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BANG! JE HRA, V NiZ SE ODEHRAVA WESTERNOVA PRESTRELKA
mezi Serifem a skupinou banditii, kteri se ho snazi poslat na onen svét.
Pomocnici Serifa bojuji na jeho strané inkognito, ale je zde i odpadlik, jenz
sleduje sviij vlastni cil! Ve hie BANG! piebird kaZdy hrd¢ jednu z téchto roli,
pric¢emsz zdroveii ztélesiiuje nékterou z postav inspirovanijch Divokym zdpadem.

» HERNI MATERIAL <«

E3 80 hracich karet

3 7 karet roli —
1x Serif
2% Pomocnik Serifa
1x Odpadlik
3% Bandita

A 19 karet postav -
16 zdkladnich postav +
Johnny Kisch, Uncle Will
a Claus, the Saint

1 2 bonusové karty
B 2 karty High Noon

Ed 7 prehledovych karet
se seznamem symboli

A 1 dfevény dynamit
3 30 dfevénych nibojit
B 7 desek hraci

» CIL HRY «

Kazdy hra¢ md sviij vlastni cil:
A Serif: Aby ochranil zdkon a potddek, . Pomocnici $erifa: Pomahaji Serifovi
*F musi zabit vSechny Bandity a Odpad- E a chréani ho za kaZdou cenu. Zvitézi

lika. jen v pfipadé, Ze vyhraje Serif.
Bandité: Musi zabit Serifa, miize se Odpadlik: Chce se stat novym Seri-
ale stét, Ze se budou zabijet i mezi fem; jeho tikolem je ziistat jako po-

sebou navzdjem, aby ziskali odménu. sledni hrac ve hre.



» PRIPRAVA HRY ««

Podle pocétu hraé¢i pouzijte prisluSné karty roli:

4 hragi: 1 Serif, 1 Odpadlik, 2 Bandité

5 hrach: 1 Serif, 1 Odpadiik, 2 Bandité, 1 Pomocnik Serifa
6 hraci: 1 Serif, 1 Odpadlik, 3 Bandité, 1 Pomocnik Serifa
7 hraci: 1 Serif, 1 Odpadlik, 3 Bandité, 2 Pomocnici Serifa

Tyto karty zamichejte a kazdému hraci dejte jednu licem dolia. Kdo dostane
kartu Serifa, otoéi ji licem nahoru. Zbyli hra¢i se sezndmi se svou roli,

ale ostatnim ji neukazuji.

Zamichejte vSechny karty postav a kazdému hra¢i dejte jednu licem na-
horu. VSichni poté ozndmi jména svych postav a odhali jejich schopnosti.
Kazdy si ddle vezme desku hrace a pocet ndboji, kolik je nakresleno
na jeho karté postavy. Béhem hry se budou tyto nadboje podle potfeby
ubirat a pfiddvat, aby se zndzornilo, Ze postava byla zranéna ¢i vylécena.
Na desku hrace umistéte svoji roli, postavu a ndboje predstavujici Zivoty.

Varianta pro zkusSené hrace:

Kazdy dostane dvé karty postav, z nichZ si
jednu vybere pro hru a tu druhou odlozi zpét
do krabicky.

Serif hraje s jednim ndbojem navic: kdyz
jsou na jeho karté postavy nakresleny tii
niboje, uvazuje se za vSech okolnosti, ze
jsou tam zndzornény ¢tyfi; pokud jsou tam
Ctyfi, v pfipadé Serifa jako by jich tam bylo
pét atd. Zbyvajici karty roli a postav dejte
zpét do krabicky.

Zamichejte hraci karty a rozdejte kazdému
hraci licem doli tolik karet, kolik je na jeho
karté postavy zndzornéno naboji.

»> Vyjimka: I kdyz Serif hraje s jednim n4-
bojem navic, na za¢atku hry dostane pouze
tolik karet, kolik ndbojil je na jeho postave.

Zbyvajici karty poloZte doprostted stolu jako
dobiraci balicek licem dolii. Vedle nechte
prostor pro hromddku odhozenych karet;
ty se sem pokladaji licem nahoru. Kazdému
hraci dejte jednu prehledovou kartu.

»> Poznamka: PFi svijch prvnich hrdch
miiZete zkusit zjednoduSenou verzi,
Jjestlize pred vlastni hrou odstranite
vSechny karty se symbolem knihy. — ===
Postavy
Kazda westernova postava mad né€jakou je-
dinecnou zvlastni schopnost. Rada naboji
vedle portrétu postavy predstavuje jeji zi-
voty, tj. kolikrdt muZe byt zasaZena, nez
bude definitivné zabita a vyfazena ze hry.
Navic ndboje uddvaji, kolik karet smite mit
v ruce na konci svého tahu (limit karet v ruce).

