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A BANG! igazi westernjaték, amelyben egy csapat ravasz bandita és egy elszant
seriff kiizd egymassal. A seriffet inkognitoban dolgozo seriffhelyettesek segitik,

i ¥ de felttinik a szinen egy renegat is, aki sajat céljai eléréséhez ki akarja hasznélni

a harcolo feleket!
A BANG! kartyajatékban minden jatékos egy-egy vadnyugati személy szerepét
oltheti magara.

AR T OZEIKOIES

Osszesen 110 db kartya négyféle tipusban (méas-mas hatlappal):
¢ 7 db szerepkartya: 1 seriff, 2 mmnbfmﬁcm:mm 3 bandita, 1 «.m:manu M

* 16 db karakterkartya; .

* 80 db jatékkartya; |

* 7 db jatékostabla;

* jatékszabaly.

Mindegyik jatékost mas-mas cél vezérel.

Seriff:
leszamolni a banditakkal és a renegattal a térvény nevében.

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

Seriffhelyettesek:
a seriffet és a térvényt segitik és védik, akar életk aran is.

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




RKESZDL.S EEX.!

(Az elsé jaték eldtt 6vatosan tavolitsuk el a télténykdrtydkat a kartonkeretbdll)
A jatékosok maguk elé vesznek egy-egy jatékostablat (erre kertil a szerepkartya,
a karakterkartya, a fegyverek és a toltények).

Vegyunk el6 a jatékosok szamanak megfelel6 szamu szerepkartyat, a kivetkezo
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 seriffhelyettes

7 jatékos esetén: 1 seriff, 1 renegat, 3 bandita, 2 seriffhelyettes

Keverjuk meg a szerepkartyakat, és osszunk képpel lefelé

forditva egyet-egyet mindegyik jatékosnak!

A seriff fedje fel kilétét, és forditsa a lapjat kép-

.pel felfelé! A tobbi jatékos nézze meg a sajat sze-

repét, 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 feltlintetett szamu téltényt 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, jatékostabla-

kat, téltényeket és karakterkartyakat a dobozbal

Keverjiik meg a jatékkartyakat, és osszunk minden egyes jatékosnak annyit,
ahany toélténye van! Helyezzliik a maradék jatékkartyakat lefelé forditva az asztal
kézepére; a jaték soran ebbdl a paklibél fogunk hhzni. Hagyjunk helyet a dobo-
pakli szamaral
Megjegyzés: az els6 néhany jaték alkalmaval célszer(i lehet egyszerQsitett
valtozatot jatszani ugy, hogy a jaték kezdete el6tt eltavolitjuk a paklibol az
osszes konyvszimbolummal megjelolt lapot.

KARAKTEREK
Mindegyik westernhdsnek van valamilyen kulénleges képessége, amely egyedivé
teszi. A karakterkartya jobb szélén lévé kis sarga téltények 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 vonat-

_ kozo megengedett lapszam).

Példa. Jesse Jonesnak 4 életpontja van: akkor esik ki a jatékbél,
miutdn négyszer eltalaltdak. Ugyanakkor szintén négy lap marad-
hat a kezében minden kdérben, miutdn befejezte az akcibit.

Ha a jaték sordn Jesse elveszit egy életpontot, harom életpontja
marad, és csak hdarom lapot tarthat meg. De semmi vész!
Az életpontok visszanyerheték!

A JATEIC IVEIEINETE

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

ben koévetkeznek egymas utan. A soron kévetkezd jatékos kore a kovetkezé

harom fazisbél all, ebben a sorrendben:

1. Huaz két lapot;

2. Kijatszik kézbdl tetszdleges szamu lapot;

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

1. HUZAS s
A jatékos felhtizza a huzopakli legfolsd két lapjat. Ha a kartyak elfogynak, készit-
stink uj paklit ugy, hogy az eldobott lapokat ujrakeverjiik!

