazisbol all, ebben a sorrendben:

1. Huz két lapot;

2. Kijatszik kézbdl tetszéleges szamu lapot;

3. Eldob annyi lapot, hogy legfeljebb a megengedett lapszamnak megfelel6 szamu
kartyaja maradjon (nem lehet t6bb lap a kezében, mint ahany télténye van).

1. HUZAS
A jatékos felhtuzza a huzoépakli legfolso két lapjat. Ha a kartyak elfogynak, készit-
stink 0j paklit tigy, hogy az eldobott lapokat tjrakeverjtik!

2. LAPOK KIJATSZASA

Kijatszhatunk lapokat a kézben tartott kartyaink koziil a magunk javara, vagy
masok ellen, igyekezvén ellenfeleinket minél hamarabb lepuffantani. Lapokat csak
az éppen soron 1évo jatékos jatszhat ki (kivétel: Nem talalt!, illetve Sor lapok, lasd
lentebb!). A jatékos nem koételes lapokat kijatszani. Ha akar, tetszéleges szamu lapot
kijatszhat — harom megszoritassal:

egy korben csak egyetlen BANG! lapot jatszhat ki (de mas # szimbélummal
ellatottbdl - pl. Gatling — barmennyit)!
egy adott kartyabol csak egyet tehet maga elé (két lap azonos, ha neviik
megegyezik)!
egyszerre csak egy fegyvert tehet le maga elé (ha tj fegyverre akarunk valta-
ni, el kell dobnunk a régit)!
Példa: alki egyszer mar letett egy Hordo lapot, nem tehet le masikat, mivel aklkor
Ieét ugyanolyan lap lenne elétte.
A kartyalapoknak alapvetoen két csoportja van: barna szegélyiiek (= amit kijatszunk
és rogton utana eldobunk) és kék szegélyiiek (= fegyverek és egyéb kellékek).
A barna szegélyii kartyalapokat kijatszaskor a do-
bott lapok kozé tessziik, és végrehajtjuk a kartya-
lapon szévegesen vagy szimboélumokkal jelzett
hatasat (lasd a ,Kartydk” részben).

A kék szegélyii kartyalapokat a jatékosok maguk
elé teszik (kivétel: Borton). A jatékosok el6tt talalha-
t6 lapok hatasa mindaddig érvényes, ameddig jaték-
ban vannak, azaz amig a jatékos el nem dobja
onszantabol, vagy ellenfele altal kijatszott kartya
hatasara (pl. egy Cat Balou lap kijatszasaval), vagy
egy kiilonleges esemény hatdsara meg nem sziinik
(pl. Dinamit). A jatékosok el6tt tetszéleges szamu lap
lehet, azzal a megszoritassal, hogy nem lehet k6zot-
tik két azonos nevi lap.

3. LAPOK ELDOBASA

Amint a soron 1évé jatékos nem akar vagy nem tud tobb lapot kijatszani, a jaté-
kosnak el kell dobnia annyi lapot, hogy a kezében legfeljebb annyi kartya mara-
djon, ahany tolténye van. Ne feledjiik, a koriink végén kézben tartott kartyakra




kartyakra vonatkozo megengedett lapszam mindig a t6ltények (életpontok)
aktualis szamaval egyenl6! Amikor a soron 1évé jatékos befejezte a korét, a téle
balra 16 jatékos kovetkezik.

A JATEKOSOK KOZTI TAVOLSAG
A két jatékos kozti tavolsag az a szam, ahanyadik helyen az egyik jaté-
{' 1 kos a masikhoz képest til. A két irany kozul az szamit, amerre kevesebb
W= jatékos van koztiik, legyen az az éramutaté jarasaval megegyezd vagy
azzal ellenkez6 iranyban. A szomszédos jatékosok tavolsaga példaul 1
(lasd a kovetkezo oldali abran). A jatékosok kozti tavolsag nagyon fontos a jaték
soran, mivel ezt az dsszes célkereszttel megjelolt kartyanal figyelembe kell venni.
Alapesetben csak azok a célpontok elérheték egy jatékos szamara, melyek 1 ta-
volsagra vannak, vagyis a kozvetlen szomszédok (lasd pl. a jatékostablan abra-
zolt 45-6s coltot!). Nem szamit bele a tavolsagba olyan jatékos, aki kiesett.
Az egyes jatékosok kozelebb kertilhetnek egymashoz, ha kiesik valaki.
KIESES
Ha egy jatékos az utols6 életpontjat is elvesziti, kiesik, és befejezi a jatékot,
hacsak rogton ki nem tud jatszani egy Sor lapot (lasd lentebb). Ha valaki a jaték-
bol kiesik, meg kell mutatnia a szerepkartyajat, és el kell dobnia a kezében és
az el6tte jatékban 1évé 6sszes lapot!

