Nastupovat! Do mésta prijizdi viak a bandité si brousi zuby na
Jjeho cenny naklad! Strazci zakona na ne ovsem cekaji a jsou
pripraveni branit vagony, jakmile souprava zastavi ve stanici.
Ldka vas moznost viak vyloupit, nebo naopak vyuzijete vagony
k tomu, abyste dopadli hledané darebdky?

HERNI MATERIAL |

e 55 karet:
- 16 karet vagonu

- 1 oboustranna karta lokomot1vy
(Ironhorse/Leland)

- 13 karet stanic

- 1 prazdna karta (pro vytvoi':eni
vlastni stanice) ¥ §

‘E )
- 8 novych karet postav “ =

‘/- 16 novych hracich karet
12 novych karet s hnédym okrajem
4 nové karty s modrym okrajem

e Pravidla

Toto rozs§ifeni prinasido hry 8 novych postav (které
se zamichaji dohromady se stavajicimi kartami postav)
a 16 novych hracich karet (které se zamichaji dohro-
mady se stavajicimi hracimi kartami).

Zamichejte oddélené karty vagonu a karty stanic
apolozte je jako dva balicky licem dolti na stul. Otocte
tolik karet stanic, kolik je hracu, a vylozte je vedle
sebe do fady licem nahoru. Prvni oto¢ena karta bude
nejvice vlevo atd. Poté sestavte vlak. Polozte kartu
lokomotivy pod prvnikartu stanice nahodné zvolenou
stranou nahoru. K jejimu uréeni ,,sejméte“: pokud je
vrchni karta z balicku hracich karet krizova nebo
pikova, pouzijte stranu Ironhorse, v opac¢ném pripadé
stranu Leland. Nalevo od
lokomotivy vylozte licem
nahoru 3 vrchni karty
z balicku karet vagonu.

V prubéhu hry budou karty vagonu vytvaret dvoji-
ce s kartami stanic. Protoze se vlak bude pohybo-
vat kupredu, tyto dvojice se budou ménit. Na vyse
uvedeném obrazku bude na zacatku hry tvorit loko-
motiva dvojici se stanici Boom Town.

Pravidla ztistavaji stejna jako v zakladni hie BANG!
s nasledujicimi dodatky:

POHYB VLAKU |

Na zacatku kazdého tahu Serifa se lokomotiva posune
o 1 stanici doprava, pficemz za sebou ,tahne“ vagony.
Jakmile tedy Serif zahaji svi1j prvni tah, bude situace
vypadat priblizné tak, jak ukazuje obrazek nize.
Jednou za sviij tah mtiZete zaplatit cenu uvedenou na
karté stanice a vzit si odpovidajici kartu vagonu. Pokud
byste si v nize uvedeném piikladu chtéli vzit Sluzebni
vz, zaplatili byste cenu
uvedenou na karté Boom
Town. Jiné vagony ziskat
nemuzete, protoze dosud
netvori dvo_]lce S zadnym1
stanicemi. -

ZISKANI VAGONU Z VLAKU |

Pri placeni pozadované ceny odhodte odpovidajici karty, jez
mate v ruce a/nebo vylozené pred sebou ve hie. Pokud je
jako cena vyobrazena konkrétni karta, budete potfebovat
presné takovou skuteénou kartu. Neni mozné ji nahradit
jinou kartou, i kdyby méla podobny efekt, resp. samotnym
efektem. Napfiklad pro ziskani Dodgeville musite odhodit
kartu Vedle! Pokud hrajete za Calamity Janet, lze vyuzit

jeji schopnost a odhodit kartu BANG! (protoze jeji karta
BANG! mtize byt povazovana za Vedle!). Naopak nemutizete
pouzit Kaktus (kartu s podobnym efektem) nebo schopnost
Jourdonnaise ¢i Barelu (poskytuji efekt Vedle!, ale nikoli
samotnou kartu).

Poznamka: Za zadnych okolnosti si nemuizete vzit loko-
motivu!

Nez si vezmete vagon, mtizete zdarma posunout vlak o 1
stanici vpfed. Pfesunte lokomotivu pod nasledujici stanici
vpravo a stejnym zptusobem piemistéte i vagony. Pokud
se rozhodnete posunout vlak timto zptisobem, MUSITE
zaplatit cenu uvedenou na nékteré stanici a vzit si odpo-
vidajici vagon. Pohyb vlaku neni povinny.