2. LAPOK KIJATSZASA

A soron lévé jatékos kijatszhat lapokat a kezébdl (kivétel: Nem taldlt!, illetve Sér
lapok, lasd lentebb!). A jatékos tetszéleges szamu lapot jatszhat ki — de dénthet
ugy is, hogy egy lapot sem jatszik ki. A lapok kijatszasakor hirom feltételnek
kell eleget tenni:

* egy korben csak egyetlen BANG! lapot jatszhat ki {de mds % szimbélummal
elldatottbdl — pl. Gatling — barmennyjit)! :
egy adott kirtyabdl csak egyet tehet maga elé (két lap azonos, ha neviik
megegyezik)!

* egyszerre csak egy fegyvert tehet le maga elé (ha 1 fegyverre akarunk valtani, }
el kell dobnunk a régit)! :

Példa: aki egyszer mar letett eqgy Hordé lapot, nem tehet le masikat, mivel akkor

két ugyanolyan lap lenne elétte.

A kartyalapoknak alapvetéen két csoportjuk van: barna szegélyiiek (amit kijat-

szunk €és rogtén utana eldobunk) és kék szegélyiiek (fegyverek és egyéb kellékek).

A barna szegélyi kartyalapokat kijatszaskor
a dobott,lapok kozeé tessziik, és végrehajtjuk

a kartyalapon szdvegesen vagy szimbolumokkal
jelzett hatasat (lasd a ,Kartydk” részben).

A kék szegélyii kiartyalapokat a jatékosok maguk
elé teszik (kivétel: Borton). A jatékosok elétt talalha-
t6 lapok hatasa mindaddig érvényes, ameddig
jatékban vannak, azaz amig a jatékos el nem dobja
6nszantabél, vagy ellenfele altal kijatszott kartya
hatasara (pl. egy Cat Balou lap kijatszasaval), vagy
egy kiilonleges esemény hatasara meg nem sziinik
(pl. Dinamit). A jatékosok elétt tetszéleges szamu
lap lehet, azzal a megszoritassal, hogy nem lehet
kozottiik két azonos nevi lap.

3. LAPOK ELDOBASA

Amint a soron lévé jatékos nem akar vagy nem tud tébb lapot kijatszani, a jaté-
kosnak el kell dobnia annyi lapot, hogy a kezében legfeljebb annyi kartya marad-
jon, ahany télténye van. Ne feledjiik, a kézben tartott kartyakra vonatkozé megen-
gedett lapszam a kor végén a téltények (életpontok) aktudlis szamaval egyenlé!
Amikor a soron lévé jatékos befejezte a korét, a téle balra 1il6 jatékos kovetkezik.




A JATEKOSOK KOZTI TAVOLSAG ;
Két jatékos kozti tavolsag annyi, ahany hellyel odébb il az egyik jatékos
@ a masikhoz viszonyitva. A két irany kéztil az szamit, amerre ez a tavolsag
kisebb, fliggetlentil attél, hogy az éramutato jarasaval megegyezo vagy
ellenkez6 iranyban szamitjuk-e. (Példaul az abran - lasd a kévetkezé olda-
lon - a szomszédos jatékosok tavolsaga 1.) A jatékosok kozti tavolsag nagyon fon-
tos a jaték soran, mivel ezt az Gsszes célkereszttel megjeldlt kartyanal figyelembe
kell venni. Alapesetben csak azok a célpontok elérhet6k egy jatékos szamara,
melyek 1 tdvolsdgra vannak, vagyis a kézvetlen szomszédok (lasd pl. a jatékostab-
lan abrazolt 45-6s coltot!). Nem szamit bele a tavolsagba olyan jatékos, aki kiesett.
Az egyes jatékosok kézelebb kertilhetnek egymashoz, ha kiesik valaki.

KIESES

Ha egy jatékos az utolsé életpontjat is elvesziti, kiesik, és befejezi a jatékot,

hacsak rogton ki nem tud jatszani egy Sor lapot (lasd lentebb). Ha valaki a jatek-

bol kiesik, meg kell mutatnia a szerepkartyajit, és el kell dobnia a kezében és

az eldtte jatékban 1évé dsszes lapot! :

JUTALMAK ES BUNTETESEK

» Ha a seriff lel6 egy seriffhelyettest és az kiesik, a seriffnek el kell nodib a
kezében és az elétte jatékban 1évé dsszes lapot!