JUTALMAK ES BUNTETESEK

¢ Ha a seriff lel6 egy seriffhelyettest és az kiesik, a seriffnek el kell dobnia
a kezében és az el6tte jatékban 1év6 6sszes lapot!

¢ Ha egy jatékos lel§ egy banditat, és az kiesik (még akkor is, ha az, aki le-
16tte, maga is bandita!), htzhat a paklibél harom jutalomkartyat!

A TFJATEIX VEGE

A jaték véget ér, ha az alabbi feltételek barmelyike teljestil:
a) A seriff meghal: ekkor, ha a renegat az egyetlen taléls, 6 nyert. Ellenkezo
esetben a banditak nyertek.
b) Az ésszes bandita és a renegat is meghal: a seriff és a seriffhelyettesek nyertek.

. példa: az 6sszes bandita meghalt, de a renegat még életben van. Ebben
az esetben a jaték folytatodik. A renegatnak egyediil kell szembeszdllnia
a seriffel és helyetteseivel.
2. példa: a seriff meghalt, de az 6sszes bandita is elesett, és csalk a seriffhelyette-
sek és a renegat maradt életben. A jaték a banditdl gyézelmével ér véget. Ele-
titlc aran ugyan, de elérték céljukat!

FOLYTONOS JATEK
Ha egymas utan tébbszor jatszunk, a befejezett jaték végén .életben maradt”
jatékosok, ha kivanjak, donthetnek a karaktertik megtartasa mellett (a ke-
zuikben és az el6ttiik jatékban 1évo lapjaikat azonban ekkor is el kell dobni-
uk!); a kiesett jatékosok 1j karaktert huznak.
Ha mindegyik jatékosnak lehetoséget akarunk biztositani arra, hogy seriff
lehessen, a jaték kezdete el6tt donthettink tigy, hogy jatékrol jatékra mas-
mas kapja a seriff szerepét, mikozben a tobbi szerepet tovabbra is véletlen-
szertien osztjuk ki.

Miutan megismerlkedtiink a szabalyoklkal, lassuk a BANG! lapjait kézelebbrol!
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FEGYVEREK
A jatékot mindenki egy 45-0s colttal kezdi.
A coltot nem kartyalap képviseli, hanem a ja-
tékostabla jeloli. A 45-6s colttal csak azokat
a célpontokat érhetjiik el, melyek tavolsaga
1, tehat csak a téltink kozvetlentil jobbra,
illetve balra 1évé jatékosokat. Ahhoz, hogy
olyan célpontokat is elérhesstink, melyek
tavolsaga nagyobb, mint 1, erésebb fegyvert
kell kijatszanunk: helyezziik a 45-0s coltra

a jatékostablan! A fegyverkartyak
a kék szegélytukrol, a fekete-fehér
illusztraciorél ismerheték fel, és szerepel
rajtuk egy célkeresztbe irt szam (lasd a képet!),
mely a fegyver hatétavolsagat jelzi. A 45-6s coltot a jatékban 1évé
fegyver addig helyettesiti, amig valami nem semlegesiti. A jatékos-
tablara helyezett fegyverek is ellophatok (pl. a Panik!) kartya kijat-
szasaval, illetve semlegesithetdek (pl. a Cat Balou-val). Egyediil a jo
oreg 45-6s coltot nem lehet elveszteni soha! Egy jatékosnak egy-
szerre csak egy fegyvere lehet jatékban: ha a meglévét Gjra akar-
juk cserélni, el kell dobnunk a régit!
Fontos: a fegyverek nem valtoztatjik meg a jatékosok kozti
tavolsagot! A fegyverek l6tavolsaga kizardlag a BANG! kartyakkal

leadott l6vésekre vonatkozik, vagyis arra, hogy az adott fegyverrel
legfeljebb milyen tavol 1év6 jatékosok vehetdk célba.

