FELSZERELESKARTYAK

Aranymosoé serpeny6: Hogy szamon tudd tartani a serpenyd segitségével
huzott lapokat, a felhasznalt aranyrogoket tedd a serpenyéd kartyajara, és
csak a korod végén tedd dket vissza a kupacba.

Alomfogé: Ha az utolsé életpontodat veszited el, nem érvényestil
a hatasa. A megszerzett aranyrogét mindig az asztal kozepén 1évo
kupacbol vedd el, ne a téged megsebzo jatékostol!

Békepipa: Ennek a targynak Pdrbaj soran nincs hatasa.

Csizma: Hatasa nem érvényes az utolso elvesztett életpontodra.

Hatizsak: Korodon kivil is hasznalhatod, ha az utolso életpontodat
vesztenéd el.

Korozeés: A 2 kartya és az aranyrog minden egyéb hatason felul jar (pl.
ha lelész egy banditat, 3+2=5 kartyat és 1 aranyrogot kapsz; ha a Seriff
leléne egy koérozott Serifthelyettest, a lapokat az elétt kell felhtiznia, hogy
eldobna az 6sszes kartyajat. Am az aranyrégot megtarthatja).

Palack: Bar a hatasa ugyanaz, ez a kartya nem szamit Pdnik, Sér vagy
BANG! kartyanak. Az ezzel a kartyaval kijatszhato BANG! kartya nem
szamit bele a fordulonként kijatszhato egy BANG! lapba.

Partner: Bar a hatasa ugyanaz, ez a kartya nem szamit Szatécsbolt,

Parbaj vagy Cat Balou kartyanak.

Patko: Minden laphuzo kartyat el kell dobni.

Rum: Példa: ,Htizol” egy LS*LA'@ Vb& -t, és ezzel visszaszerzel
hdarom életpontot.

Ezt kovetéen minden laphuzo kartyat el kell dobni.

KARAKTEREK

Don Bell: Az extra kore végén nem ,huz” ujra, hogy ujabb extra kore
lehessen.

Dutch Will: Kérének elsé fazisaban a két felhtizott lapjabol az egyiket ki
kell valasztania és el kell dobnia.

Jacky Murieta: Egynél tobb extra BANG!-et is 16het, feltéve, hogy tud értiik
aranyroggel fizetni. A képesség hasznalatahoz nem kell kartyat kijatszania.
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Josh McCloud: Képességét csak a sajat korében hasznalhatja. Ha olyan
fekete keretes felszereléskartyat htiz, amilyenje mar van, el kell dobnia.

Madam Yto: Képessége szempontjabol nem szamit, hogy a Sérkartyat életpont
visszaszerzésére vagy aranyrog elvételére hasznaltak. Az sem szamit, hogy ki
jatszotta ki a Sor kartyat, még Madam Yto sajat Sor kartyai is szamitanak. Ez
a képesség nem hasznalhaté mas, a Sérhéz hasonlo képességu kartyak, mint
példaul a Whisky vagy a Palack kijatszasa esetén.

Pretty Luzena: Egynél tobb felszereléskartyat is vehet a korében, de
csak az egyiknek az ara csokken 1 aranyroggel. Ha a képességét egy
olyan kartyara hasznalja, amely 1 aranyrogbe kertl, azt ingyen elveheti.

Raddie Snake: Hogy szamon tudd tartani a képesség segitségével htizott
lapokat, a felhasznalt aranyrogoket tedd a karakterkartyadra, és csak a
korod végén tedd oket vissza a kupacba.

Simeon Picos: Az aranyrogot mindig az asztal kozepén 1évé kupacbol
vedd el, ne attol a jatékostol, aki megsebzett!

Koszonetet mondunk minden jatéktesztelonek, a jatékostarsaiknak, valamint
minden jatékosnak az értékes tandcsokért és javaslatokért.