« Ha egy jitékos lel6é egy banditat, és az kiesik (még akkor is, ha az, aki
lelétte, maga is bandital), huzhat a paklibél harom jutalomkartyat!

A JTFJATEI vVEGE

A jaték véget ér, ha az alabbi feltételek barmelyike teljestl:
) a) A seriff meghal: ekkor, ha a renegat az egyetlen tilélé, 6 nyert. Ellenkezd
esetben a banditék nyertek.

b) Az 6sszes bandita és a renegdt is meghal: a seriff és a seriffhelyettesek
" nyertek.

1. példa: az ésszes bandita meghalt, de a renegat még életben van. Ebben
az esetben a jaték folytatédik. A renegdtnak egyediil kell szembeszdllnia
a seriffel és helyetteseivel.

2. példa: a seriff meghalt, de az dsszes bandita is elesett, és csak a seriff-
helyettesek és a renegdt maradt életben. A jaték a banditdk gydzelmével
ér véget! Eletiik dran ugyan, de elérték céljukat!

" FOLYTONOS JATEK

' Ha egymas utan tobbszor jatszunk, a befejezett jaték végén ,életben maradt”

jatékosok, ha kivanjak, dénthetnek a karakterik megtartasa mellett (a kezlikben
. és az el6ttiik jatékban 1évé lapjaikat azonban ekkor is el kell dobniukl);

 a kiesett jatékosok uj karaktert huznak.

Ha mindegyik jatékosnak lehetéséget akarunk biztositani arra, hogy mnnn.
lehessen, a jaték kezdete el6tt dénthetiink gy, hogy jatékrél jatékra mas-mas
kapja a seriff szerepét, mikézben a t6bbi szerepet tovabbra is véletlenszerGen
osztjuk ki.

Miutdn megismerkedtiink a szabdlyokkal, ldssuk a BANG! lapjait kézelebbral!

- feljebb milyen tavol lévé jatékosok veheték célba.

"«
T

FEGYVEREK ,
A jatékot mindenki egy 45-6s colttal kezdi.
A coltot nem kartyalap képviseli, hanem a
jatékostabla jeldli. A 45-6s colttal csak azo-
kat a célpontokat érhetjiik el, melyek
tdavolsdga 1, tehat csak a téliink koézvetle-
nil jobbra, illetve balra 1évé jatékosokat.
Ahhoz, hogy olyan célpontokat is elérhes-
stink, melyek tavolsaga nagyobb, mint 1,
erésebb fegyvert kell kijatszanunk: helyez-

| N:w a A.m -0s coltra a jatékostablan! A fegy-

verkartyak a kék szegélytikrol,

a fekete-fehér illusztraciorol

ismerheték fel, és szerepel rajtuk egy célkeresztbe irt szam (lasd a
képet!), mely a fegyver hatétavolsagat jelzi. A 45-6s coltot a jatek-
ban lévé fegyver addig helyettesiti, amig valami nem semlegesiti. A
jatékostablara helyezett fegyverek is ellophaték (pl. a Panik/) kartya
kijatszasaval, illetve semlegesithetéek (pl. a Cat Balou-val). Egyediil
a jo dreg 45-6s coltot nem lehet elveszteni schal Egy jatékosnak ,
egyszerre csak egy fegyvere lehet jatékban: ha a meglévot Gjra
akarjuk cserélni, el kell dobnunk a régit!

Fontos: a fegyverek nem viltoztatjdk meg a jatékosok koz-
ti tavolsdgot! A fegyverek l6tavolsaga kizarélag a BANG! kartyakkal
leadott l6vésekre vonatkozik, vagyis arra, hogy az adott fegyverrel leg-

Gyorstiizelé - akinél e kartya jatékban van, tetszéleges szamu
BANG! kartyat kijatszhat. Ezek a BANG! kartyak egymas utan azo-
nos vagy kilénbé6zé célpontok ellen is felhasznalhatok, de csak
akkor, JW azok tavolsaga nem nagyobb mint 1.