»> Piiklad: Jesse Jones ma 4 Zivoty, proto muze byt az étyfikrat zasaZen, nez vy-
padne ze hry. Navic jeho hri¢ miiZe mit v ruce na konci svého tahu aZ étyfi karty.
Kdyby Jesse Jones jeden Zivot ztratil a zbyly mu 3, smél by si na konci svého tahu
ponechat v ruce nanejvys tii karty. Ale zadny strach! Ztracené zivoty se daji opét

vylécit.

3> Poznamka: Kazdy hrd¢ predstavuje néjakou postavu; tyto dva terminy pro iucely téchto

pravidel povazujeme za vzdjemné zaménitelné.



» PRUBEH HRY <«

Hra probihd v tazich po sméru hodinovjch
rucicek. Zacind Serif. Tah kazdého hrace se
déli na tfi faze:

1. Dobrani dvou karet.

2. Zahrani libovolného mnozstvi karet.
3. 0dhozeni nadpocetnych karet.

1. Dobrdni dvou karet

Vezméte si do ruky vrchni dvé karty z dobira-
ciho bali¢ku. Jakmile karty v balicku dojdou,
zamichejte hromddku odhozenych karet a vy-
tvorte novy balicek. Schopnosti nékterych
postav mohou priibéh této faze zménit — na-
priklad si smite dobrat vice karet, resp. vzit
si je odjinud nez z dobiraciho balicku.

2. Zahrdni libovolného mnoZstvi karet
MiZete hrat karty ve sviij prospéch nebo ve
snaze poskodit nebo podpofit ostatni hrace.

V této fdzi vSak rovnéz nemusite hrat viibec

zddné karty. Je dovoleno zahrdt libovolné

mnozstvi karet; existuji pouze nasledujici
omezeni:

1. Smite zahrit pouze jednu kartu BANG!
za tah. Toto ale neplati pro jiné
karty s timto symbolem. —>

2. Pfed kazdym hrdcem miiZe byt vyloZzena
pouze jedna kopie od kazdé karty. Karty
se povazuji za totozné, maji-li stejny nazev.

3. Smite mit ve hfe pouze jednu zbran. Jak-
mile zahrajete jinou kartu zbrang, ta dfive
vyloZend se odhodi. Neni vSak dovoleno za-
hrat stejnou zbrai, jakou uz mdte ve hie,
napiiklad abyste méli v ruce méné karet.

3> Piiklad 1: Pokud maite ve hi'e Barel,
nemuzete zahrat dalSi Barel, protoze
jeden hrac pred sebou nesmi mit dvé stej-
né karty. > Priklad 2: Mate-li v ruce
dvé karty Vézeni, miiZete obé zahrit ve
stejném tahu, ovSem kazdou na jiného
hrace.

usiin

DUZLIE |32
Ve hfe se objevuji dva dru- .
hy hracich karet. Karty
s hnédym okrajem (hnédé
karty) a karty s modrym
okrajem (modré karty).

Hnédé karty piisobi okamZité. Zahrajete je
tak, Ze je umistite licem nahoru pf¥imo na hro-
mdadku odhozenych karet a soucasné prove-
dete efekt, ktery je na nich uveden v podobé
symbolil a/nebo textu (viz niZe).

Modré karty maji dlouhodoby efekt. Vykla-
ddte je pfimo pfed sebe (kromé Veézeni) a od
té chvile jsou povazovany za karty ,,ve hie“;
zlistavaji vyloZené a jejich efekt trvd, do-
kud nejsou néjakym zpiisobem odstranény
ze hry (napf. zahrdnim karet Cat Balou nebo
Panika!) nebo nenastane néjakd specifickd
okolnost (napf. u karty Dynamit). MiZete
mit ve hie libovolné mnozZstvi karet za pred-
pokladu, Ze nemaji stejny ndzev a nachdzi
se mezi nimi nanejvys jedna zbraii.

3. Odhozeni nadpocetnijch karet
Jakmile 2. faze skonc¢i (protoZe nechcete nebo
nemiiZete hrat Zddné dalsi karty), musite od-
hodit z ruky vSechny nadpocetné karty presa-
hujici vas limit karet v ruce. Nezapomeiite, Ze
limit karet v ruce na konci tahu se rovnd
poctu ndboji (tj. Zivotil), jeZ se momentalné
nachazi na desce hrace. Jestlize mate v ruce
stejné nebo méné karet, neZ mate momen-
tdlné zivotl, nemuZzete Zadné karty dobro-
volné odhodit. Poté nastdvé tah dalSiho hréce.

Zabiti postavy
Pokud vase postava ztrati sviij posledni Zi-
vot, je zabita a hra pro vas konéi, jestlize
okamZité nezahrajete kartu Pivo (viz niZe).
Jakmile vypadnete ze hry, ukazte ostatnim
svou kartu role a odhod'te vSechny karty,
které mate v ruce a ve hie pred sebou.

