A BANG! A pdrbaj a klasszikus BANG!® jaték alapjaira
épiil6 kdrtyajaték. A torvény emberei végre szemt6l
szemben taldlkozhatnak a torvényen kiviiliekkel.
Eljott a végsd leszdmolds ideje, itt bizony rovid id6én beliil
komoly tiizpdrbajokra kertiil sor - tele meglepetésekkel!
Mindkét jatékos egyszerre két-két cowboyt irdnyit: egyet
elol, szemtGl szemben ellenfelével, és egyet hdtvédként.
Csak szerepldid koriiltekint6 poziciondldsdval
és tulajdonsdgaik legjobb kihaszndldsdval
reménykedhetsz a gy6zelemben — ami akkor jon el,
ha ellenfeled 0sszes karaktere végre fiibe harapott!



* 80 jatékkartya, két pakliba
valogatva: 40 lap a torvény
emberének és 40 lap
a torvényen kiviilinek

* 24 szerepl6kartya: 12 torvénytisztels
és 12 torvényen kiviili

* 1El6késziiletek
és 4 Osszefoglald kartya

* 2 db aktivszereplé-jelz6: egy a torvény
emberének és egy a torvényen kiviilinek

életpontjelzd

%¢ 0 * 20 db toltény alaka




Mindkét jatékos egy-egy cowboyokbdl 4116 csoportot irdnyit - egyikiik a torvény
embereit, masikuk a torvényen kiviiliek csoportjat (egyszerre csak két szereplét).
Egy jatékos a két éppen jatékban 1évG szerepldje koziil az egyiket mindig elGtérben
tartja, ez lesz az ,,aktiv szerepldje”, a masik pedig a ,,hatvédje”.

A klasszikus BANG! kdrtyajatékbdl atvett szabalyokkal és kartyakkal, illetve
szereplGitek jol megtervezett poziciondlasaval arra toérekedtek majd, hogy
ellenfeletek Osszes szereplGjét eltegyétek lab alél: amikor egy szerepld kikeriil a
jatékbol, Gj szerepld veszi at a helyét.

Mindkét jatékos egyedi, az 6 oldala szamara kialakitott paklival kezdi a jatékot, mely
nagymértékben kiilonbozik ellenfele paklijatdl. Viszont mindkét jatékos egy kozos
dobdpakliba dobja majd kijatszott és eldobott kartyait. Ezeket az eldobott lapokat
késGbb tjrakeverik, egy 1j, kozos htizépaklit alkotva. Igy a jaték sorén lehetSséged
lesz szert tenni akar az ellenfeled paklijabol szarmaz6 kartyakra is!

AKki els6ként teszi el 1ab aldl ellenfele sszes szerepldjét, megnyeri a jatékot!

F}) é <, : 0 a Z
(Az elsd jaték el6tt dvatosan nyomkodjdtok ki a jelz6ket a keretiikbél!)

Az egyik jatékos a torvény embereként, a masik jatékos torvényen kiviiliként jat-
szik. Az ,El6késziiletek” kartyat hasznalhatjatok segédletként az el6késziiletekhez.
Tartsatok az 6sszefoglalé lapokat kéznél.

* Keverd meg képpel lefelé a sajat oldaladhoz tartozé 12 szereplokartyat, majd
huzz fel koziiliik véletlenszeriien 4 lapot! (Donthettek tigy, hogy tobb lapot
is felhtiztok, ha hosszabb jatékot szeretnétek.) A megmaradt szereplkartyakat
tedd vissza a dobozba. A felhtizott szerepldkartyakat nézd meg, majd keverd
meg Gket képpel lefelé forditva, és helyezd magad mellé egy pakliba, ez lesz
a ,tartalékod”.

* Huzd fel a tartalékodbdl a legfels6 2 szereplGkartyat! Valaszd ki a két
lap koziil, hogy melyik kezdje az aktiv szereplédként a jatékot! Ha
mindketten valasztottatok, egyszerre fedjétek fel a kivalasztott szereplétoket!
Helyezzétek magatok elé az asztalra, tegyétek rd az aktivszerepl§-jelzét.
Ezutdn egyszerre fedjétek fel masik szerepl6toket is, és helyezzétek az aktiv
szerepl6tok mellé! Ez lesz a hatvédetek.

* Tegyél minden szereplékartyadra
annyi toltényjelz6t, amennyi fel
van tiintetve a kartya jobb felsé
sarkaban!

* Keverd meg 40 lapbdl all6 kartya-
paklidat, majd azt is tedd képpel
leforditva magad elé! Ezutan htizz
fel beléle a szerepednek megfeleld
mennyiségii kartyat: a torvény
embere 4 lappal, a torvényen kiviili
5 lappal kezdi a jatékot. 3




ELETPONTOK SZAMA

ILLUSZTRACIO

Minden alkalommal, amikor az ellenfeled
hatésara elveszit 1 életpontot,

KULONLEGES KEPESSEG htizz 1 Tapot a paklibol!

/

Amikor egy szerepld jatékba keriil, a jobb fels6 sarokban 1évé szamnak megfeleld
mennyiségii szamu életponttal (= toltényjelz6) kezd. Ez a szam azt is meghatdrozza,
hogy maximalisan hdny életpontja lehet az adott szereplének. Amikor egy szerepl6
az utolsé életpontjat is elvesziti, kikeriil a jatékbol, és helyét egy 1j szerepld

veszi at a tartalékodbdl. Minden szerepld csak akkor tudja haszndlni kiilonleges
képességét, ha életben van - igy képessége mar nem aktivalédhat, amikor elvesziti
utolso életpontjat.

Példa: minden alkalommal, amikor Dalon Ranger életpontot veszit, felhiizhatsz egy
kartyat. Viszont utolsé életpontja elveszitésekor mdar nem hiizhatsz kdrtyadt, hiszen
Dalon hamarabb hal meg (keriil ki a jatékbél), mint hogy te kdrtydt hiizhatndl.