BANG! és Nem talalt!
A BANG! kartyakkal leadott 16vés a legfébb mddja annak, hogy
csdkkentsiik a tébbi jatékos életpontjainak szamat. Ha 16vést aka-
runk leadni egy BANG! kartyaval, elészor allapitsuk meg: ;
a) a megcélozni kivant jatékos tavolsagat (figyelem: ezt a gmﬁnw_uw:
1évé kartyak mindkét fél részérdl befolyasolhatjakl),
b) hogy igy a jitékos beliil van-e a fegyveriink —oﬂg_uhmmb.
1. példa A tdvolsdgot a kévetkezd példdval tudjuk szemléltetni.
Tegyiik fel, hogy Ani (A) egy BANG! kdrtydat kijatszva l6vést akar
leadni Kareszra (C)! Karesz tdavolsaga Anitél alapesetben 2, ezért
Aninak a kévetkezé fegyverek egyikére van sziltksége a lovéshez: Scho-
field, Remington, Karabély vagy Winchester, de nem haszndlhat Gyorstiizelét vagy
45-6s coltot! Ha Aninak van Tdveséve a jatékban, akkor Karesz tdvolsdgdt 1-nek
ldtja, ezért igy ra barmilyen fegyverrel tiizelhet. Csakhogy, ha kézben Karesznak
van Musztdngja jatékban, a két kartya hatdsa 6sszegzodik, és Ani tovdbbra is
2-nek latja Karesz tdvolsdgat.
2. példa Ha Daninak (D) van Musztdngja jatékban, Ani (A) az é a tdvolsdgat
4-nek ldtja: hogy rdléhessen Danira, 4-es létavolsdgu fegyverre van sziiksége.




Ha lévést adnak le rank egy BANG! lappal, a talalatot régtdn
kivédhetjiik egy Nem taldlt! lappal — annak ellenére, hogy ilyen-
kor természetesen nem mi vagyunk soron! Ha nem tudjuk a
talalatot elharitani, elvesztiink egy életpontot (le kell ven-
niink egy tdltényt a jatékostablankrol!). Akinek ezutan nem
marad tébb tolténye, vagyis elveszti az utolso életpontjat is,
kiesik a jatékbol - hacsak régtén ki nem jatszik egy Sér lapot.
Egy jatékos csak a ra leadott l6véseket harithatja el. A kijat-
szott BANG! kartyat akkor is el kell dobni, ha a hatasat
kivédték.

A AT YAION TAX . ALEATO
SZINMIEBOIL.UOIVIOIX
A kartyakon egy vagy tdbb szimbolum szerepel, melyek a kartyak hatasat,
illetve hatasait jelzik.

* BANG! - elveszitesz egy eldobjon a kezébdl egy altalunk véletlen-
h életpontot. szerten kivalasztott lapot, vagy eldobha-
tunk egyet az elétte jatékban lévé lapok

" Nem talalt! kozil.
- Seml iti asat.
& emlegesiti a 5 hatasat _mm E jellel ellatott kartya hatasa
: p avolsagtol fliggetlentil bar-
Visszaad egy €letpontot. Csak it =i
ﬁu a lapot kijatszo jatékosra érveé- ,,..mﬁ__u:w EEKE_ :Hw Feﬂ& mm...Nﬁoz
nyes, ha a lap vagy egyéb sza- Jaskons w dzhato.

jatékosra utald jel talalhato (lasd a
lehetséges jeleket lentebb!), akkor

kozik, tehat a lapot kijatszé jatékoson
kivil mindenkire, fliggetlentil

bal t
B E jellel ellatott kartya hatasa
E Laphtizas. Ha a kartyan a barmely minden mas jatékosra vonat-

hizhatunk véletlenszertien egy lapot
a megfelels jatékos kezébol vagy valasztha-
tunk egyet az elétte kiteritett lapokboél. Ha
nincs jatékosra utalé jel, huzzunk a pakli
tetejérol. A kartya minden esetben a kézben
tartott lapjaink kézé kertil.