Tresty a odmény

o Pokud Serif zabije svého Pomocnika,
musi odhodit vSechny karty, které md
v ruce a ve hfe pred sebou.

* Hra¢, ktery zabije Banditu (dokonce
i kdyZ je sim Bandita), ziskd za odménu
3 karty z dobiraciho balicku. JestliZe Ban-
dita zahraje Duel a pfijde nakonec o po-
sledni Zivot, protoZe jako prvni neodhodi
kartu BANG!, odménu nedostane nikdo.



»> KONEC HRY <«

Hra kongi, je-li splnéna nékterd z ndsledujicich podminek:

1. Serif je zabit. Pokud uZ je naZivu pouze Odpadlik, - ar
vitézi on. V opacném piipadé vitézi Bandité. ; =

2. Vsichni Bandité a Odpadlik jsou zabiti.

Vitézi Serif a jeho Pomocnici.

»> Priklad 1: Pokud jsou zabiti vSich-
ni Bandité, ale Odpadlik je stdle ve hre,
hra pokracuje. Odpadlik musi nyni Ce-
lit Serifovi a jeho Pomocnikiim sam.

»> Piiklad 2: JiZ del$i dobu jsou zabi-
ti vSichni Bandité a Serif pravé prisel
o posledni Zivot. Ve hie sice v tu chvili
zustdava Odpadlik a jeden z Pomocnikii,
presto vSak vitézi Bandité, i kdyZ uz ne-
jsou nazivu.

Chcete-li hrat vice nez jednu hru za sebou,
mohou se hragi, jejichZ postavy jsou na konci
hry stdle ,nazivu“, rozhodnout, Ze si je (ale
nikoli karty v ruce a ve hie) ponechaji také
pro nasledujici partii; hraci, jejichz postavy
byly zabity, si musi ndhodné vybrat nové.
Pokud chcete dit vSem hraciim moznost
zahrét si Serifa, miiZete se dohodnout, Ze
pied zacdtkem kazdé hry tato role , piejde“
k jinému hra¢i, zatimco ostatni role se roz-
déli ndhodné.

»> HERNI MECHANISMY A POJMY ««

Tato kapitola zahrnuje vysvétleni dilezi-
tych hernich mechanismii a pojmi, u nichz
by mohlo dojit k zdméné, nebo takové, jez
se vztahuji k vétSimu mnozZstvi karet. Jed-
notlivé karty a jejich efekty jsou podrobnéji
popsany v dalsi kapitole.

Zahrdni karty a pouziti karty
Zahrani karty znamend jeji vyloZeni z ruky
a provedeni efektu, ktery je na ni uveden.
V zavislosti na druhu karty ztistdvd dand
karta ve hfe nebo se umistuje na hromad-
ku odhozenych karet. Ve vétSin€ pfipadi je
toto mozné ucinit pouze ve vlastnim tahu
(vyjimka: Pivo a Vedle!).

Pouziti karty je nadfazeny pojem, jenz za-
hrnuje jeji zahrdni (viz pfedchozi odstavec)
a soucasné dal$i mozna vyuziti (napfiklad
odhozeni kvilli dosaZeni uréitého efektu),
kterd zpravidla urcuji jiné karty. Pokud
néjaké pravidlo napiiklad zakazuje ,hrani
karty X“, znamena to, Ze jakékoli jiné po-
uziti (jako odhozeni) je povoleno. Naopak
jestliZe by bylo zakdzano ,pouziti karty X“,
nesmi ji hrd¢i zapojit do hry Zddnym zpi-
sobem.

»> Priklad 1: Jestlize vylozite kartu
BANG! z ruky, abyste zpiuisobili zrané-
ni jiné postavé, jedna se o jeji zahrani.

»> Priklad 2: Pokud kartu BANG! od-
hodite z ruky v ramci provadéni efek-
tu karty Duel, nemaji na ni vliv efekty
vztahujici se k ,,zahrani karty BANG!*,
tedy napriklad smite i nadale zahrat svou
standardni jednu kartu BANG! za tah.

»> Piiklad 3: Postava Calamity Janet
miiZe pouzivat kartu Vedle! jako kartu
BANG! Proto ji smi vykladat jak k pfi-
mému zranéni, tak odhazovat v ramci
efektu karet Duel nebo Indidni!

Karta a efekt karty
JestliZe se text nebo symboly na kartach od-
voldvaji pfimo na kartu X, je ke spusténi
dotycného efektu zapotiebi mit k dispozici
tuto konkrétni kartu.

Pokud text nebo symboly na kartach uvadi
formulaci typu , pouzijte efekt X“, pak je
tento efekt proveden, i kdyZ neni zahrdna
prislusnd karta.