Gyorstiizel6 - akinél e kartya jatékban van, tetszéleges szamu BANG!
kartyat kijatszhat. Ezek a BANG! kartyak egymas utan azonos vagy

ki1l6nb6z6 célpontok ellen is felhasznalhatok, de csak akkor, ha azok
tavolsaga nem nagyobb mint 1.

BANG! és Nem talalt!

A BANG! kartyakkal leadott 16vés a legfébb modja annak, hogy csok-
kentstik a tobbi jatékos életpontjainak szamat. Ha l16vést akarunk
leadni egy BANG! kartyaval, el6szoér allapitsuk meg;:
a) a megcélozni kivant jatékos tavolsagat (figyelem: ezt a jatékban
1évo kartyak mindkét fél részérdl befolyasolhatjak!),
b) hogy igy a jatékos beliil van-e a fegyveriink 16tavolsagan.
1. példa. A tavolsagot a kévetkezd példaval tudjuk szemléltetni.
Tegytik fel, hogy Ani (A) egy BANG! kartyat kijatszva lévést akar
leadni Csabira (C)! Csabi tavolsaga Anitdl alapesetben 2, ezért
Aninak a kévetkezé fegyverek egyikére van sziiksége a lovéshez:
Schofield, Remington, Karabély vagy Winchester, de nem hasznalhat Gyorstiizelét
vagy 45-6s coltot! Ha Aninalk van Tavcséve a jatélkcban, aklor Csabi tavolsagat
1-nek latja, ezért igy ra barmilyen fegyverrel tiizelhet. Csalchogy, ha kézben
Csabinak van Musztangja jatékban, a két kartya hatasa 6sszegzédik, és Ani
tovabbra is 2-nek latja Csabi tavolsagat.
2. példa. Daninak (D) van Musztangja jatékban, Ani (A) az 6 a tavolsagat 4-nek
latja: hogy raléhessen Danira, 4-es l6tavolsagtl fegyverre van sziiksége.




Ha 16vést adnak le rank egy BANG! lappal, a talalatot rogton ki-
védhetjuk egy Nem talalt! lappal — annak ellenére, hogy ilyenkor
természetesen nem mi vagyunk soron! Ha nem tudjuk a talala-
tot elharitani, elvesztiink egy életpontot (le kell venniink egy
toltényt a jatékostablankrol!). Akinek ezutan nem marad tobb
tolténye, vagyis elveszti az utolsé életpontjat is, kiesik a jaték-
bol — hacsak rogton ki nem jatszik egy Sor lapot. Egy jatékos
csak a ra leadott 16véseket harithatja el. A kijatszott BANG!
kartyat akkor is el kell dobni, ha a hatasat kivédték.

-ﬁ. BANG! - elvesz egy életpontot

Nem talalt! - Semlegesiti
v a % hatasat.

Visszaad egy életpontot. Csak

-;:I‘:} a lapot kijatszo6 jatékosra érve-
nyes, ha a lap vagy egyéb szabaly
nem utasit maskeént.

Laphuzas. Ha a kartyan a barmely

jatékosra utalo jel talalhato (lasd

a lehetséges jeleket jobbra!), akkor

huzhatunk véletlenszertien egy la-
pot a megfelels jatékos kezébdl, vagy va-
laszthatunk egyet az el6tte kiteritett lapok-
bol. Ha nincs jatékosra utalo jel, htizzunk
a pakli tetejércl. A kartya minden esetben
a kézben tartott lapjaink kozé kerul.
X tarozott jatékosok koziil (lasd a le-
hetséges jeleket lentebb!) arra

kényszerithetiink egy jatékost, hogy eldob-
jon a kezébdl egy altalunk véletlenszertien

Lapdobas kikényszeritése. A kar-
tyan feltintetett jelek altal megha-

A BKARTYAKON TAI.AILEATO
SZIMBOL.UOIVEOIX
A kartyakon egy vagy tobb szimbolum szerepel, melyek a kartyak hatasat,
illetve hatasait jelzik.

kivalasztott lapot, vagy eldobhatunk egyet
az el6tte jatékban lévé lapok kozul.