A szerzé szeretne kiilon készonetet mondani Valerio Fraunak, Dario de Fazinalk,
Flavia Meconinak, Alessio Quaglionak, Claudia Colantoninak, Eleonora
Feolinak, Francesco Barduccinak, Christian Baroncininek; a pétolhatatlan
Paolo Carduccinak és macerata-i csapatanak (Francesco Tombesinek, Michele
Morresinek és Pierangelo D’annunzionak); Luca Billinek és a ,Farabang”
csoportnak; Martin ,Lichking” Blazkénak, Hadzsi Akosnak, Héctor Gdlveznek
és Fabien Friessnek.
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' “ A BANG!® jatékrendszer
tA"E ST 0002-ben 1j seriff érkezett a varosba... ez volt a BANG!, az eladasi
csucsokat dontd, dijnyertes vadnyugati kartyajaték. Az eredeti
Y . otletekre alapulo BANG! jatékrendszer fontos ismérvei:

o A jatékosok kozti tavolsag fontos szerepet jatszik a jatékban.

o Az egyedi karakterkombinaciok rendkiviil valtozatossa teszik a jatékot.

e A kuilonbozo celok és a titkos szerepek miatt minden jatek feszult és
tartogat meglepetéseket: ~

e A kartyahuzas mechanizmusa és a sokféle kartya mélységet kélcsénéz a
jatéknak!

Elvégre félmillié cowboy.nem tévedhet! B i

Ertékes kiegészité a BANG! kartyajdatékhoz
Eljott az aranylaz ideje! A leggyorsabb pisztolyhds jutalma egy zsdk aranyrdg lesz. Most 1,
ktilonleges targyakat szerezhetsz, amelyek jol johetnek pisztolypdrbajok soran. De vigydzz a

vadnyugati kalandorok szellemével, akiket csak egyetlen cél vezérel... Az, hogy végezzenek
veled! Induljon a hajsza az aranyért!

A DOBOZ TRARTALMA I

* 24 felszereléskartya

* 1 arnyrenegat szerepkartya
(csak az arnylovészek
jatékvaltozathoz)

S g
* 30 aranyrog ’J J

* Ez a szabalyflizet

Felszereléskartyak

A jaték elején a felszereléskartyakat keverjétek 6ssze egy ktilon pakliba, és tegyétek
a jatékkartyak paklijatol egy kicsit tavolabb. A legfels6 harom felszereléskartyat
forditsatok fel, és tegyétek éket egy sorba a huizopakli mellé.

Az aranyrégok kupacat tegyétek az asztal kozepére. A jaték elején egyik jatékosnak
sincs sem aranyroge, sem felszerelése.



A jaték a BANG! alapszabalyai szerint zajlik, a kovetkez6 valtoztatasokkal:

Minden egyes alkalommal, amikor valaki barmilyen moédon (BANG! kdartyaval,
Indianokkal, Parbajjal stb.) sértilést okoz valamelyik karakternek, vegyen el egy
aranyrogot az asztal kozepén lévé kupacbol (ha innen az aranyrog elfogyna,
barmivel helyettesithetjik). Ha egyetlen kartya kijatszasaval egynél tobb karaktert
is megsebeznénk, annyi aranyrogét szerztink, ahany életpontot a karakterek
elvesztettek. A megszerzett aranyrogoket tartsuk magunk elétt, mindenki altal jol
lathatéan.

Példa: egy dtszemélyes jaték soran Sanyi kijatszik egy Gatlinget (egy BANG! minden
mas jatékos ellen). Pali kijatszik egy Nem taldalt! kdrtyat; Peti, Rozi és Zsuzsi pedig sértil
egyet-egyet. Mivel a Sanyi dltal kijatszott lap miatt harom karakter is megsériilt, Sanyi
hdarom aranyrégét szerez a kupacbdl.

A koruk masodik fazisaban harom wj akcidlehetéség is rendelkezésére all a
jatékosoknak

1. Egy vagy tobb felszereléskartya megvasarlasa:

A képpel felfelé forditott felszereléskartyak koztil barmelyiket
megvasarolhatjuk. Minden egyes kartyan lathat6, hogy mennyi
aranyrogot kell kifizetntink (a kupacba visszatenniink) ahhoz, hogy
megszerezzUik azt. Ha barna keretes kartyat vasarolunk, annak hatasat
azonnal hajtsuk végre, majd dobjuk el a kartyat. Ha fekete keretes
kartyat vasarolunk, az azonnal elénk kertl, képpel felfelé.

Példa: Sanyi 2 aranyrégét fizet, hogy megszerezze a Partner kartydt. Arra
hasznalja, hogy lemasolja a Cat Balou kartya képességét, majd eldobja. Ez utan
kifizet ujabb két aranyrogot, és elveszi a Patkdt. Ezt képpel felfelé maga elé teszi,
és hasznadlhatja majd, amikor lapot kell huznia.