»> Priklad 1: K odvraceni ii€¢inku kar-
ty Indidni! musite odhodit pfimo kartu
BANG! Nelze ji nahradit Zadnou jinou
kartou s efektem BANG!

»> Priklad 2: Ke zruSeni karty BANG!,
kterou zahraje Slab the Killer, je tieba
pouzit dva efekty Vedle! Nemusi pocha-
zet primo z karet Vedle!

»> Priklad 3: Pokud Jourdonnais vispésné
sejme, znamena to pro néj ziskani efektu
Vedle! proti jakémukoli efektu BANG!
(Jestlize by celil karté BANG! zahrané
Slabem the Killerem, potfeboval by pro
jeji zrusSeni jesté jeden efekt Vedle!)

Vzddlenost a dostrel
Vzdalenost urcuje pozici hrace viici ostat-
nim; vzddlenost mezi dvéma hra¢i pfedsta-
vuje minimalni pocet mist mezi nimi, po-
¢itdno po sméru nebo proti sméru hodino-
vych rucicek (viz schéma). Hraci sedici bez-
prostfedné nalevo a napravo od vés se z vasi
perspektivy nachazi ve vzdalenosti 1, hraci
sedici o jedno misto ddle v obou smérech ve
vzddlenosti 2 atd.

o

o o

0. (B
b\e/@f

Vzddlenost je velmi dileZitd, protoZe se na
ni odvoldvaji nékteré karty. Za normdlnich
okolnosti dosdhnete pouze na cile (hrace
nebo karty) ve vzdalenosti 1. Pokud hra¢
vypadne ze hry, jiz se do urcovédni vzda-
lenosti nezapoc€itdvd; miiZe se stit, Ze po
jeho eliminaci se dalsi hraéi dostanou bli-
Ze k sobé.

Efekty urcitych karet vzddlenost mezi hra-
Ci zvétSuji nebo zmensuji. Vzdédlenost nizsi
nez 1 se povazuje za 1. JestliZe efekt néjaké
karty urcuje, Ze miize byt pouZzita na hrace
ve vzddlenosti 1, smite ji zahrét i na sebe

(tento efekt se uplatni pfedevsim v rozsire-
nich hry BANG!).

Dostrel je podkategorii vzdalenosti a pouzi-
va se za ticelem zjiSténi, zda miiZete na pfi-
sluSného hrace zahrat kartu BANG! Dostfel
miiZe byt modifikovdn vyloZenymi zbranémi.

Pozor! Zbrané zkracuji vzddlenost pouze
pro urceni dostfelu. Nelze je pouzit k zad-
nym jinym modifikacim vzddlenosti.

»> Priklad: Karta Hledi sniZuje vzdale-
nost mezi hraci. Pokud ji mate ve hre,
rozsifuje se pro vis poéet hraéi, na néz
dokazete vystrelit i bez vyloZeni jakékoli
zbrané, stejné jako hraéii, na néz miuzete
zahrat kartu Panika! Kdybyste méli vy-
loZenou zbramn s dostfelem 2, zvySoval
by se sice vas dostrel na dalsi hrace, ale
Paniku! byste mohli stile zahrat pouze
na hrace ve vzdalenosti 1 (pfipadné na
sebe).

Sejmuti

Kazdd hraci karta md v levém dolnim rohu
urcitou karetni barvu (srdce, kdra, piky,
kfiZe) a hodnotu. Pokud méte sejmout, ota-
¢ite vrchni kartu z balicku hracich karet za
ticelem zjisténi jeji barvy a/nebo hodnoty.
V zavislosti na tom, zda ma nebo nema oto-
Cend karta pozadovanou charakteristiku,
se vyhodnoti efekt karty, kterd sejmuti vy-
volala. JestliZe efekt na takové karté uva-
di specifické rozmezi karet, spadaji do néj
i krajni hodnoty. Sekvence hodnot je ndsle-
dujici: 2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-Q-K-A. Se-
jmutd karta se poté odklddd na odhazovaci
hromddku.

Ziskdvdni karet
Dobrani karty znamend jeji vzeti z balicku
hracich karet. Karty se zpravidla dobiraji
v 1. fazi tahu, pfipadn€ to mohou umoziovat
efekty nékterych hracich karet nebo schop-
nosti postav.

Pokyn ,,vezmi si kartu* znamen4 jeji zis-
kani z jiného zdroje nez z dobiraciho balic-
ku (naptiklad od jiného hrice, z odhazovaci
hromddky, ze hry apod.). Konkrétni efekt
vzdy zalezi na dané hraci karté, resp. schop-
nosti postavy.



»> Priklad: Pokud budete chtit vyuzit
schopnost postavy Jesse Jones, vezmete
si prvni kartu z ruky jiného hrace a dru-
hou si normalné doberete z balicku hra-
cich karet.