E jellel ellatott kartya hatasa
E‘L a tavolsagtol faggetlentil bar-
melyik altalunk kivalasztott
jatékosra alkalmazhaté.
sa minden mas jatékosra

vonatkozik, tehat a lapot

kijatszo jatékoson kiviil mindenkire, fag-
getlentil a tavolsagtol.

E jellel ellatott kartya hata-

E jellel ellatott kartya hatasa
barmelyik olyan jatékosra alkal-
mazhaté, aki elérhet6 tavolsagon
beliil van.

s
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E jellel ellatott kartya hatasa
i barmelyik jatékosra alkalmaz-

hat6 a célkeresztben szerepl6
tavolsagon beliil. Figyelem! A Musztang
és a Taves6 megvaltoztathatja ezt a tavol-
sagot, de a jatékban 1évé fegyver nem —
annak l6tavolsaga kizarélag a BANG! kar-
tyakkal leadott lovésekre vonatkozik.

Sor

Ezzel a kartyaval visszanyerhetiink egy életpontot — huzzunk
egy toltényt a halombol! Toébb életpontra nem tehetiink szert
annal, mint amennyivel a jaték kezdetén rendelkeztiink!
A Sorrel mas jatékosokon nem segithettink!

A Sor lapot kétféleképpen jatszhatjuk ki:

¢ szokvanyos modon, ha éppen mi vagyunk soron,

e soron kivill, de csak akkor, ha halédlos 16vést kapunk, te-
hat, ha a talalat hatasara utolsé életpontunkat is elveszitjiik.

(Egyszert talalatnal nem alkalmazhaté!)

E




A Sérnek nincs hatasa, ha mar csak 2 szereplé maradt jatékban, tehat ilyenkor
hiaba jatszunk ki egy Sor lapot, nem kapunk vissza életpontot.

Példa. Aninak (A) két életpontja maradt, és egy Dinamittol harom életpontnyi
sériilést szenved. Ha kijatszik 2 Sor kartyat, életben marad 1 életponttal (2-3+2),
de kiesik, ha csak egy Sort jatszik ki, mert a visszanyert 1 életponttal még
mindig csak nullan all!

Kocsma

Azoknal a kartyaknal, melyek két sorban tartalmaznak jeleket, a kii-
16n sorokban feltiintetett hatasok egyszerre érvényestilnek. Igy a fels6
sor elso jele értelmében ,visszanyer egy életpontot”, ami ,az 6sszes
tobbi jatélos”-ra vonatkozik, mig a kovetkezo sorban ,visszanyer egy
életpontot” (alapértelmezés szerint a lapot kijatszo jatékos). Osszhatas-
ként tehat mindegyik jatékos visszanyer egy életpontot. A Kocsma
nem jatszhaté ki koéron kiviil, még akkor sem, ha halalos 16vést ka-
punk. A Kocsma nem egyezik a Sorrel!

Postakocsi és Wells Fargo
A jelek értelmében: ,Huzz két lapot!”
(Wells Fargo esetén harmat) a pakli tetejérol!

Szatécsbolt
Ha kijatsszuk, forditsunk fel
a pakli tetejérél annyi lapot,
ahany szereplé még jatékban van.
A lapot kijatszo6 jatékossal kezdve és az 6ra jarasaval meg-
egyez6 iranyban haladva mindegyik jatékos valasszon ma-
ganak egy lapot, és vegye kézbe.

Panik!

A jelek értelmében: ,Hiizz egy lapot!”,
meégpedig ., egy olyan jatékostol, akinek
a tavolsaga 17! Ne feledjiik, a fegyverek
l6tavolsaga nem valtoztatja meg két jaté-
kos tavolsagat, kizarolag a Musztang
és a Tavcsé kartyak képesek erre!

Cat Balou

A lapot kijatszo jatékos altal kijelolt , barmely jatékos” arra kény-
szertl, hogy ,eldobjon egy lapot”, fliggetlentil a tavolsagtol (lasd:
.Lapdobas kikényszeritése”, el6z6 oldal!).




Gatling

Gatling hatasara egy-egy .BANG!” éri ,az 6sszes tobbi jatékost”, fug-
getlentil a tavolsagtol. Hatasa ellenére a lap nem szamit BANG! kar-
tyanak, vagyis az éppen soron lévé jatékos tetszoleges szamu Gatlinget

kijatszhat, mig csupan egyetlen BANG! lapot.