Poznamka: Pred touto akcii po ni muzete hrat dalsi karty
nebo vyuzivat efekty, které umoznuji dalsi posun vlaku.

Pokud neni feceno jinak, polozte ziskanou kartu vagonu
pred sebe. Jestlize ziskate vagon pfimo z vlaku, pfisunte
zbylé vagony k lokomotive tak, aby neztstala zadna
mezera, a na konec vlaku pfipojte novy vagon z balicku
karet vagonu. Obrazek nahoie ukazuje, jak by mohla
vypadat vlakova souprava poté, co sivezmete Sluzebni viz.

Jestlize je vagon odhozen, umistéte ho licem dolta pod
balicek karet vagonu.

Z hlediska hernich mechanismti se s vagony zachazi
jako s kartami ve hie a plati pro né stejna pravidla
jako pro karty s modrym okrajem (modré karty).
Neni-li feceno jinak, lze na né hrat karty ovliviaujici
modré karty, jako napfiklad Cat Balou nebo Panika!
Vagon si vS§ak neni mozné nikdy vzit do ruky; kdykoli
byste tak méli v dusledku néjakého efektu ucinit,
vylozte ho misto toho hned zpatky do hry pfed sebe.

KONEENA l

Jakmile se lokomotiva dostane napravo od posledni
stanice (v prikladu na nasledujici strance za Tombrock),
vlak dorazi na ,kone¢nou”. Hra¢ na tahu ma moznost
zaplatit a vzit si vagon. Jakmile tak uéini (nebo se této
moznosti vzda), vyhodnotte pokyny na karté lokomo-
tivy: zacnéte hracem na tahu a postupujte dale po
smeéru hodinovych rucicek. Poté zamichejte vSechny
karty stanic (ve hie i v balicku) a vytvoite novou fadu
stanic. Stejné tak zamichejte v§echny karty vagont
(zvlaku iz balicku) a sestavte novy vlak podle prikladu
na str. 1. Kartu lokomotivy otoc¢te na druhou stranu
(na stranu Ironhorse, pokud byla dosud ve hfe strana
Leland, a naopak).

Jestlize neni k dispozici dost vagonti, aby bylo mozné
sestavit uplny vlak, pouzijte vSechny dosazitelné
karty. Nejsou-li v tuto chvili dostupné zadné vagony,

zacne lokomotiva svou cestu samotna a jeji efekt se
projevi, i kdyby dorazila na kone¢nou bez vagonu.
Jakmile budou né&jaké vagony znovu k dispozici,
zacnéte je pripojovat k jedoucimu vlaku, dokud jich
nebude plny pocet.

LOKOMOTIVY

Ironhorse: VSichni hraci véetné toho, kdo akti-

m voval tuto kartu, se stavaji cilem efektu BANG!
Kdyz takto ztrati zivot, nepfipisuje se zpus-
obeni tohoto zranéni zadnému hraci. Pokud
jsou v dusledku tohoto efektu zabity vSechny
postavy, vitézi Bandité.

Leland: Vyhodnotte efekt Hokyndrstuvi. Zacnéte
hracem na tahu a postupujte dale po sméru
hodinovych rucicek.

VAGONY '

Spaci viiz/Zavazadlovy vuz: Nezapomenite,
ze efekt téchto karet mtizete jednorazove pouzit
R i proti karté Indidni!, béhem Duelu apod.

i Cirkusacky vagon: Ostatni hraci odhazuji
karty postupné po sméru hodinovych rucicek,
pocinaje hracem po vasi levici.

I Expresni viaz: Po dodatecném tahu, ktery vam
poskytuje tato karta, nemutizete ziskat zadny
dalsi tah navic, i kdyby se vam podafilo zahrat
dalsi Expresni viz.