Odhazovdni karet

Odhozené karty se umistuji na hromadku
odhozenych karet licem nahoru. Pokud né-
kterd karta zpusobi odhozeni jiné (napf. Cat
Balou), nejprve se odhodi karta, jeZ odhoze-
ni zptisobila, a aZ potom ta, kterd ma byt od-
hozena. JestliZe je tfeba odhodit vice karet
soucasné (napfiklad ve 3. fazi tahu), o po-
fadi odhozenych karet na hromddce rozho-
duje hra¢, jenz odhazovani zpiisobil, resp.
je jeho cilem.

Casovd posloupnost karet
V naprosté vétSin€ pfipadi by mélo byt jas-
né, jak po sobé nasleduji efekty jednotlivych
karet. Pokud by se vyskytly nejasnosti, fid-
te se nasledujicimi voditky:

* KdyZ zahrajete néjakou kartu z ruky nebo
pouZijete schopnost postavy ¢i karty ve
hie, miizete tuto akci vzit zpét, dokud
nezahrajete jinou kartu nebo nepouZije-
te vySe uvedené schopnosti. Jednd se ze-
jména o nechténd prehlédnuti pravidel
nebo opomenuti schopnosti karet, které
mate k dispozici.

»> Priklad 1: Jestlize zahrajete kar-
tu BANG! na hrace, ktery se nenacha-
zi v dostfelu vasi zbrané, miiZete si vzit
svou kartu BANG! zpét do ruky; stejné
tak si napadeny hrac¢ vezme do ruky kar-
tu Vedle!, kterou BANG! zrusil.

»> Priklad 2: Jste cilem karty BANG!,
kterou zahral Slab the Killer. Mate v ruce
jednu kartu Vedle!, kterou zahrajete,
aniz byste si uvédomili, Ze na zruSeni
Slabovy karty BANG! potiebujete dva
efekty Vedle! Pokud na to prijdete vcas,
miuZete si vzit svou kartu Vedle! zpét do
ruky a ztratite jeden Zivot. Kartu Vedle!
miiZete pouzit pozdéji béhem hry.

»> Piiklad 3: Mate ve hie Barel a jste
cilem efektu BANG! Zahrajete kartu
Vedle!, ale poté si vzpomenete, Ze byste
mohli vyuzit efekt Barelu. Za predpokla-
du, Ze aktivni hri¢ nezahral zatim zad-
nou dalsi kartu, si muzete kartu Vedle!
vzit zpét do ruky a sejmout na Barel.

* Pokud md vice hrad¢ii provést stejnou véc
(napfiklad si vzit kartu po zahrani Hoky-
ndrstvi) nebo se vyhodnocuje efekt karty,
jenz cili na ,vSechny ostatni hrace* (na-
ptiklad Kulomet), postupuje se pfi vyhod-
nocovani po sméru hodinovych rucicek.
V prvnim pfipadé zacind s vyhodnocova-
nim hrag¢, ktery dany efekt vyvolal, ve dru-
hém pripadé hra¢ nalevo od néj.

»> Priklad: Na vySe uvedeném schéma-
tu hraje hrac Alex (A) kartu Kulomet ve
chvili, kdy hraéi Ben (B) a Felix (F) maji
ve hre kartu Barel. Pfi ovérovani, zda byl
Barel pri ruseni efektu Kulometu tispés-
ny, si sejme nejprve Ben a poté Felix.

 NeZ zahrajete dal$i kartu, musite komplet-
né vyhodnotit efekt karty pfedchozi.

»> Priklad: Mate v ruce kartu Panika!
a zahrajete Hokyndrstvi. Pokud budete
chtit nékterému z ostatnich hraéu v do-
sahu vzit kartu ziskanou diky Hokyndi-
stvi, musite vyckat, dokud se vSechny kar-
ty z Hokyndrstvi nerozeberou. NemiiZete
brani karet prerusit zahranim Paniky !

¢ Jestlize by mélo soucasné probéhnout vice
efekti vyvolanych riznymi kartami €i
schopnostmi, zacind s jejich vyhodnoco-
véanim hra¢ na tahu a déle se postupuje po
sméru hodinovych rucicek.

»> Priklad: Suzy Lafayette ma v ruce
jako posledni kartu BANG! Zahraje ji
a zrani s ni El Gringa. Nejprve si Suzy
dobere z balicku hracich karet jednu
kartu, protoze nema zadnou v ruce. Poté
si tuto kartu vezme z jeji ruky EI Gringo
za to, ze mu ubrala jeden zivot. A jeli-
koZ nyni nema Suzy v ruce opét Zadnou
kartu, dobere si dalsi.