2. Egy ellenfél kényszeritése egy vagy tobb felszereléskartya eldobasara:
Kényszerithetjliik egy ellenfeltinket, hogy dobjon el egy képpel felfelé el6tte
1évo felszereléskartyat, ha kifizetjik a felszerelés értékét, valamint egy
tovabbi aranyrogot. Ezt az akciot a felszerelés tulajdonosa nem tudja
megakadalyozni. Az igy eldobott kartya a felszereléspakli legaljara kertl,
képpel felfelé.

Példa: Vili elkdlt harom aranyrégét, hogy Sanyival eldobassa az elétte
lévé Patkot (a Patké ara 2 aranyrdég, valamint még egy aranyrdég az
eldobatasért). Ez utan Vili elkolt még négy aranyrégot, hogy Katival
eldobassa az elétte lévé Alomfogét (amelynek dra 3 aranyrég).

3. Egy vagy tobb Sor kartya kijatszasa aranyrogok szerzésére:

Kijatszhatunk a keztinkbél egy Sor kartyat, és igy elvehetiink egy
aranyrogot a kupacbodl. A sajat koértinkben barmennyi Sér kartyat
kijatszhatunk igy, aranyrogék szerzésére. Természetesen az erre
felhasznalt Sér kartyakkal nem szerziink vissza életpontot. Mas,
hasonlé hatasa kartyakat (pl. Szalont) nem jatszhatunk ki aranyroég
SZerzesere.

Példa: Dani kezében van két Sér kartya. Kijatszik egyet, hogy visszaszerezzen
egy életpontot, majd kijatssza a masikat is, hogy elvegyen egy aranyrégét a
kupacol.

A sajat kortinkben korlatlan szamu felszereléskartyat megvehetiink vagy
eldobathatunk, valamint barmennyi fekete keretes felszereléskartya lehet eléttiink.
Fontos viszont, hogy nem lehet el6ttiink két egyforma elnevezésti kartya — ez a
szabaly ugyanugy vonatkozik a felszereléskartyakra, mint a kék keretes lapokra.
Amikor egy felszereléskartyat megvasarolunk, a helyére azonnal kikertl egy ujabb
lap a huzopaklibol. A felszerelés vasarlasara vagy eldobatasara elkoltott aranyrogok
azonnal visszakertilnek a kupacba.

A felszereléskartyadk nem lehetnek célpontjai Pdnik vagy Cat Balou
lapoknak, vagy valamelyik kiegészitd mas, hasonlo képességli lapjanak vagy
karakterképességének. A felszereléskartyak eldobatasara az egyetlen méd az,
ha kifizetjiik az arat plusz egy aranyrogot.

Ha kiestink a jatékbol, az oOsszes felszereléskartyankat eldobjuk. Az eldobott
felszereléskartyak minden esetben visszakertilnek a huzopakli aljara, képpel felfelé.
Az eldobott felszereléskartyakat semmilyen karakterképességgel (mint pl. Vulture Sam
képessége) nem lehet megszerezni. Ha felszereléskartya huzasakor egy képpel felfelé
lévo kartya kertilne feltlre, akkor az egész paklit 6ssze kell keverni, és 0j huzoépaklit
kell képezni beldle.

JATEXVALTOZAT: ARNYLOVESZEK

Ebben a jatékvaltozatban nem lehet kiesni a jatékbol!

A jatékvaltozat hasznalhato az Aranylaz kiegészité nélkul is, de vegyuk figyelembe,
hogy az ebben a kiegészitében lévé karakterek kifejezetten erre a valtozatra lettek
kiegyensulyozva.

Ha karaktertink életpontja nullara esik, csak ideiglenesen estink ki a jatékbol.
A kiesésre vonatkoz6 szabalyok ebben az esetben is érvényesek: az 6sszes lapot
el kell dobnunk a keztinkbél és magunk eldl (a felszerelésekkel egytitt), fel kell
fedntink a szerepkartyankat, és ellendrizni kell, hogy megnyerte-e valaki a jatékot.
Ha példaul Banditaval voltunk, akkor a minket kiejté jatékos huizhat harom lapot
stb. Az aranyrogeinket viszont megtarthatjuk.

Minden tovdbbi kortinkben (vagyis minden alkalommal, amikor sorra kertilnénk,
ha még mindig jatékban lennénk) ideiglenesen ujra jatékba Kkeriiliink
warnylovészként”, vagyis ,arnyhelyettesként”, ,arnybanditaként” vagy ,arnyre-
negatként”.