..., Vagon duchu: Zahrajte tuto kartu na libovol-
25 hého hrace kromé Serifa (v¢etné sebe), dokonce
i kdyby jiz byl vyfazen ze hry. Pokud by méla

byt jeho postava zabita, zastava ve hre (nebo

se do ni vraci), ale nema zadné zivoty, nemutize

je ziskat ani ztratit. Z hlediska hernich mecha-
nismu (podminek vitézstvi, vzdalenosti, schop-
nosti postav atd.) se povazuje za postavu ve

hte. Protoze takova postava nema zadné zivoty,
musi jeji hra¢ na konci svého tahu odhodit
vSechny nepouzité karty z ruky, ale smi si
ponechat vSechny karty vylozené pred sebou

ve hre, véetné samotného Vagonu duchu.
Ovsem pokud o néj prijde, okamzité ze hry
vypadava. Nepridéluje se za to zadna odména



(v pfipadé, Ze Slo o Banditu), ani se neaktivuji
prislusné schopnosti postav (napt. Vulture
Sama).

PloSinovy vuz: Zahrajte tuto kartu na libo-
volného hrace (vcetné sebe). Dokud je tato
karta ve hfe, nachazi se pro néj ostatni hraci
ve vzdalenosti o 1 vetsi.

po - g Salonni viz: Pokud jste Serif a doberete si
Vagon duchu, musite ho zahrat na jiného
hrace. Takto dobrané vagony se nepocitaji do
limitu ziskani 1 vagonu za tah.

Soukromy vagon: Tato karta nechrani pred
& Kulometem, Revolverem s nozem, schopnosti

Evana Babbita apod.
STANICE '
Boom Town: i= Deathwood:
Odhod kartu IU Odhod modrou
% BANG! s, kartu.
Gl Callico: Odhod E=8 Dodgeville: Odhod
Wﬁ kartu Panika! nebo kartu Vedle!
ﬁ Cat Balou. -
Cripple Crack: Fort Woth: Odhod
Odhod pikovou M kartu s hodnotou
kartu. . 10, J, Q, K nebo A.

"""" Oathman: Odhod
, karovou kartu.

s

= Santa Fe: Odhod

ég‘i srdcovou kartu.

Silverado: Odhod
ﬁ kartu Pivo.

s

=20 St. Francis:

g ! Odhod kfizovou

kartu.

8 Tombrock: Uber

=4 si 1 zivot (nemutizes

| takto ztratit svij

~ posledni).

Virginian City:

Odhod kartu

#: s hodnotou 2-9
(v€éetné obou
meznich hodnot).

Yooma: Odhod 2
libovolné karty.

n

HRACI KARTY '

K zemi!: Pokud jste pouzili efekt Vedle! z této
karty proti efektu, ktery nevyvolala zadna
skutec¢né zahrana karta (napfiklad kdyz

Ironhorse dorazi na konec¢nou), zadnou kartu
si nedoberete. Jestlize zahrajete K zemi! proti
Revolveru s nozem, ziskate ho pouze tehdy,
jestlize se Revolver s nozem nevrati do ruky
svého ptvodniho vlastnika.

Mapa: Nez siv 1. fazi svého tahu doberete karty,
podivejte se na vrchni 2 karty z balicku. Jednu
z nich mutzete odhodit. Tento efekt se aktivuje
po vSech ,snimacich” efektech (Dynamit, Vézeni

atd.) a pred aktivaci schopnosti v§ech postav.

Nejhledanéjsi: Pokud jsou efektem této karty
zabity vSechny postavy, vitézi Bandité.

W@ vezme nebo odhodi jinou kartu nez tuto (z ruky

¥ hebo ze hry), doberte si 1 kartu. Odskodnéni
nelze pouzit proti Viakové loupezi.

Odskodnéni: Jestlize vam néktery jiny hrac
M
&

ey | Plnou parou vpfed: Presunte vlak na konecnou
| a poté efekt lokomotivy podle své volby ignorujte
nebo aktivujte dvakrat (toto rozhodnuti se
vztahuje na vSechny hrace). V pfipadé zdvojeni
efektu ho jednoduse aplikujte dvakrat po sobé.

. Pokladna: Dobranou kartu nemutizete zahrat

v tom samém tahu. Kartu si dobirate, i kdyz
jste ve Vézeni.

3| dorazi vlak na konecnou, doberte si 1 kartu
jesteé predtim, nez se pripadné vyhodnoti efekt
lokomotivy.

. Pfisti stanice: Pokud diky efektu této karty
=

Pytel penéz: Tuto kartu nemutizete zahrat mimo
svij tah.