3> KARTY <«x

Zbrané

zasdhnout cile ve vzdalenosti

1, tj. pouze hrdce sediciho bez-

prostiedné po jeho pravici nebo
[ !} levici.

f/' || Nazagdtku hry mize kazd§ hrds

Kazdy hra¢ disponuje zbrani revolver Colt.45,
ktera neni reprezentovana zZadnou kartou, ale
je vyobrazena pfimo na desce hréce.

Aby mohl hra¢ zasdhnout cile na vétsi vzda-
lenost nez 1, musi mit ve hie kartu zbrané
s vétSim dostfelem. Tyto karty se poznaji
podle modrych okrajii bez dér po kulkdch,
cernobilé ilustrace a ¢isla v zamérovaci, jez
pfedstavuje nejvyssi vzdalenost, na kterou
je zbraii schopna dostfelit. Zbraii ve hie na-
hrazuje Colt.45 (kartu zbrané vykldddte na
pole s revolverem Colt .45), dokud neni né-
jakym zpiisobem odstranéna (napf. kartami
Cat Balou nebo Panika!).

MiiZete mit ve hie vZdy pouze jednu zbraii:
Pokud chcete zahrat novou kartu zbrané a ve
hie jiZ jednu méte, jednoduse tu dfive vyloZe-
nou odhod'te (nesmi se vSak jednat o zbraii se
stejnym ndzvem, viz pravidlo vySe). Nezapo-
meiite, Ze i kdyz nemdte ve hfe Zddnou kartu
zbrané, mé vaSe postava za vSech okolnosti
k dispozici Colt.45 na desce hrdce.

»> Pozor: Zbrané neméni skutecnou
vzdalenost mezi hraci. Pfedstavuji maxi-
malni dosah (dostrel), na ktery miiZete hrat
karty BANG! proti ostatnim hracim.

Volcanic

Mate-li ve hie tuto kartu, muzete
hrat ve svém tahu libovolny pocet
karet BANG! Tyto karty mohou
mit za cil jednoho ¢i vice hracu,
= /| ovSem pouze ve vzdalenosti 1.

L

"\ BANG! a Vedle!

BANE! || Karty BANG! predstavuji hlav-
ni zpuisob, jak sniZit pocet Zivoti
ostatnich hracii. Pokud chcete
zahrat kartu BANG!, abyste za-

F sédhli jiného hrace, musite zkon-

s trolovat:
1. vjaké vzdalenosti se hra¢ nachdzi,

2. zda je vaSe zbraii schopnd dostrelit
na tuto vzdalenost.

»> Priklad 1: S prihlédnutim k vyse uve-
denému schématu predpokladejme, Ze
hrac Alex (A) chce vystrelit na hrace
Cyrila (C), tj. Alex chce zahrat kartu
BANG! proti Cyrilovi. Za normalnich okol-
nosti by se Cyril nachazel ve vzdalenos-
ti 2, takze by Alex potfeboval zbran
schopnou na tuto vzdalenost dostrelit:
treba Schofield, Remington, Rev. Carabine
nebo Winchester, ale nikoli Volcanic nebo
stary dobry Colt.45. Pokud by mél Alex
ve hie Hledi, byl by z jeho pohledu Cyril

ve vzdalenosti 1, a proto by ho mohl za-
sahnout libovolnou zbrani. AvSak Cyril
ma ve hie Mustanga. Diky tomu se obé
karty vzajemné zneguji, a pro Alexe se
tedy Cyril stdle nachazi ve vzdalenosti 2.

»> Priklad 2: Pokud by mél Dan (D) ve
hie Mustanga, z hlediska Alexe by se na-
chazel ve vzdalenosti 4; aby mohl Alex
v takovém pripadé na Dana vystrelit,
musel by pouzit zbrain s dostfelem na
vzdailenost alespon 4.

Jestlize vas ma BANG! zasahnout, muZete
okamZité (a tedy mimo sviij tah) zahrat kartu
Vedle!, abyste takovy vystiel zrusili. Pokud
tak neucinite, ztricite jeden Zivot (odeber-
te jeden ndboj ze své desky hrace). Kdyz
uz zadné nidboje nezbyvaji, tj. ztracite sviij
posledni Zivot, vypadavate ze hry, pokud
okamzité nezahrajete kartu Pivo (viz dalsi
odstavec). MiiZete zrusSit pouze vystfel zaci-
leny na vés. Karty BANG! se odhazuji vzdy,
i kdyzZ jsou zruSeny.



Pivo

Tato karta vam dovoluje vylécit

si jeden Zivot, tj. priddte si je-

den ndboj na svou desku hrace.

VaSe postava nemiiZe mit vice

2 Zivoti, nez kolik ¢inilo jejich
pocatecni mnozstvi!

Kartu Pivo nelze pouzit, aby pomohla ostatnim

hrad¢um. Je mozné ji zahrat dvéma zpiisoby:

* béZnym zpiisobem ve vlastnim tahu;

* mimo vlastni tah, ale jen tehdy, pokud jste
pravé utrpéli smrtelny zdsah (tj. zdsah,
ktery by vds pripravil o posledni Zivot),
a nikoli tehdy, pokud jste ,,pouze“ zasaZeni.