—— Ayt mendits —

A torvény embere kezdi a jatékot. A jatékosok felvaltva keriilnek sorra. Minden
jatékos aktiv kore a kovetkezd fazisokbdl épiil fel:

1. Laphtzds

2. Kartyadk kijatszdsa, aktivszerepld-jelz6 mozgatdsa

3. Lapokeldobdsa (és a kér vége)

1. LAPHUZAS
Huzd fel a paklid legfelsd 2 lapjat!

Amig el nem fogy a paklid, mindig a sajat paklibdl hiizol, innen fedsz fel kartydkat
stb. Amikor a paklid elfogyott, keverd tjra a dobdpaklit (melyben mind a te, mind

az ellenfeled dobott kartyai ott vannak,) ezzel kialakitva egy 0j, kozos huizépaklit.
Innentdl kezdve ez lesz a te paklid, innen htizol. Ellenfeled tovabbra is a sajat paklijat
hasznadlja.



Ha a te paklid kés6bb f y el, mint az ellenfeledé, nem kell még egyszer Gjrakeverni
a dobopaklit. Innent6l kezdve mindkett6tok szamara a kozos htzépaklilesz a ,,sajat
pakli”. Ha a k6z6s pakli is elfogy, ismét keverjétek tijra a dobott lapokat, ezzel Gjra
kialakitva egy kozos huzépaklit, és igy tovabb, a jaték végéig.

2. KARTYAK KIJATSZASA, AKTIVSZEREPLO-JELZO
MOZGATASA

A kézben tartott lapjaidat felhasznalhatod ellenfeled szerepléinek megtamadasara,

gyengitésére vagy épp sajat szerepldid védelmére és erésitésére. Akarhdny kartyat

kijatszhatsz a sajat korod sordn (nulldt is), a kovetkezs szabalyok betartéséval'

* Koronként csak egy BANG! kartyat (piros
keretii) jatszhatsz ki, és azzal csak ellenfeled
aktiv szereplGjét célozhatod meg. (Ellenfeled 5523 ’ ' i
hdtvédje mindig hdttérben van, ,nem ldtod 6t")

* Akéarhany akcidkartyat (barna keretii)
kijatszhatsz, amelyekkel barmely szereplét
(akar sajatot is) megcélozhatsz, kivéve
ellenfeled hatvédjét.

* A felszereléskartyakat (kék keretii) csak sajat
hatvédedre vagy ellenfeled aktiv szereplGjére
jatszhatod ki. (Sajdt hdtvéded a hdttérben segit a
felszerelésekkel, mig az ellenfelednek mindig csak az

elGtérben 1évd szereplGje ,ldthatd”)
Tovabbi informacidkért lasd a jatékszabaly ,A kartyak” - -

fejezetét.

AKTIV JATEKOS
Sajat korod soran egyszer, barmikor dtrakhatod az aktivszereplé-jelz8det aktiv
szereplddrél a hatvédedre. Ezzel szerepldid helyet cserélnek: az eddigi hatvéded
lesz az aktiv szerepldd, az eddigi aktiv szerepldd pedig hattérbe vonul, ezzel
hatvéddé valva (dm az egyszertiség kedvéért a kartyak maguk nem mozognak - csak
arajtuk 1évé jelzd). Ezt a korod sordn barmikor megteheted, viszont csak egyszer!
Jél fontold meg, mikor melyik szerepl('idet tartod el6térben, hiszen csak az
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aktiv szereplod képessége és az 6ra kijatszott kartyak érvényesiilnek!




Hatvéded képessége és a ra kijatszott kartyak soha nem érvényesiilnek, két
kivétellel:

* Ha szerepel rajtuk a (=) szimbélum. Az ezzel a szimbélummal ellatott
kartyak és szerepl6k képessége mindig aktiv, akkor is, ha ez egy hatvéden van
(példaul Az Idegen képessége akkor is érvényes, ha 6 épp a hatvéded, és
a, Pdnik” kartya is minden kordd elején érvényesiil, fiiggetleniil att6l, hogy épp
melyik szerepléd aktiv stb.).

* Haahatvéded a célpontja egy kartyanak vagy képességnek. (Ilyen példdul
az , Indidnok!” kdrtya, Jack Ransome képessége stb.) Ilyen esetben hatvéded
Jfelébred”, képessége és a hozza rendelt kirtyak ideiglenesen életbe 1épnek,
majd miutan reagalt, szerepl6d ,visszaalszik”, képessége és a hozzd tartozd
kartydk ajra érvényiiket veszitik. (Pl. egy hatvéded hasznalhatja a sajat, Hordd”
kartydjat, ha ellenfeled egy ,Winchester” kartyaval célozza.) Erre
az idGszakra az aktiv szerepl6d inaktivva valik, majd, miutan hatvéded
reagalt, aktiv szerepldd ujra aktiv lesz. Ne feledd, hogy hacsak egy kartya vagy
képesség szovege nem irja kiilon, nem célozhatod meg ellenfeled hatvédét!

Fontos! Ha mar csak egy szerepldd van jatékban, akkor az egyszerre lesz aktiv
szerepldd és hatvéded! (Lasd a jatékszabaly ,SzereplSk kiiktatdsa” fejezetét. )

3. LAPOK ELDOBASA (ES A KOR VEGE)

A masodik fazis utan, ha tobb lap van a kezedben, mint ahany életpontja van
az éppen aktiv szereplédnek, addig kell lapokat eldobnod, amig pontosan annyi
lap nem lesz a kezedben, mint ahany életpontja éppen van aktiv szereplédnek.

Az eldobott lapokat mindig képpel folfelé forditva, egy k6zos dobdpakliba kell
dobnotok.

Kivétel: ha aktiv szerepl6dnek mar csak 1 életpontja van, akkor tarthatsz 2 lapot a
kezedben.

Ezutan korod véget ér, és ellenfeled megkezdheti sajat korét.

— A ittt —

#FELFEDES” SZIMBOLUM

NEV

ILLUSZTRACIO

1KON / SZOVEG / HATAS

A kartyapaklidban haromféle lapot taldlsz: akciokartyakat (barna keretszin),
felszereléskartyakat (kék keretszin) és BANG! kartyakat (piros keretszin).




* Akciékartyak: amikor kijatszol egy akcidkartyat, helyezd azt képpel folfelé
a kozos dobopakli tetejére, majd azonnal hajtsd végre a kartyara irt akciét!
Ez a hatds azonnal érvényesiil. Ne feledd, hogy hacsak a kartya vagy egy
szerepl képessége nem jogosit fel ra, ellenfeled hatvédjére nem jatszhatsz ki
akcidkartyakat!