Indidnok!

A lapot kijatsz6 jatékos kivételével minden jatékos
elveszit egy életpontot, kivéve, ha eldob egy BANG!
lapot. A Mellé!, illetve Hordé kartyak hatastalanok
ebben az esetben.

Parbaj
Ezzel a kartyaval (mélyen a szemébe nézve!) kihivhat-
juk barmely jatékost, fiiggetlentil a tavolsagtol. A ki-
hivott jatékos ekkor eldobhat egy BANG! kartyat
(annak ellenére, hogy nem 6 van soron!). Ha igy tesz, a kihivo is
dobhat egyet, aztan Gjra a kihivott jatékos, és igy tovabb. Aki els6-
ként nem tud kijatszani BANG! lapot, elveszit egy életpontot, és ez-
zel a parbaj véget ér. A parbaj soran sem a Nem taldlt!, sem a Hor-
do lapok nem vehet6k igénybe. A Parbaj kartya nem BANG! lap,
vagyis a parbaj soran eldobott BANG! lapokra nem érvényes az
.egyszerre csak egy BANG!” korlatozas.

Musztang
Ha van valakinél egy Musztang lap jatékban, akkor 6t a tobbi jatékos

eggyel tavolabb latja — a jatékos azonban tovabbra is a megszokott
tavolsagban latja a tobbieket.

Vessiink egy pillantast a tavolsagot magyarazé abrara (5. oldal)!
Ha Aninak (A) jatékban van egy Musztang lapja, Béla (B) és Feri (F)
az Anitol vald tavolsagat 2-nek latja, Csabi (C) és Emma (E) 3-nalk,
Dani (D) pedig 4-nek, mig Ani mindenkit az eredeti tavolsagban lat.

Tavcsé
Ha jatékban van valakinél egy Tavcsd, 6 az 6sszes tobbi jatékost
eggyel kozelebb latja, mig az 6 tavolsaga a tobbiek szamara valto-
zatlan marad. Az 1-nél kisebb tavolsagokat 1-nek kell tekinteni.
Ha Aninak (A) van Tavcsoéve jatékban, Béla (B) és Feri (F) tavolsagat
1-nek latja, Csabiét (C) és Emmaét (E) szintén 1-nelk, Daniét (D)
2-nek, mig Anit a tébbi jatékos tovabbra is szokvanyos tavolsagban

észleli.

Hiizz!

Egyes kartyakon (Hordd, Borton, Dinamit) kartyaszint
és/vagy szamot meghatarozo jel talalhato, utana egy
egyenldségjel, aztan a megfelelé hatas. Ha egy jaté-
kos egy ilyen kartyat hasznal, ,htiznia” kell, vagyis
felcsapnia és eldobnia a pakli legf6lsd lapjat,
majd ellenérizni a lap bal alsé sarkaban 1évé
szimbélumot! Ha a felforditott lap szine (kor, karo,




pikk, treff) és a szama megfelel az egyenloségjel el6tt allo feltételnek, akkor

a ,hiizas” sikeres volt, és az egyenl6ségjel utan allo hatas érvénybe 1ép. (Maga-
nak a huizott lapnak a hatasat ilyenkor mindig figyelmen kiviil kell hagyni!)
Ellenkez6 esetben semmi sem torténik: nem volt szerencsénk. Ha feltételként
a kartyak egy ..-tol -ig” tartomanya szerepel, akkor a huzott lapnak — a szint is
figyelembe véve — bele kell esnie a tartomanyba. A kartyakon szerepld értékek
sorrendje a kovetkezo: 2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-Q-K-A.

Hordé
Ha egy BANG! kartyaval l6vést adnak le rank, a Hord6 lappal lehet6-
ségtink nyilik huzni egy lapot:
e ha kért huizunk, a goly6 célt téveszt (mintha Nem talalt! lapot
jatszottunk volna ki);
e ellenkez6 esetben a 16vés — ha nem védi a jatékos Nem talalt!
lappal - talal.
Példa: Csabit (C) Ani (A) BANG! lappal megcélozza, de Csabinalk van
Hordoéja jatékban; ezzel lehetésége nyilik egy sikeres hiizassal
a BANG hatasat elharitani. Csabi tehat feliiti a pakli tetején lévé
lapot, és kiteszi az eldobott kartydlk tetejére: kér 4-es. Sikeresen felhasznalta
a Hordo adta lehetdséget, és kivédte a talalatot. Ha a feliitétt lap mas szinil,
a Hordé hatéastalan marad, de Csabinak még mindig van lehetésége a BANG!
célzast egy Nem talalt!-tal kivédeni.