Lapdobas kikényszeritése. A kar-

tyan feltiintetett jelek altal meg-

hatarozott jatékosok kozlil

(lasd a lehetséges jeleket lentebb!)
arra kényszerithetiink egy jatékost, hogy

a tavolsagtol.

t6, feltéve, hogy elérheté tavolsa-
gon beldl van.

E jellel ellatott kartya hatésa

barmelyik jatékosra alkalmazha-

t6 a célkeresztben szerepl6 tavol-
sagon beliil. Figyelem! A Musztang és a
Tavcsé megvaltoztathatja ezt a tavolsagot,
de a jatékban lévé fegyver nem - annak
16tavolsaga kizarolag a BANG! kartyakkal

E jellel ellatott kartya hatasa
barmelyik jatékosra alkalmazha-

Sor

Ezzel a kartyaval visszanyerhetiink egy életpontot — htizzunk
egy toltényt a halombél! Tébb életpontra nem tehetink szert
annal, mint amennyivel a jaték kezdetén rendelkeztiink!

A Sérrel mas jatékosokon nem segithetiink!

A Sér lapot kétféleképpen jatszhatjuk ki:

» szokvanyos médon, ha éppen mi vagyunk soron, :
« soron kiviil, de csak akkor, ha halalos 16vest kapunk, nnrmn.
ha a talalat hatasara utolsé életpontunkat is n?nmﬁe_uw il
(Egyszera EF—PBB nem mhwmpamuiwﬁo:

-

e

wu_.amk nincs hatéasa, g mar csak 2 nunniv-& maradt umnowvmn.. tehat ilyenkor

~ hiaba jatszunk ki egy Sérlapot, nem kapunk vissza életpontot.

EE Aninak (A) két életpontja maradt, mm egy Dinamittél hdarom életpontnyi sérii-
lést szenved. Ha kijatszik 2 Sor kartyat, életben marad 1 életponital {2-3+2),

de kiesik, ha csak egy Sért jatszik ki, mert a visszanyert 1 életponttal még

mindig csak nulldan 4ll!

Kocsma

Azoknal a kartyaknal, melyek két sorban tartalmaznak jeleket,

a kiilén sorokban feltiintetett hatasok egyszerre érvényesilnek.

Igy a felsd sor elsé jele értelmében ,visszanyer egy életpontot”,

a masodik jel szerinti ,az dsszes t6bbi jatékos”, mig a kovetkezd
sorban ,visszanyer egy életpontot” (alapértelmezés szerint a lapot
kijatszo jatékos). Osszhatasként tehat mindegyik jatékos vissza-
nyer egy életpontot.

A Koesma nem jatszhato ki kordn kivill, még akkor sem, ha halalos
16vést kapunk. A Kocsma nem Sér!

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

Szatdcsbolt

Forditsunk fel a pakli tetejérél annyi
lapot, ahany szereplé még jatékban van.
A lapot kijatszo jatékossal kezdve és az
ora jarasaval megegyez6 iranyban
haladva mindegyik jatékos valasszon
maganak egy lapot, és vegye kézbe.

Panik!

A jelek értelmében: ,Hiizz egy lapot!”, mégpedig
»egy olyan jdatékostél, melynek tdvolsdga 17! Ne
feledjiik, a fegyverek l6tavolsaga nem valtoztat-
ja meg ket jatékos tavolsagat, kizarolag a
Musztang és a Tdvesé kartyak képesek errel

Cat Balou

A lapot kijatsz6 jatékos altal kijel6lt , bdrmely jatékos” arra
kényszertil, hogy ,eldobjon egy lapot”, fliggetleniil a tavolsagtol
(lasd: ,Lapdobas kikényszeritése”, el6z6 oldal).




i Gatling
Gatling hatasira egy-egy . BANGI" éri oz d=azes thbbi jdrdkost”,
= : fliggetient] a tévolsagtdl. Hatdsa cllenére a lap nem spimit BANGT
& kértyanak, vagvis az éppen soron levd jhttkos tetszdleges seimn
#f OCatlinget kijatezhat, mig ceupén egyetlen BANG! lapot. L84