* Felszereléskartyak: ezeket a kartyakat képpel felfelé, az asztalra kell
kijatszani. Ezeket csak a sajat hatvédedre vagy ellenfeled aktiv
szerepldjére jatszhatod ki. Ezek a kartydk jatékban maradnak, hatdsuk
folyamatosan érvényesiil. Az egyszer(ibb atlathatésag érdekében a bal kéz
feldl es6 szerepldd felszereléskartydit a szereplékartyatél balra, egy sorban,
ajobb oldali szerepldd felszereléskartyait az adott szereplkartyatdl jobbra
helyezd el. Igy biztosan nem fogjatok 6sszekeverni, melyik felszerelés
melyik szerepl8hoz tartozik. Azokat a felszereléskartyakat, amelyeken a ()
szimbolum lathatd (pl. ,Csorgbkigyd”, , Dinamit”, ,Pdnik” stb.) ne a szerep-
I6kartya mellé, hanem f61é helyezd kijatszas utan, igy jobban szem el6tt
maradnak. Ezeknek a kartydknak a hatdsa folyamatosan érvényesiil,
fiiggetleniil a szerepld helyzetetol

BAL OLDALI SZEREPLO
() FELSZERELESKARTYAI

i JOBB OLDALI SZEREPLO
= FELSZERELESKARTYAI

JOBB OLDALI SZEREPLO
FELSZERELESKARTYAI

BAL OLDALI SZEREPLO
FELSZERELESKARTYAI

TEGYVERTASER

BAL OLDALI SZEREPLO
PELDANKBAN AZ AKTIV SZEREPLO
AKTIVSZEREPLO-JELZO

Ha olyan felszereléskartyat jatszol ki, amelynek a nevével megegyezd

felszerelés mar van az adott szerepl6nél, dobd el a régi felszereléskartyat,

és tedd a helyére az Gj lapot. Mas, ,hivatalos” Gitja nincs a felszereléskartyak

eldobédsanak, bar vannak akciékartyak, melyek feljogositanak erre. (Példdul

a ,Lopds” akcidkdrtya.) Amikor az aktiv szerepld hatvéddé vélik vagy forditva,

a felszerelésiik nem cserél gazdat!

JOBB OLDALI SZEREPLO
PELDANKBAN A HATVED

* BANG! kartyak: ezekre a kartydkra ugyanazok
a szabalyok vonatkoznak, mint az akciékartyakra,
két kivétellel: egy korben csak egyet jatszhatsz Ki.
(adédhatnak lehetdségek a korlat atlépésére, példaul
a ,Fegyvertaska” felszereléskartya.) BANG!
kartyat csak ellenfeled aktiv szereplGére
jatszhatsz Kki. (Vannak kirtyak, amelyek
érvénytelenitik ezt a szabalyt, példaul a ,Winchester”
BANG! kértya.)
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TALALAT ES KITERES
A () szimbélummal ellatott kartyakat ,talalatkartydknak” nevezzuk
- elsédlegesen ezekkel a kartyakkal tudod csokkenteni ellenfeled
szereplGinek életpontjait. Hacsak egy kartya vagy képesség nem enged
mast, ezekkel a kartyakkal alapvetGen csak ellenfeled aktiv szereplgjét
tudod célozni. Egy (&) kartya 1 taldlatot okoz ellenfelednek, hacsak
a kartya szovege mast nem mond. A BANG! kdrtya talalatkartya,
de vannak mads talalatkartyak is (példdul a ,Kés"), amelyek képesek
taldlatra, de bizonyos szerepl6k kiilonleges tulajdonsaga is segithet
ebben. Amikor egy taldlatkartyaval megcélzod ellenfeled szereplgjét,
6 megprobalhatja elkeriilni azt, a kovetkez6képpen:
* azonnal kijatszik egy ,kitérés” kartyat, vagyis olyat, amelynek
a kozepén szerepel a szimbo6lum. (Példdul ,,Nem taldlt!”,
JVisszatdimadds”);
vagy
* sikeresen hasznalja egy olyan, mar a szerepl8nél 1évG felszereléskartyajat,
amelyen szerepel a &7 szimbdlum (pl. ,,Hordd”, ,Kalap” stb.);
vagy
* bizonyos esetekben a szerepl§ kiilonleges képességének haszndalataval
(pl. Sid Curry vagy Annie Oakey).
Minden taldlat utan, ami elél a célpont nem tudott kitérni, a megcélzott szerepld
elveszit 1 életpontot (ekkor a sériilést szenvedd szerepld egyik toltényjelzdjét
vissza kell tenni az asztal kozepére). Ha ezzel a célba vett szerepld az utolséd
életpontjat is elveszitette, kiesett a jatékbol. (Lasd ,Szerepldk kiiktatdsa”.)

= 18
ﬂOsszefoglalva: L=
* A BANG! kértya piros keretszind kartya. Ebb6l a kartyatipusboél csak

egyet jatszhatsz ki koronként. Egy BANG! kartya talalatkartya (szerepel

rajta szimb6lum), de lehet mas hatdsa is.

* Taldlatkartyanak neveziink minden olyan kartyat, melyen szerepel a
szimbolum. A taldlatkartya lehet egyben BANG! kartya is,de vannak
egyéb taldlatkartyak is. (Példdul a ,Kés".) Koronként tobb talalatkartyat is
kijatszhatsz, de csak egy lehet koziiliik BANG! kartya.

— 4

Megjegyzés: azok a szimbélumok, melyek egy kartyan nincsenek bekarikazva,
(példaul 3% vagy &7 ), nem mindsiilnek talalat-, vagy kitéréskartyanak, ezért
kozvetleniil nem is jatszhatok ki taldlat- vagy kitéréskartyaként. Példdul nem
jatszhatod ki taldlatkartyaként a , Tdavcsoves puska” vagy ,Visszatdmadds” kartyat, és
nem térhetsz ki egy ,Colt” kartya el6l egy , Derringer” vagy , Karabély” segitségével.