Arnyklovészként nulla életerépontunk van. A kortink elején huzunk két lapot, az
altalanos szabalyok szerint lejatszhatjuk a kértinket, majd gjra kikertltiink a jatékbol.
A kortunket tigy jatsszuk le, mintha még mindig életben lennénk, minden képességtink
birtokaban. Nem szerezhetiink vagy veszithetink viszont életpontot (az ezt okozd
lapok hatasat hagyjuk figyelmen kiviil). A kortink végén kikertltink a jatékbol, el kell
dobnunk a keztinkben és eléttiink 1évé 6sszes lapunkat (beleértve az adott kérben
vasarolt felszereléseket is).

Fontos: az arnylovészek nem szamitanak kiejtett karaktereknek, igy a karakterek
kiejtésekor életbe 1épé képességek nem is érvényesek rajuk. Példaul Vulture Sam
nem kapja meg az eldobott kartyaikat. Amikor nem az 6 kortik van, az arnylovészek
semmilyen szempontbol nincsenek jatékban. A képességeik nem érvényestilnek, a
tavolsag szamitasakor sem kell figyelembe venni éket, és a Szatécsbolt, Dinamit és
mas kartyak sem hatnak rajuk.

Az arnylovészek a naluk lévé aranyrogoket korr6l korre megtartjak, és akar
Ujat is szerezhetnek. Amikor sorra kertilnek, az aranyrogeiket elkolthetik felszerelés
vasarlasaravagy eldobatasara. Figyelembe kell venni azonban, hogy az arnylévészeknek
a koruk végén el kell dobniuk az eléttiik 1€vo, fekete keretes felszereléskartyakat is.
Fontos: az arnylovészek végleg kiesnek a jatékbol, ha mar csak a Seriff és a Renegat van
életben.

Az arnyrenegat

Az arnyrenegatra kulonleges szabaly vonatkozik: amikor sorra

fRmaeed ‘{':\'i‘ﬂm‘ kertl, a gyengébb csapat oldalara all. Szamoljatok 6ssze a tébbi

i felforditott szerepkartyat (vagyis a kiesett jatékosokét és a Seriffét,

de a sajatot nem): az arnyrenegat annak a csapatnak az oldalara
all, amelyiknek tobb felforditott szerepkartyaja van. Dontetlen

,,,,,,,,,,,, Y esetén a Banditak oldalara all.
=
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Amint a Renegat kiesik és arnyrenegatta valik, magahoz veszi a kulonleges
Arnyrenegat szerepkartyat, és képpel felfelé maga elé teszi azt. Ezt kévetéen minden
kore elején, miutan kidertilt, hogy melyik oldalon all, a szerepkartyajat az ennek
megfelelé oldalara kell forditania (arnyhelyettes vagy arnybandita). Innentél kezdve
akkor nyerhet, ha az éppen aktualis csapata nyer. Az arnyrenegat a kovetkezé
kore elejéig az adott oldalon marad akkor is, ha kozben a kértlmények valtoznak.
Az arnyrenegat soha nem kapja vissza az eredeti szerepét. Az arnyrenegat soha nem
szamit a kore elején a csapatok meghatarozasanal.

Példa: Botond, a renegdt az egyetlen kiesett jatékos. Az egyetlen felforditott

szerepkartya az évén kivil a Seriffé, igy az drnyrenegat a térvény oldaldara kertil

(arnyhelyettesként). Nem sokkal késébb egy Bandita szintén kiesik. Botond a kévetkezd

kére elején tehat a Banditak oldaldara kertil (mivel a felforditott szerepkartydk kézott

dontetlen az dllas a két oldal kézétt). Ha ez utan egy Seriffhelyettes esne ki, Botond

Wjra a térvény oldalara kertilne (mivel a felforditott szerepkartydk a kévetkezbk

lennének: Seriff, Bandita, Seriffhelyettes). Es igy tovdbb...

Megjegyzések:

- A Dinamitot mindig a soron koévetkez6, még jatékban 1lévé jatékosnak kell atadni
(az arnylovészeket figyelmen kiviil hagyva).

- Ha egy arnylovész kiesik, el kell dobnia a felszerelését (Vulture Sam nem kapja
meg a lapokat).

- Egy arnylovészként befejezett kor végén Vulture Sam nem kapja meg az eldobott
lapokat. Ehhez hasonléan, ha a Dodge City kiegészitével jatszotok, akkor Greg
Digger és Herb Hunter képességei szintén nem lépnek életbe.