Borton
Tegytik ezt a lapot barmelyik jatékos elé, a tavolsagtol fliggetlentil:
ezzel borténbe zartuk! Ha valaki borténben van, huznia kell (lasd:

,Htizz!”), amikor ra kertil a sor, még miel6tt elkezdene jatszani:

e ha a jatékos kort huz, kiszabadul a borténbél: eldobja a Bértén
lapot, és jatszhat az adott kérben, mintha mi sem tértént volna;

¢ ellenkez6 esetben eldobja a Borton lapot, de az adott koérben kimarad.

A bortonben 1év6 jatékosokra lehetséges BANG! kartyaval 16ni,

és ha sziikséges, soron kivil szintén alkalmazhatnak védokartyakat

(pl. Nem talalt! vagy Sor). A seriffet nem lehet bortonbe zarni!

Dinamit
Helyezziik a lapot magunk elé: a Dinamit ott marad egy egész
koron at. Amikor legkozelebb sorra kertltink (ekkor a Dinamit
mar jatékban van el6ttiink), még a tulajdonképpeni jaték el-
kezdése elott huznunk Kkell (lasd: ,Huzz!”):
e ha pikket huzunk, 2 és 9 kozti szammal, a Dinamit felrob-

ban! Dobjuk el a lapot, és veszitiink 3 életpontot;

ellenkez6 esetben adjuk at a Dinamitot a télink balra 16 ja-

tékosnak (ha majd ra kertil a sor, 6 htiz, miel6tt elkezdene

jatszani, és igy tovabb), mi magunk pedig folytassuk a jaté-

kot az els6 szakasszal!
A jatékosok addig adjak tovabb a Dinamitot egymasnak, amig
az fel nem robban valahol a fent kifejtett hatassal, vagy amig valaki nem semle-
gesiti egy Panik! vagy Cat Balou kartya kijatszasaval. Ha valakinél a Dinamit és
a Bortén egyszerre van jatékban, el6szor a Dinamit lapra kell htuznia! Ha valaki
egy Dinamit kartya hatasara sértil meg (vagy éppen esik ki a jatékbol!), akkor
sériilése nem szamit masik jatékos altal okozott karnak.




A IKXARAIKXTEIRIETISC

Bart Cassidy (4 életpont): valahanyszor elveszt egy
életpontot, r6gtén huz egy lapot a paklibol.

Black Jack (4 életpont): amikor sorra kerul és lapot
huz az els6 szakaszban, fel kell mutatnia a masodik
huzott lapot — ha kér vagy kar6, huz egy tovabbi lapot
(amit mar nem Kkell felmutatnia).

Calamity Janet (4 életpont): a BANG! kartyakat hasz-
nalhatja Nem taldlt!-ként és forditva. Ha azonban Nem
talalt!-ot hasznal BANG!-ként, tébb BANG!-et az adott
kérben mar nem jatszhat ki (hacsak nincs Gyorstiize-
lgje jatékban)!

El Gringo (3 életpont): valahanyszor elveszit egy élet-
pontot egy masik jatékos altal kijatszott kartya hata-
sara, minden elvesztett életpont utan haz egy tetszéle-
ges lapot az 6t megtamado6 jatékos kezébdl. Ha nincs
a jatékos kezében kartya, a huzas elmarad! Ne feled-
juk, a Dinamit altal okozott sértilések nem kothetok
egyetlen jatékoshoz sem!

Jesse Jones (4 életpont): amikor sorra kertil és lapot
huz, donthet, hogy az elsé kartyat a paklibol huizza-e,
vagy barmelyik jatékos kezébdl, tetszolegesen valaszt-
va. A masodik lapot a paklibol kell htznia!