A\

FELFEDES

Ha egy kartya szovege arra utasit, hogy fedj fel egy kartydt, forditsd fel a huzdépakli
legfelsd lapjat, és helyezd képpel felfelé, a k6zos dobopakli tetejére! Ezt koveten
nézd meg a kartya jobb fels6 sarkdban lathatd szimbélumot! Ha a szimbélum
megegyezik azzal, amelyet a kdrtya felfedésére utasité lap kért, akkor a kdrtya
hatdsa életbe 1ép. Ha a szimbélum nem egyezik meg vele, nem torténik semmi.

A kartyak sarkaban négyféle szimbo6lumot talalsz:
8
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SZIMBOLUM NEV

GYAKORISAG
= Hordé 4-b8l1 kartya (25%)
2 Kigy6 4-bél1 kartya (25%)
Q Dinamit 8-bol 1 kértya (12,5%)
(@) Patkd 8-bol 3 kartya (37,5%)

Példa: aktiv szerepldd rendelkezik a ,,Hord¢6” felszereléskdrtydval. Ez lehetdséget
biztosit arra, hogy minden alkalommal, amikor ellenfeled egy 3%k hatdssal célozza ezt a
szerepl6t, felfedj egy kdrtydt: ha a felfedett kdrtydn a @& szimbélum taldlhatd, sikeriilt
kitérned a tamadads el6l. Ellenfeled kijatszik aktiv szerepldd ellen egy , Colt” kdrtyat.
Ezért haszndlod a ,,Hordd” adta lehetdséget, és felfeded a paklid legfelsd lapjdt. Sajnos

a felfedett lap jobb fels6 sarkdban a 'O szimbélum szerepel. Balszerencse - igy a
,Hordé"” nem ny1jt menedéket, de még mindig kijatszhatsz (&)kartyadt, hogy elkeriild a
tdmaddst. Ha a felfedett kdrtydn a @ szimbélum szerepelt volna, a tdmaddst sikeresen
elkertilted volna.

UJRATOLTES

Azok a kdrtydk, amelyeken az &) szimbdlum szerepel, alkalmasak tjratoltésre.
Ezeket a kartyakat a rajtuk 1év6 szoveg végrehajtasa helyett eldobhatod, és htizhatsz
helyettiik egy 4j kartyat a paklidbol. Fontos! Csak akkor tolthetsz tijra egy
kartyat, ha neked és/vagy ellenfelednek mar csak 1 szereplGje van életben!
Amig ez a feltétel nem teljesiil, a @) szimbolumot hagyjatok figyelmen kiviil!

Az aktiv szereplédhoz kijatszott felszereléskartyakat is tijratoltheted, ha szerepel
rajtuk a @) szimbo6lum, 4&m a hatvéded felszereléskartydit nem.

,KOROD KEZDETEN” AKTIVALT LAPOK

Azok a felszereléskartydk, amelyeken a , korod kezdetén” szoveg szerepel, még
a huizépaklid legfels6 2 lapjanak felhtizasa el6tt lépnek életbe. Ha egyszerre
tobb ilyen lap is jatékban van el6tted, kovesd a kovetkez6 sorrendet: Dinamit >>
Csorg6kigyd >> Panik.

HUZZ/DOBJ EL ,VELETLENSZERUGEN"

Amikor egy kartya arra utasit, hogy ,véletlenszertien” htizz vagy dobj el egy
kartyat ellenfeled kezébdl, akkor a kartyak hatlapjat megnézheted, igy meg tudod
kiilonboztetni a torvény embere és a torvényen kiviili paklijabdl szarmazo lapokat.

PARHUZAMOS TORTENESEK
Amikor egy kértya vagy képesség hatdsa egyszerre tobb szereplét céloz meg (példdul
,Gatling”, , Indidnok!”), vagy tobb torténés lép egyszerre életbe, mindig a kdvetkezd
sorrendben keriilnek sorra a szerepl6k:

1. Ateaktiv szerepldd (Kivéve az ,Indidnok!” és ,Gatling” akcidkartyak esetén -

ezek nincsenek hatassal a te aktiv szereplddre);

2. Ellenfeled aktiv szerepldje;
. Ate hatvéded (ha van még 2 szerepldd);
4. Ellenfeled hatvédje (ha van még legalabb 2 szerepldje).

]
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Amikor egyszerre tobb szerepl6 vesziti el az utolso é‘vlke'tpontjét;‘-m -dig hajtsatok
végre az utoljara kijatszott kdrtya teljes hatdsat (a fenti sorrendben), miel6tt
folytatnatok a szerepldk kiiktatdsaval (1d. ,SzereplSk kiiktatdsa”).

Példa: az aktiv szerepldd Dalon Ranger, hdtvéded Annie Oakey. Ellenfelednek mdr csak
egy szerepldje van, Sid Curry. Az utolsé kézben tartott lapod egy ,,Gatling”, ezt ki is
jdtszod. Ez utdn a kovetkezd torténik:

* Dalon Ranger, az aktiv szerepldd az elsé, akire hatdssal lenne a kdrtya, de a
,Gatling” nem célozza a te aktiv szereplddet, igy vele nem torténik semmi.

* Ezutdn ellenfeled aktiv szereplGje, Sid Curry kovetkezik. Ellenfeled haszndlja
is Sid Curry képességét: felhtizza a htizépaklid legfelsé lapjdt, és a kozos
dobépaklira helyezi azt. A kdrtydn egy @ szimbdlum szerepel, igy sikeresen kitér
atdmadds el6l, s6t rdl6 a te aktiv szereplddre. (Ezt azonban nem hajtjdtok még
végre, mert még nem végeztetek a ,Gatling” kdrtya végrehajtdsdval.)

* Ezutdn hatvéded, Annie Oakey kovetkezik. Neki mdr csak 1 életpontja van. Mivel
megcélozta egy ﬁi kdrtya, haszndlhatnd a képességét, de mivel nem maradt lap a
kezedben, utolsé életpontjat is elveszitette, és kiesett a jatékbal.

* Ellenfeled hatvédje lenne a ,,Gatling” utolsé célpontja, de mivel ellenfelednek mar
csak egy szerepldje van jatékban, egy szereplét nem céloz meg egyszerre kétszer
ugyanaz a kdrtya.