7_ | Revolver s nozem: Nelze ho pouzit béhem Duelu
i nebo proti karté Indiani!

Vlakova loupez: Vyberte jakéhokoli hrace.
Tento hrac¢ se musi u kazdé své karty ve hre

jednotlivé rozhodnout, k ¢emu dojde. Pokud
se rozhodne stat se cilem efektu BANG/, muize
ho zrusit vSemi povolenymi zptsoby (zahranim
karty Vedle!, GspéSnym ,sejmutim“ u Barelu
atd.). Kazdy efekt BANG! se vyhodnocuje
oddélené.

Vodojem: V ramci efektu této karty neni dovo-
e leno posunovat vlak; smite si vzit pouze vagon.
= Vagon ziskany pomoci této karty se nepocita
do limitu ziskani 1 vagonu za tah.

Vyhybka: Pokud sivezmete novou zbran a mate
jiz néjakou dalsi ve hie, musite starsi zbran
odhodit. Nezapomente, ze nemutizete mit ve hie
vice kopii téze karty (napfiklad 2 Barely). Jest-
lize takto ziskate Vagon duchii a jeho predchozi
majitel nema zadné zivoty, okamzité vypadava
ze hry. Serif takto nemuize ziskat Vagon duchii
ani Vézeni. Nezapomente také, ze karty tvorici
vlak se nepovazuji za karty ,ve hre“, takze je
nelze pomoci Vyhybky ziskat.

POSTAVY '

1 Benny Brawler: Za kazdou kartu vagonu,
kterou ziskate pomoci této schopnosti, musite
béznym zpusobem zaplatit. Stale vSak muzete
posunout vlak zdarma pouze jednou za svuj
tah.

)| Evan Babbit: Vami odhozena karta musi mit
stejnou karetni barvu (piky, srdce, kara, kiize)
jako karta BANG!, jejimz jste cilem. Vami
vybrany hrac se stava novym cilem ptivodni
karty BANG! Nemuizete si vS§ak zvolit toho, kdo
navas dany BANG! zahral (i kdybyste zbyvali ve
hte jako jedini dva hraci).

o= ] Jimmy Texas: Na konci svého tahu (po odho-
=i~~| zeni nadpocetnych karet ve 3. fazi) si doberte
1 kartu. Dobranou kartu uz v tom samém tahu
nemuzete zahrat. Kartu si dobirate, i kdyz jste

ve Vézeni.

| Manuelita: Doberte si 2 karty, jakmile loko-
fﬁ%ﬂ motiva dorazi na koneénou, ale jesté pred
=¥ pFipadnym vyhodnocenim jejiho efektu.
Sancho: Nez si vezmete vagon, mutizete posu-
'| nout vlak. Takto ziskany vagon se poéita do
bézného limitu ziskani 1 vagonu za tah.

m Shade O’Connor: Pokud vlak dorazi na
konecnou, odhodte a doberte si 1 kartu, nez
% 4 dojde k pfipadnému vyhodnoceni efektu loko-
motivy.

Sgt. Blaze: Pokud zahrajete kartu nebo
1% pouzijete efekt, jez cili na vice hraclti, muzete
2% se rozhodnout jednoho hrace z jejich ptisobn-
osti vyjmout. Jestlize chcete pouzit svou schop-
nost spolu s Hokyndfstvim, otocte o 1 kartu
méneé, nez kolik je hracti. Vybrany hrac zadnou

kartu nedostane. Tato schopnost funguje i na
efekt lokomotivy, pokud vlak dorazi na
konecnou ve vasem tahu.

Zippy Roy: V ramci své schopnosti mtizete pouze
posunout vlak, neziskate diky ni zadné vagony.

POZNAMKY K POSTAVAM A PRAVIDLUM ZE
ZAKLADNi HRY

Vulture Sam: Od zabité postavy ziskate vSechny jeji
vagony a ihned je vylozte pfed sebe do hry, jako by to
byly modré karty. Pokud jste Serifem a ziskate takto
Vagon duchu, musite ho vylozit pred jiného hrace.
Sejmi/sejmuti: znamena otoceni vrchni karty
z balicku za ticelem zjiSténi jeji barvy a/nebo hodnoty
(viz Vézeni, Barel, Dynamit apod.).
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