Indidnok!
i A lapot kijatszo jatékos kivételével minden jatékos 2 3
. elvesrit egy Setpontot, kivéve, ha eldob cgy BANG!

lapot. A Melld! illetwe Hordd kdrtyak hatdatalanak
ebben a8z esetben. ._ .
ey | e |
— | Parbaj —Sre
b Ezzel a kartraval imelyen a szemébe neovel] kahiv- 11||-IIILL

| hatunk bdrmely jatékost, Mggetdentl a thvolsignal.
i A kihivott jatékos ekkor dobhat egy BANG! kirtyat
_.T {annak ellenére, hogy nem & van soronf). Ha igy tesz; a kihivo is
Y |t dobhat egyer, aztin Ojra a kihivott javékos, s igy wovabh, Ald-els-
g ﬂ kfnt mem tud eldobni BANG! lapot, elveszit egy eleipontot, és ezzel

mwgi%mﬂ A parbay soram sem a Nem talalt!, sem a-Hordc i

- | lapok mem vehetdl igénybe. A Pdrbaj kdrtya nem BANG lap,
|....I.-.|...|.|I.1L vagyis A parba] soran eidobott BANG! lapokors nem érvényes
p az yeguszerre cxak egy BANG! korlatozas.

Musztang

Ha van valaking] egy Musstdng lap jitdkban, akkor Ot a 16bbd jane-
kos egpye] tivolabb litja — & jatékos azonban tovébbra is &8 megszo-
kott tavolsdgban latja a tbbicket.

Vessdnk egy pillantds! o tdoalsdget magyanded dbrdra (5 oldal)

Ho Aninak [A) ftékban van egy Muszidng lopia, Béla (B] éz Feri [F)
e Anasl vals fdvolsdgdr Z-nek ldtja, Karesz {C] és Emma (£} 3-nak,
Dani (I pedig 4-nek, mig Ani mindenkit az eredeti tdoolsdaban dr

= i
VoSG || Tivess
Ha jatekban van valaking] egy Tdoesd, & az dsszes 1ibbi jatdost
egpyel kipelebb Eitjn, mig ar § tévolsign a 16bbick sedmars valto-
zatlen marad. Az 1-né kizebb tdvolsipeleat 1-melk kell teldntend.
w Ha Aninak {A) van Tdvcséue jitékban, Béla [By és Feri (F) thvolsdget
i | T-nek iitia, Koresnit (C) és Emmddt (E] seintén 1-nek, Daniéf {0}
o— 2-nek, miy Anit o 18bbi jdiékos towdhbra is szofaxdnos tduclsdghban
J| éssien
i

Egyes kirtyikon (Hordd, Bordn, Dinarmi) kirtyn- * i ﬂ
" szint és/vagy seAmot meghatirozd jel talilhats, _ sy
ubans egy egyenloségiel, artin a megfeleld hatds. -
Ha cgy jatékos egy ilven kartyat hasznal, . fizma”
kell, vagyis felesapin a pakli legfeled lapjit, &s
ellendrzi & lap bal alsé sarkaban léve szimbo- :
lnmot, majd eldobja. Ha a felforditott lap szine kar, .ﬂ...ﬁm.
kart, pikk, treff, €2 a szfima megfelel az egvenldségiel ! = “

&%EE%.EI.EEI _q.w.F éa gz egvenliségiel utdn allé
hatdés érvénybe lép. (Maginak a hizott lapnak a hatasat dyenkor mindig figel-

m men kivill kell hagyni!] Ellenkezd esethen semmi sem thrénike: nem volt szeren-

ceenk. Ha a feltételként a karmyassinek egy téi-ig” tartomanya szerepel, akkor a
hiizott lapnak — & ezint is fgyelembe véve — bele kell esnie a tartomanyba. A kir-
tydkon a kivetlezd értekek seerepelhetnek:  2-3-9-5-6-7T-8-9-10-0-0-K-A

i : | Hordd
Ha egy BANG! kartyaval 16vést adnak le rank, a Hordd lappal
4 lehetdaépiink nvilik hieni egy lapot: :
" = ha ldrt hiirunk, a golyd oflt téveszt (mintha Mem ialdll! lapot - =