Ekkor a,Gatling” kdrtya hatdsa véget ért. Ez utdn jonnek azok a torténések, amelyeket
a ,Gatling” kivdltott. Kovetve a , Szerepldk kiiktatdsa” fejezet lépéseit, eldobod Annie
Oakey felszereléskdrtydit, hiizol 2 lapot, és Annie helyére felcsapod a kovetkezd
szerepl6kadrtyadt a tartalékodbdl. Végiil Sid Curry ralé Dalon Rangerre, amiel6l az
tjonnan felhtizott 2 lappal még megprébdlhatsz kitérni.

—— Glasip il (it —

Amikor egy szerepldd az utolsé életpontjat is elvesziti, kiesik a jatékbodl. Ekkor
a kovetkezd 1épéseket hajtsd végre:

* aszerepld kartyajat tedd vissza a jaték dobozaba;

* aszerepl6hoz kijatszott Gsszes felszereléskartyat tedd at a k6zos dobopaklira;

* htzz 2 lapot a hiizépaklibdl (miutdn a szereplét kiejtd lap hatasat teljesen
végrehajtottatok);

* huzd fel a tartalékodban 1évé legfelsd szerepl6kartyat, tedd az eltavolitott
szereplékartya helyére, annyi toltényjelzével, amennyi az Gj szereplkartyan
lathatd. Az aktivszerepld-jelz6t ne mozgasd! Ha a kiesett szerepl6 az
aktiv szerepl6d volt, az Gj szerepldd lesz az Gj aktiv szerepldd. Ha a kiesett
szerepld a hatvéded volt, az 0 szerepldd is hatvédként 1ép jatékba. Ha
nincs a tartalékodban tobb szereplGkartya, akkor a masik, életben maradt
szerepldd lesz mostantdl egyszerre az aktiv szerepldd és hatvéded. Haa
kiesett szerepldd volt az utolso él6 szerepldd, rossz hirtink van. Elveszitetted
a jatékot!
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A kdrtya neve utdn a zdrojelben két szam lathaté: hany darab van a lapbdl

a torvény emberének paklijaban/ a térvényen kiviili paklijaban. Ezt koveti a kdrtya
részletes leirdsa.

Az aranyszabdly: ha a kdrtya szovege ellentmond a jdtékszabdlynak, mindig

a kdrtya hatdsa érvényesiil.

Minden () kartya (és altaldnossdgban minden 3% szimbélum) el8l ki lehet térni
kartyéval (és altalanossagban &7 szimbélummal). Viszont ha egy kartya szovege
1 életpont elveszitésérsl” beszél, az nem elkeriilhet (példaul a &=
szimbélummal).

Amikor egy kirtya vagy képesség azt irja, hogy ,a szerepl§ egy %k célpontja”, akkor

ez a hatds automatikus, és a normalis szabalyok szerint lehet kitérni eléle.

Bank (1/0): A htizas fazisban eggyel tobb lapot hiizz fel.

Colt (1/5):@®).

@ Csorgokigyo (0/1): &) Korod elején fedd fel a paklid legfelsd kartyajat!
Ha a jobb felsé sarokban lathaté szimbo6lum 40, szerepldd elveszit
; 1életpontot. A , Dinamit” kartyaval ellentétben, ez a kdrtya nem cserél gazdat:
addig marad jatékban, amig a szerepld, aki elé kijatszottak, el nem vesziti utols6
életpontjat vagy a lapot el nem tavolitjak a jatékbol (pl. ,Lopds” akciékdrtydval).
=i Derringer (4/0): G Ellenfeled barmilyen lap eldobésaval kitérhet a timadas
N el6l. A Derringer nem BANG! kartya. Kivédhetd a ,,Hord6”, Annie Oakey
képességével vagy akar a ,Visszatdmadds” akcidkartyaval is.
2 Dinamit (0/1): =) Csak a hatvédedre jatszhatod ki. A kérod kezdetén fedd fel
a pakli legfelsd lapjat. Ha a felfedett kartyan szerepel a & szimbé6lum, a dina-
mit felrobban, és dinamittal rendelkezé szerepld elveszit 3 életpontot.
Ha a dinamit nem robbant fel, akkor a dinamitkartya atkeriil ellenfeled hatvédje
elé. Amikor ez utan az ellenfeledre keriil a sor, & is felfed egy kartyat, és ellendrzi,
hogy felrobbant-e a dinamit, és igy, tovabb, amig a dinamit fel nem robban, vagy
a kartya valamilyen mads titon el nem hagyja a jatékot (pl. ,Lopds” akcidkdrtydval).
7 Fegyvertaska (1/1): Ha aktiv szerepl6dé a fegyvertaska, akkor a korod soran
akarhany BANG! kartyat kijatszhatsz! (Vagyis amig a fegyvertaska az aktiv

~ szerepl6dnél van, a kijatszott BANG! kértyaidat egyaltalan nem vessziik
figyelembe az egy korben kijatszhaté BANG! kartyak szdmara vonatkozo korlatozas
kapcsan.) Ha a fegyvertaskas szerepldddel kijatszol egy vagy tobb BANG! kartyat,
majd atmozgatod az aktivszerepld-jelz6det, az 0j aktiv szerepléddel kijatszhatsz még
egy BANG! kartyat, hiszen a fegyvertaskaval kijatszott BANG! kdrtydk nem
szamitottak bele a korlatozasba.
%] Gatling (1/0): (3%) Az aktiv szereplédon kiviil minden jatékban 1évG szerepl6re
ralész. Minden egyes szerepl6 kapcsan a tulajdonosnak dontenie kell, hogy
kijatszik egy (&) kartyat, valamilyen mas &~ hatassal keriili el a taldlatot,
vagy elveszit 1 életpontot. A ,Hordd” és ,Kalap” kdrtydk haszndlhaték a kitéréshez.
Azon szereplSk képességei is miikodnek, amelyek 3§t hatésra reagélnak. Ilyen
példaul Delon Ranger és Alan Pinkertoon. A Gatling nem BANG! kartya.