(57}
ot
515
i
B

Jestlize mate ztratit jednim efektem vice Zi-
votli, neZ momentdlné mate, miiZete zahrat
i vice karet Pivo soucasné, ovSem pouze za
pfedpokladu, Ze koneény pocet Zivotii bude
vétsi nez 0.

»> Pfiklad: Zbyvaji vim 2 Zivoty a v du-
sledku exploze Dynamitu mate utrpét zra-
néni za 3 zivoty: pokud zahrajete 2 karty
Pivo, ziistanete nazivu s jednim zbyvaji-
cim zivotem (2 — 3 + 2). Kdybyste zahrali
pouze jednu kartu Pivo, jez by vylécila
praveé jeden zivot, byli byste zabiti (do-
stali byste se na nulu!).

Karta Pivo nema zadny tcinek, pokud ve
jestliZze v takovém pripadé zahrajete kartu
Pivo, Zadny Zivot si nevylécite.

Hokynarstvi

Jestlize zahrajete tuto kartu,
otocte licem nahoru tolik karet
z balicku, kolik je momentalné
nevyrazenych hracu. Kazdy hra¢
si vezme jednu z téchto karet do
ruky. Zacindte vy a ddle se po-
stupuje po sméru hodinovych rucicek.

Panika!
Symboly na této karté fikaji:
,vezméte si kartu od hrace ve
4 vzdélenosti 1“. Nezapomeiite
ale, Ze v tomto pripadé maji
na vzddlenost vliv pouze karty
Hledi a Mustang, nikoli zbrané.
Tuto kartu miiZete pouZit i na sebe.

Dostavnik a Wells Fargo
Symboly na téchto kartach fikaji: gty
,doberte si z balicku karet dvé |
(v ptipadé Dostavniku), resp. tii

karty (v ptipadé Wells Fargo)“. |

saieox | Saloon = J
Karty, které maji symboly uve-
R .l: deny ve dvou fddkdch, zahrnuji

" | dva soucasné probihajici efekty
o (v kazdé radce jeden).

Karta Saloon obsahuje v prvni
fadce symboly s efektem ,vSichni ostatni
hraci si vyléci jeden Zivot“ a ve druhé fadce
efekt ,vylecte si jeden Zivot“.

Vysledny efekt je ten, Ze si vSichni hraci
ve hre vyléci jeden Zivot.

Tuto kartu nelze pouzit k zachrané vasi po-
stavy, pokud by pravé méla prijit o posledni
Zivot. Saloon neni Pivo!

Kulomet
= Symboly na této karté fikaji:
] »pouzijte efekt BANG! na vSech-
3 ny ostatni hréce“ bez ohledu na
a vzddlenost. Ackoli tato karta
u vyvolavd efekt BANG!, nepo-
vazuje se za kartu BANG!
(viz vySe). Ve svém tahu muiZete za normdl-
nich okolnosti zahrat i vice karet Kulomet,
ale pouze jednu kartu BANG! Proti Kulo-
metu je mozné pouzit karty Vedle! a Barel.

Duel

Kdyz zahrajete tuto kartu, vy-
zyvate jiného hrace bez ohledu
na vzdalenost na souboj (pomy-
slnym upfenym pohledem do o¢i).
Vyzvany hri¢ miiZe odhodit
kartu BANG! (i kdyz neni pravé
na tahu). Pokud tak u€ini, miZete odhodit
kartu BANG! vy atd. Prvni z vés, ktery kar-
tu BANG! neodhodi, ztrici jeden Zivot a poté
souboj konc¢i. Ke zruSeni Duelu nelze pouzit
karty Barel nebo Vedle! a Duel se nepova-
Zuje za kartu BANG! Karty BANG!, které
ve svém tahu v pritbéhu Duelu odhodite, se
nepocitaji do omezeni jedné karty BANG!
za tah.

[ as1)
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“saaie || Barel
= KdyZz méte ve hie Barel a sta-
2% || nete se cilem efektu BANG! (at
{ jiz v diisledku samotné karty
BANG!, nebo néjaké jiné karty),
miiZete sejmout. Pokud otocite
srdcovou kartu, efekt BANG! je
zruSen (jako kdybyste zahrdli kartu Vedle!).
V opacném pripadé vas Barel neochrani, ale
stdle mate moznost zrusit efekt BANG! jinym
zpuisobem (napiiklad kartou Vedle!).