Jourdonnais (4 életpont): olyan, mintha folyamatosan
jatékban lenne nala egy Hordé kartya; huzhat, ha 16-
nek ra egy BANG! kartyaval, és ha kort huz, a l6vés
célt téveszt. Ha van egy masik, igazi Horddja is jaték-
ban, mindkett6t hasznalhatja, vagyis kétszer is van
lehetdsége huizni, miel6tt egy Nem talalt! kartyahoz
folyamodna.

Kit Carlson (4 ¢életpont): amikor sorra kertil, megnézi
a fels6 harom lapot a pakliban, kivalaszt kettot, a har-
madikat pedig leforditva visszateszi a pakli tetejére.

Lucky Duke (4 életpont): valahanyszor egy kartya ha-
tasara huzasra kényszerul (lasd: ,Hiizz!”), felcsapja

a fels6 két lapot a pakliban, és tetszés szerint valaszt-
hat koztluk. Ezutan mindkét lapot el kell dobnia!

Paul Regret (3 életpont): olyan, mintha folyamatosan
jatékban lenne nala egy Musztang: az 6sszes tobbi ja-
tékos 1-gyel messzebbr6l latja. Ha egy masik valodi
Musztangja is van jatékban, mindkett6t igénybe veheti,
vagyis a tobbiek 2-vel messzebbro6l latjak.

Pedro Ramirez (4 életpont): amikor sorra kertl, va-
laszthat, hogy az elsé kartyat az eldobott lapok vagy

a pakli tetejérél huzza-e. A masodik lapot a pakli tete-
jérél kell huznia!




Rose Doolan (4 életpont): olyan, mintha folyamatosan
jatékban lenne nala egy Tavcsé; az 6sszes tobbi jate-
kost 1-gyel kozelebbrél latja. Ha egy masik valodi
Tavcséve is van jatékban, mindkettét igénybe veheti,
vagyis a tobbieket 2-vel kozelebbrol latja.

Sid Ketchum (4 életpont): barmikor visszaszerezhet
egy életpontot tigy, hogy a kezében 1évé lapok koztil
eldob kett6t. Ha médja van ra, egymas utan tébbszor
is élhet ezzel a lehetdséggel. De ne feledjtik: senkinek
sem lehet t6bb életpontja annal, mint ahannyal a jaté-
kot kezdi!

Slab the Killer (4 életpont): a tobbi jatékosnak 2 Nem
talalt!-ot kell kijatszani ahhoz, hogy elharitsak az alta-
la leadott BANG! l6véseket. A Hord6 hatasa, ha sikertil
érvényesiteni, csak egy Nem talalt!-nak szamit.

Suzy Lafayette (4 életpont): amint elfogytak a lapjai,
huz egyet a pakli tetejérol.

Vulture Sam (4 életpont): valahanyszor kiesik valaki
a jatékbol, Sam megkapja a kies6 jatékos kezében 1évé
lapokat, amelyeket a kezébe vehet.

Willy the Kid (4 életpont): ha sorra kerul, akarhany
BANG! kartyat kijatszhat.

NE FEILEJITSID!

Barmilyek Nem taldalt! jelet tartalmazo kartya felhasznalhato a BANG! jellel ellatott
kartyak hatasanak semlegesitésére.

Egy kérben mindenki csak egy BANG! kartyat hasznalhat fel, de barmennyit olyan
lapbol, amelyen BANG! jel lathato.

Nem lehet el6tttink két azonos nevii kartya kiteritve.

Egyszerre csak egy fegyvertink lehet jatékban, de ha mas nincs, mindig ott van
kéznél a 45-6s colt.

A fegyverek nem valtoztatjak meg a jatékosok kozti tavolsagot, a 16tavolsag kizarolag
a BANG! kartyaval leadott l6vésekre vonatkozik.

A Sémek nincs hatasa, ha mar csak két szerepl6 van jatékban.

Ha az utolso életpontunkat is elvesztettiik, csak a Sér kartya kijatszasara van mod,
a Kocsma ilyenkor nem alkalmazhato.

Hasznos tipp
Eletpontjainkat szamon tarthatjuk gy is, ha a maradék karakterkartyak koziil vesziink
egyet, leforditjuk, és mint a képen lathato, valtozas esetén azon fedjtik fel, illetve le
karakterkartyankkal a toltényeket (életpontokat). Igy elég a BANG! jatékhoz
a kartyakat hasznalni, ha kis helyen kell elférni.

Jesse Jones 3 életponttal.
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