1




= GyorstiizelG (2/0): 2
felszereléskartya van kijatszva az adott szereplohoz Mlnden egyes talalatot
kiilon-kiilon kell elkeriilnie. Ha a célpontnal van ,Hord¢” kartya, akkor minden
egyes taldlatot megprébalhat azzal elkeriilni. Ha a ,Gyorstiizelés” kartyat
Tex Killer jatssza ki, minden egyes talalatot plusz egy kartyaval kell elkeriilnie a
célpontnak. Nem célozhatod meg ezzel ellenfeled hatvédét, kivéve Jack Ransome
hasznélataval vagy , Tdvcsoves puska” kdrtyaval.
- | Hordo (1/1): Minden alkalommal, amikor olyan szerepl6 a célpontja egy
iﬁg’r -nak, akinek van , Hord6" felszereléskartyaja (még akkor is, ha Alan
~ Pinkertoon, egy ,Gatling” vagy , Kés” célpontja, és akkor is, ha éppen hatvéd),
felfedheted a pakli legfels lapjat. Ha a felfedett lapona # szimbélum szerepel,
sikeresen kitértél a timadas eldl. Ha mas szimboélum szerepelt a felfedett kartyan,
ez utdn még jatszhatsz ki (&#) kartyat vagy hasznalhatod a szerepl6hoz kijatszott
,Kalap” kartyat. Ha a tamad¢ Tex Killer, akkor egy sikeres hordéhasznalat utdn
szukseged lesz még egy lap eldobdsara a sikeres kitéréshez.
2 Indianok! (1/1): Aktiv szereplédon kiviil minden szerepld sorsarél dont
$ a tulajdonosa: vagy eldob egy (&) kartyat, vagy a szerepléje veszit 1 élet-
pontot. (Akdrmilyen kartyat eldobhatsz, amin szerepel a 3&) szimbdlum, pl.
,Derringer” vagy ,Kés”, viszont amin nem szerepel, azt nem, pl. ,Visszatdmadds”)
% Kalap (1/1): Eldobhatod ezt a kdrtyat a szerepl6d mellél (nem a kezedbdl!),
# | hogy igy a szerepléd sikeresen kitérjen egy talalat el6l. Akdr Annie Oakey
képessége ellen is hasznalhatod.
Karabély (2/1): @) Ha célpontod sikeresen kitér a timadas eldl, azonnal
eldobhatsz egy olyan felszereléskartyat, mely vagy a sajat vagy az ellenfeled
g aktiv szerepl6jéhez van kijatszva.
B Kés (0/3): () Ez nem BANG! Kértya.

volt el6tte. Tehat példaul ha eddig 5 életpontja volt, most elveszit 2 életpontot, ha
2 eletpont]a volt, most kap 1életpontot. Ha 3 életpontja van, semmi nem torténik.
s Kulacs (4/1) . Atmozgathatod a sa]at vagy ellenfeled aktlvszereplo ]elzolet

mar csak egy szereplGje van életben.
N Lopas (0/4): Valaszthatsz: vagy véletlenszertien htizol egy lapot ellenfeled
il kezébdl, vagy eldobsz egy (4ltalad vélasztott) kijatszott kartyat az asztalrol.
Nem dobhatsz el olyan kartyat, ami ellenfeled hatvédjéhez van kijatszva.
Ha ellenfeled kezébdl huztdl, az elhtzott lapot akar rogton ki is jatszhatod. Ha Jack
Ransome az aktiv szerepldd, akar ellenfeled hatvéd;jétél is lophatsz.
;&| Nem talalt! (5/7): @).

4 Panik (1/0): A kordd elején ez a szerepld helyet cserél a jatékos masik

2 ¥) szereplSjével: ha eddig hatvéd volt, most aktiv szerepld lesz és forditva. Haa

~ jatékosnak mdr csak egy szereplGje van életben, ennek a kirtydnak nincs hatésa.
Parbaj (1/1): Ellenfeled eldobhat egy (#) kartyat. Ha § dobott, te is dobhatsz

jatékosnak sem kotelezd kartyat dobnia. 1 életet veszit annak a jatékosnak
12




az aktiv szerep nem tud v akar . kértyat dobni. Egy parba) soran
nem jatszhatsz ki olyan kartyat, amely nem ) (pl. ,Vdlasztiz"). Kijatszhaté példaul
a ,Gatling”, ,Derringer”, ,Kés”, ,Gyorstiizelés”, de hasznalhatod Annie Oakey
képességét is. A parbaj soran az eldobott lapok szévegét ne vegyétek figyelembe.

Peacemaker (2/0): ) Ha a célpontod sikeresen kitér a timadas eld],

{ ellenfelednek el kell dobnia egy altala valasztott kdrtydjat a kezébdl. Ha nincs
a kezében egy kdrtya sem, nem kell kdrtyat dobnia.
Postakocsi (2/1): Hizz 3 lapot, valassz ki koziilik 2-t, azokat tartsd meg,
a megmaradt kartyat pedig dobd el!
(_~| Remington (0/2): () Ha a célpontod sikeresen kitér a timadas el6l,
{ felhtizhatsz egy kartyat a paklibol.
— ) Schofield (0/2): &) Ha célpontod sikeresen kitér a timadas el6l, aktiv
szerepldd visszanyer 1 életpontot. Ne feledd, hogy egy szereplének soha nem
— lehet tobb életpontja a szereplékartyaja jobb fels6 sarkaba nyomtatott
szamndl! Ha ellenfeled egy ,Visszatamadds” kartyaval tér ki a tdimaddsod el6l, akkor
el8szor érvényesiil a Schofield hatasa, csak utana a visszatdmadasé.
Igy visszanyerhetsz egy életpontot, mielStt érvényesiilne a visszatimadas.
Shotgun (2/2): (%) Ha célpontod sikeresen kitér a timadas el6l,
atmozgathatod akdr a sajat, akar az ellenfeled aktivszerepld-jelzGjét.

fr Sor (0/1): Aktiv jatékosod és hatvéded visszanyer egy-egy életpontot (vedd

el a toltényeket kozéprél). Egy szereplének soha nem lehet tobb életpontja,
mint ahdny életponttal belépett a jatékba! Megjegyzés: a klasszikus BANG!
kartyajdtékkal ellentétben a ,,Sor” kdrtyadt csak a sajat korodben jatszhatod ki!
Szatocsbolt (1/1): Fordits fel két lapot mindkét paklibél vagy négy lapot

a kozos paklibdl, ha mar csak egy pakli van jatékban. Felvéiltva vegyétek
magatokhoz a felforditott kartyakat. A valasztast az a jatékos kezdi, aki
kijatszotta a szatdcsboltot. (Mindig 4 lapot forditsatok fel, akkor is, ha mar csak 3
vagy 2 szerepld van életben!)