atittank velna fel); .
= gllenkezs esetben a livés - ha nem vedi a jatékos Nem lalalt! =
lappal — talsl :
Példa- Karesst (C) Ani [A) BANG! lappal megeélozza, de Karesz-
| nek van Horddje jdidichan; ezzel iehetdsdge nyifik eqy stkeres
hizdssal a BANG hatdsat elhdritaont Karess fehudt felili a pokh

i I
:
=
"

tetején lévd lapot, é5 kiteszi az eldobott krtydk tetejére: kir
4-gz. Sikeresen felhazzndiio o Hordd adta iehetdséget, &5 knddie a toldlafol
Ha o fehltétr lnp mds sein, a Hordd hatdsiclon mared, de Kareszrok még mindig .
van lehetdsége a BANG! célzist egy Nem taldli'mal kivederni. -

Tegyitk ezt a lapot birmelyik jitékos eié, a tivolsagral fMggetiendl: mﬁﬂ

¥ exzel bOrtdnbe zértuk! Ha velald bérténben van, Jiznia® kell
8 (lasd: Hitzdis="), amikor ra kerll a sor, még miekiil elkezdens

> jatszani:

“+ ha a jdrékos kért caap fel, kiszabadul a birtdnbdl: eldobja a

Birttn lapot, €5 jatszhat az adott kicken, mintha mi sem thr-
tEnt volna;
» gllenkesd ezctben cldobja a Bértén lapot, de az adort kirben
: ) - r .- g - - - -
A bortbgiben lvd jdtéloosokra lehetséges BANG! kartvival loni,
éa ha s#lséges, soron kiviil szintén alkalmazhatnak véddkartyakar

| (pl. Nem taldit! vagy Sar). A seriffet nem lehet birténbe zirnil

ﬁﬂﬁ Dinamit
s Helyerzik a lapot magunk elé: a Dinamit oif marad egy egész

G 1 lordn &t Amilor leghteelebb sorra keriltnk pekkor a Dinamic %

; 66 1| mar jatékben van elottink), még a tulajdonképpeni jaték elkes-

! mu.. | dése elétt hienunk kell (lasd:  HizdsT:

5 =5 Bl « ha pikbket caapunk fel, 2 és 9 kieti szammal, a Dinasrir felrob-
T __ ban! Dobjuk el a lapol, és veszitink 3 &etpontot;
T |+ ellenkezd esethen adjuk &t a Dinamitot a télink balra Glé jaes-
11I.||.|||I|.L_ kosnak (ha majd ra keriil a sor, & csap fel lapot, mickitn elkez-
dene jatszand, &5 igy wvabb], mi magunk pedig folvtassuk
a jatékol az elsd szakazszall A jErékosok addig adjgk tovebb a Dinamitof egymmss-
nak, amig ar fel nem robban valahol a fent kifejtett hatassal, vagy amig vataki
semlegesiti egy Finik! vagy Cat Belou kirtya kijstszisival Ha valakinél
a DEnamit és a Baridn egyszerre van jatEkben, clfszir a Dinamt lapra kell
_huznial” Ha valaki egy Dinamit kirtya hatasdra séril meg (vagy éppen esik ki
a jarekball), akkor sérilése nem sxfmit masik jirfkes sltal okeeott kamak.




A KKARATIKTEIRETN

Bart Cassidy (4 életpont): valahanyszor elveszt egy
életpontot, rogton haz egy lapot a paklibél.

Black Jack (4 életpont): amikor sorra kertl, és lapot
huz, fel kell mutatnia a masodik huzott lapot — ha kér
vagy karo, huz egy tovabbi lapot (amit mar nem kell
felmutatnia).

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

El Gringo (3 életpont): valahanyszor elveszit egy élet-
pontot egy masik jatékos altal kijatszott kartya hata-
sara, minden elvesztett életpont utan haz egy tetszole-
ges lapot az 6t megtamado jatékos kezébdl. Ha nincs a
jatékos kezében kartya, a huizas elmarad! Ne feledjik,
a Dinamit altal okozott sériilések nem koéthetdk egyet-
len jatékoshoz sem!