J Tanitond (2/0): Felveheted kezedbe (az ellenfeled hatvédjéhez kijatszott
kéartydkon kiviil) barmelyik felszereléskartyat. Nem htizhatsz kartyat
ellenfeled kezébdl - egy asztalra kijatszott felszereléskartyat kell kezedbe
venned.

) Tavcsoves puska (1/1): @) Ellenfeled hatvédjét is megcélozhatod
kértyakkal. Ez a kdrtya nincs hatassal mas kartyakra (példaul ,Lopds”,
»Pdrbaj”).

€ Visszatamadas (1/0): () Ha ezzel sikeresen kitértél a tdmadas elsl, akkor
ellenfeled azonnal célpontja lesz egy taldlatnak. Ha Tex Killer tdmadt rad,
olyankor csak abban az esetben érvényesiil ennek a kartyanak a képessége,
ha sikeresen ki tudtal jatszani még egy kartyat.

Winchester (2/0): ) Kijatszhatod ellenfeled hatvédje ellen is, fiiggetleniil
attol, hogy aktiv szerepldd rendelkezik-e ,Tdvcsoves puska” kartyaval.
Zsebora (0/2): Minden alkalommal, amikor ellenfeled mozgatja az
@ aktivszerepld-jelz6jét (akkor is, ha ezt a , Pdnik” felszereléskartya vagy egy
,Kulacs” akcidkartya miatt teszi,) hizz egy lapot! Ha ellenfelednek mar csak 1
szerepldje maradt életben, a kartyanak nincs hatasa.
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Alan Pinkertoon: Minden

l @ l alkalommal, amikor elveszit
,*“

N A egy életpontot (kivéve, ha

utolsoé életpontjat veszitette
célpontjava valik. Ez a képesség akkor
is aktivalédik, ha hatvédként van ja-
vagy ,Gatling” kdrtya hatasara.
Annie Oakey: Kijatszhatsz
W elkeriilésére, a, Nem taldlt!”
kartyakat, Colt” kartyaként.
kartya BANG! kartyanak mindsiil.)
n Bart Masterson: (=) Ha
@; i felfednie”, két kartyat
hazzatok fel, helyezzétek a
el, melyik kartya jobb felsé sarkaban
lathato szimbolumot kell figyelembe
Bill Tightman: Amigé az
aktiv szerepléd, minden
¥y
(2
masik szerepld kiesik a
jatékbol, htizhatsz 2 lapot. gy haa
lapot a kiesett szereplédért és 2 lapot
Bill Tightman képessége utan.
szerepld veszithet életpontot
amasik szerepl6d helyett
akar egy ,Indidnok!” vagy ,Gatling”
kartya, Sid Curry vagy Tom Thorn
hatod ezt a képességet, ha mar csak 1
életpontja van. Nem prébalhatsz meg

el), ellenfeled aktiv szereplje egy 3¢
tékban, és életet veszit egy , Indidnok!”
taldlatkartyakat tdimaddasok
(Ebben az esetben a ,,Nem taldlt!”
barkinek ,kdrtydt kell
dobott pakli tetejére, és te dontheted
vennetek.
alkalommal, amikor egy
hatvéded esett ki, 4 lapot hiizhatsz: 2
Buffalo Bell: &) Eza
(nemcsak a 3¢ kartydk, de
képessége hatasdrais.) Nem haszndl-
ezzel a szereplGvel kitérni egy olyan

a5 Rt
.
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:
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tdmadas elSl, amivel a masik
szereplédet célozzak. Csak életet
veszithetsz helyette.

Dalon Ranger: Minden

&-”| alkalommal, amikoreza
szerepld ellenfeled hatasara
életpontot veszit (kivéve,
amikor utolsé életpontjit vesziti el),
hitizhatsz egy kartyat a paklidbdl.

AzIdegen: (=) Korod soran
,gé‘ eggyel tobb BANG! kartyat
A/ jatszhatsz ki,
Jango: Minden alkalommal,
amikor ellenfeled mozgatja
aktivszerepl6-jelzgjét,
hitizhatsz egy lapota
paklidbél. Ha ellenfelednek mar csak
egy szereplGje van életben, Jango
képessége hatastalan.
Pat Garret: Minden hiizas
fazisodban képpel felfor-
g WA\ ditva hiizd fel a masodik
lapodat! Haa kartya jobb
fels6 sarkaban lathaté szimboélum
{ ), huzhatsz egy harmadiklapot is,
de ezt mar ellenfeled paklijabél. Ez
nem szamit ,felfedésnek” (tehit nem
kombinalhaté pl. Bart Masterson
képességével). Ha ellenfeled sajat
paklija mar elfogyott, a k6zos
paklib6l htizd a harmadik lapodat.
Tex Killer: Amig 6 az aktiv
W| szerepldd, akijatszott
d BANG! kéartyak ell ellen-
felednek nem elég egy &=
hatast érvényesitenie, el kell mellé
dobnia még egy (barmilyen) kartyat,
hogykitérhessen a tamadas eldl.
Ez a képesség nem miikodik olyan 3¢
kartyakkal, amelyek nem BANG!
kartyak (pl. ,Gatling”, ,Derringer”).



Vild Bil] T T

alkalommal, amikor
i ellenfeled elhtiz vagy
eldobat egy kartyata
kezedbdl vagy melldle, akkor
ellenfeled aktiv szerepldje
automatikusan egy 38t
célpontjava valik.

Wyatt Ear: Minden alka- "
lommal, amikor ellenfeled
L7¥) J egyikszereplGje sikeresen

kitér egy 2%t hatésod eldl,
hiizhatsz egy lapot. (Ez nemcsak 3%
kartyakkal m{ikodik, hanem minden
3¢ hatassal, pl. ,Visszatdmadds”).
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Babe Leroy: Koronként egy-
szer, ha nincs lap a kezedben,
hizhatsz 2 lapot! Akar azt is
megteheted, hogy hanem 6 az
aktiv szerepldd, kijatszod minden lapo-
dat, ezutan atmozgatod az aktivszerep-
16-jelzGdet Babe Leroyra, majd hasz-
nalod a képességét. Viszont ha pl. mar
csak egy , Kulacs” van a kezedben, Babe
Leroy az aktiv szerepldd, és kijatszod a
,Kulacs” kartyat, mar nem hasznalhatod
a képességét, mert a , Kulacs” kijatszasa
utdn mar a hatvéded lesz.

Bull Anderson: Amikor egy
1 szerepld kiesik a jatékbol,
elhtizhatsz legfeljebb 2 lapot
ellenfeled kezébdl és/vagy a
kiesé szerepl6 felszereléskartydi koziil.
Tehat vagy 2 lapot htizol ellenfeledtél,
vagy 1lapot hiizol ellenfeledt6l és 1-et

a kies6 szerepl§ felszereléskartydi koziil,
vagy 2 lapot a kies szerepld felszere-
léskartyai koziil. Ha a te szerepldd esik
ki, a sajat kezedbdl hizni nem tudsz.
Egy szerepld kiesése utan a laphuzas
mindig az 6 képességének haszndlata
utan torténik. Tehat ha ellenfeled
szereplGje esik ki a jatékbol, és
ellenfeled kezében nem maradt lap,
nem hiizhatsz a kezébdl, hiaba fog 6 két
lapot htizni a szereplgje kiesése utan.
Cattle Katie: Koronként
egyszer eldobhatsz egy Cattle

Katie-hez kijatszott, nem @ felszere-
léskartyat. Ezutan htizhatsz két lapot a
paklidbol. Miutan nem hasznélhatod
ezt aképességet ) kértyara, nem
szabadulhatsz meg ilyen Gton egy
,Csorgdkigyd”, ,Dinamit” vagy , Pdnik”
kartyatol.

A Dalton fivérek: Huzas

A fazisodban kettd helyett
héarom lapot htizhatsz. Ha
még egy ,Bank” kértya is ki
van jatszva a Dalton fivérekhez, négy
kartyat huzhatsz.

Jack Ransome: Barmely

kértyakat. igy jatszhatsz ki
felszereléskartyat Jack
Ransome-ra akkor is, ha épp 6 az aktiv
szerepldd, timadhatod BANG!, , Pdarbaj”,
,Lopds”, ,Kés” vagy éppen , Taniténg”
kdrtyaval ellenfeled hatvédét, de még
,Dinamit” kartyat is barmely szerepl6hoz
rakhatsz.
[

Pearl Hat: Koronként egyszer
eldobhatod egy véalasztott
kartyadat a kezedbdl, hogy
végrehajtsd a lap dobdsa el6tt
a kozos dobopakli tetején 1évé akeid-
kdrtya hatasat. Csak akciokartya hatasat
hajthatod végre, igy ha a dobépakli
legfelsé lapja egy BANG! vagy felsze-
reléskartya, nem hasznalhatod ezt a ké-
pességet. Nem hasznalhatod ezt a




. kepesseget egy ,,Nem taldlt!” vagy

JVisszatdmadds” kartya végrehajtasara.
Olyan akcidkartyat is végrehajthatsz,

mely nem kijatszva, hanem eldobva lett.

(Példaul ujratoltés miatt.)

Sid Curry: Minden alkalom-
mal, amikor ez a szerepld egy
3¢ célpontjava valik, felfed-
heted ellenfeled paklijanak
legfelsd lapjat. (Ha ellenfelednek nincs
mar sajat paklija, a k6zos huzdpaklibol
fedj fel lapot!) Ha a kartya jobb felsé
sarkaban talalhat6 szimbdélum egy &,
kitértél a tdimadas eldl, rdadasul a
tdmado szerepld egy 3k célpontjiva
valik. Ha ,Hord4” kartyaval is
rendelkezik, eldontheted, hogy el6bb a
,Hordé"-val, vagy a képességével
probalod elkeriilni a timadast.

Slim Poet: Mindig, amikor
ellenfeled hatdsara elveszit
egy életpontot, (kivéve, ha ez
volt az utolsé életpontja,)
véletlenszertien eldobhatsz egy kartyat
ellenfeled kezébdl. Ez a képesség nem
1ép életbe egy ,Csorgbkigyd” vagy
,Dinamit” hatdsara torténé életpont-
vesztéstdl. Fontos, hogy a képesség
csak egy kijatszott kartya vagy képes-
ség utan torténd életpontvesztés hatds-
ara aktivalédik. (Igy példaul nem akti-
valédik egy altalad kijatszott , Indid-
nok!” vagy ,Gatling” miatt.)
Soundance Kid: Koronként
egyszer eldobhatod egy
kézben tartott lapodat, hogy
ezutdn felhtizz két kartyat:
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a sa]at pakhdbol Ha valamelylkotok
paklija mar elfogyott, a k6zos paklibol
htizz. Ha mindkett6tok paklija
elfogyott mar, mindkét lapot a k6zos
paklibél huzd! Miutan felhuztad a két
lapot, az egyiket dobd el a k6zos
dobdpakli tetejére, a masikat pedig
tartsd meg!

Toco Ramirez: Barmelyik
kézben tartott lapodat
kijatszhatod , Colt” kartyaként
(ez ilyenkor BANG! lapnak
szamit). Ha példaul egy , Derringer”
kartyat jatszol ki, Colt” kartyaként,
akkor ellenfeled szerepldje nem térhet
ki barmilyen lap eldobaséval, csak &7
hatassal. Viszont ekkor a , Derringer”
kartydd BANG! kartyanak szamitott.
Tom Thorn: Minden
alkalommal, amikor ez a
szerepld aktiv szerepl6ddé
valik (tehat amikor a jelz6t
ramozgatod), ellenfeled hatvédje egy
¢ célpontjava lesz. Ez a képesség nem
aktivalddik, ha mar csak ez az egyetlen
életben maradt szerepldd, és akkor
sem, ha egy kiesett szerepléd helyére
kertilve, jatékba lépéskor lesz aktiv
szerepld. Viszont ha ellenfelednek mar
csak egy szereplGje van életben, a
képesség ugyantigy miikodik!

West Harding: Amig West
Harding az aktiv szerepldd,
akarhany BANG! kartyat
kijatszhatsz a korod soran.
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