Jesse Jones (4 életpont): amikor sorra kertil, és lapot
huz, dénthet, hogy az elsé kartyat a paklibél huzza-e
vagy barmelyik jatékos kezébdl, tetszolegesen valaszt-
va. A masodik lapot a paklibél kell huznial

Jourdonnais (4 életpont): olyan, mintha folyamatosan

jatékban lenne nala egy Hordé kartya; ,hizhat”, ha
lének ra egy BANG! kartyaval, és ha kort csap fel,

a lovés célt téveszt. Ha van egy masik, igazi Hordéja
is jatékban, mindkettét hasznalhatja, vagyis kétszer
is van lehetésége huzni, mielétt egy Nem taldalt!
kartyahoz folyamodna.

Kit Carlson (4 életpont): amikor sorra kertil, megnézi
a pakli felsé harom lapjat, kivalaszt kettét, a harma-
dikat pedig leforditva visszateszi.

Lucky Duke (4 életpont): valahanyszor egy kartya hata-
sara ,huznia" kell (lasd: , Huzds”), megforditja a felsé
két lapot a pakliban, és tetszés szerint valaszthat
koziluk. Ezutan mindkét lapot el kell dobnial

Paul Regret (3 életpont): olyan, mintha folyamatosan
jatékban lenne nala egy Musztdng; az 6sszes tobbi
jatékos 1-gyel messzebbrél latja. Ha egy masik, valodi
Musztdngja is van jatékban, mindkett6t igénybe veheti,
vagyis a tobbiek 2-vel messzebbrdl latjak.

Pedro Ramirez (4 életpont): amikor sorra keril,
valaszthat, hogy az els6 kartyat az eldobott lapok vagy
a pakli tetejérdl huzza-e. A masodik lapot a pakli tete-
jérol kell huznia! :

o b

Rose Doolan (4 életpont): olyan, mintha folyamatosan
jatékban lenne nala egy Tdvesd; az dsszes tobbi jateé-
kost 1-gyel kdzelebbrél latja. Ha egy masik, valodi
Tavesove is van jatékban, mindkettét igénybe veheti,

vagyis a tébbieket 2-vel kozelebbrol latja.

Sid Ketchum (4 életpont): barmikor visszaszerezhet
egy életpontot tigy, hogy a kezében lévé lapok kozil
eldob kett6t. Ha médja van ra, egymas utan tobbszor
is élhet ezzel a lehetéséggel. De ne feledjik: senkinek
sem lehet tobb életpontja annal, mint ahannyal a jaté-
kot kezdil

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

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

Vulture Sam (4 életpont): valahanyszor kiesik valaki
a jatékbol, Sam megkapja a kieso jatékos kezében és
jatékostablajan l1évé lapokat, amelyeket a kezébe
vehet.

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

ROVIDEIN

Barmilyen Nem talalt! jelet tartalmazo kartya felhasznalhaté a BANG!
jellel ellatott kartyak hatasanak semlegesitésére.

Egy kérben mindenki csak egy BANG! kartyat hasznalhat fel,

de barmennyit olyan lapbél, amelyen BANG! jel lathato.

Nem lehet el6ttiink két azonos nevi kartya.

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

A fegyverek nem valtoztatjak meg a jatékosok kozti tavolsagot, a
l6tavolsag kizardlag a BANG! kartyaval leadott 16vésekre vonatkozik.

A Sérnek nincs hatasa, ha mar csak két szereplé van jatékban.

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

Hasznos tipp

Eletpontjainkat szamon tarthatjuk gy is, ha a mara-
dék karakterkartyak kozil vesziink egyet, leforditjuk,
és mint a képen lathato, valtozas esetén azon fedjik fel,
illetve le karakterkartyankkal a tdltényeket (életponto-
kat). Igy elég a BANG! jatékhoz a kartyakat hasznalni,
ha kis helyen kell elférni.

Jesse Jones 3 életponttal.