»> Priklad: Jste cilem karty BANG!
Mate ve hie Barel a rozhodnete se ho
pouzit. Otocite tedy vrchni kartu z do-
biraciho balicku a umistite ji na hro-
madku odhozenych karet: je to srdcova
ctyfka. Efekt Barelu je proto iuspésny
a karta BANG! je zruSena. Pokud by
sejmuta karta méla jinou barvu, potom
by Barel neui¢inkoval, avsak stile byste
mohli zrusit BANG! kartou Vedle!

aisy]| Cat Balou
Symboly na této karté fikaji:
»0dhod'te jednu kartu libovolné-
ho hrace" bez ohledu na vzdale-
& nost. Tuto kartu miZete pouzit
ina sebe.

LA

y T

]| Mustang

- Jestlize mate ve hie Mustanga,
nachdzite se pro ostatni hrace
ve vzdalenosti o 1 vétsi. Z va-

| Seho hlediska se vSak ostatni
hraéi nachdzeji v normdlnich
vzdalenostech.

»> Priklad: Pokud: by na vysSe uvede-
ném schématu mél Alex (A) ve hife Mus-
tanga, z pohledu Bena (B) a Felixe (F) by
se nachazel ve vzdalenosti 2, z pohle-
du Cyrila (C) a Evy (E) ve vzdalenosti 3

a z pohledu Dana (D) ve vzdalenosti 4,
zatimco pro ného samotného by se ostat-
ni hraci nachazeli v béznych vzdalenos-
tech, tedy Ben a Felix ve vzdalenosti 1,
Cyril a Eva ve vzdalenosti 2 a Dan ve
vzdalenosti 3.

Hledi

JestliZe mate ve hie Hledi, vSich- |
ni ostatni hraci se pro vés na-
chazi ve vzdadlenosti o 1 mensi. | =
Z pohledu ostatnich hraciu se
vSak vy sami nachazite v béZné
vzddlenosti. Vzddlenosti nizsi
nez 1 se povazuji za rovné 1.

»> Priklad: Pokud: by na vyse uvede-
ném schématu mél Alex (A) ve hie Hle-
di, byli by pro néj Ben (B) a Felix (F) ve
vzdalenosti 1, stejné jako Cyril (C) a Eva
(E), a Dan (D) ve vzdalenosti 2, zatimco
on by se z jejich pohledu nachazel v béz-
né vzdalenosti, tedy pro Bena a Felixe ve
vzdalenosti 1, pro Cyrila a Evu ve vzda-
lenosti 2 a pro Dana ve vzdalenosti 3.

Indidni!
Poté, co zahrajete tuto kartu,
vSichni ostatni hraci mohou od-
! hodit kartu BANG!, jinak ztraci
<. | jeden Zivot. Proti této karté ne-
c¢inkuji karty Barel nebo Vedle!
Stejné tak na ni lze reagovat
pouze kartami BANG!, nikoli jinymi kar-
tami, které efekt BANG! rovnéZ vyvoldvaji
(napfiklad Kulomet).

Vézeni

Tuto kartu muZete vyloZit pfed
libovolného hrice s vyjimkou
Serifa, ¢imz ho uvéznite! Po-
kud se ocitnete ve vézeni, na
zacatku svého tahu, tj. pfed 1.
fazi (dobrdnim dvou karet), sej-
méte. Jestlize otoCite srdcovou kartu, podaii
se vam z vézeni uprchnout; karta Vézeni se
odhodi a pokracujete normdlné svym tahem.
V opacném pripadé se karta Vézeni odhodi
a vy o sviij tah pfijdete. Stdle vSak ziistdvite
moznym cilem pro karetni efekty a miZete
hrat karty Vedle! a Pivo mimo vlastni tah.




Jestlize zahrajete tuto kartu, vy-
loZte ji pfed sebe. Dynamit zde
b zustane, dokud nepfijdete zno-
| vu na fadu. Jakmile zaéne vas
dalsi tah (a Dynamit je stéle ve
hre), musite pred 1. fazi (dobra-
nim dvou karet) sejmout: pokud otocite kar-
tu mezi pikovou dvojkou a devitkou vietné,
Dynamit exploduje (odhodi se) a ztricite oka-
mzité 3 Zivoty. V opa¢ném pfipadé se Dyna-

| Dynamit
i

mit pfesune k hraci po vasi levici, ktery ve
svém tahu provede totéZ ovéfeni. Hraéi si
mezi sebou Dynamit pfesunuji, dokud ne-
exploduje (s vySe popsanym efektem) nebo
neni odstranén kartami jako Panika! nebo
Cat Balou. Pokud se Dynamit ocitne u jed-
noho hrace soucasné s kartou Veézent, jako
prvni se vyhodnoti Dynamit. KdyZ je postava
zabita Dynamitem, nepfipisuje se toto zabiti
zZadnému z hraca.

»> Symboly na kartdich <&

Na kaZdé karté€ je uveden jeden ¢i vice symbolil, které specifikuji jeji vicinek/ticinky:

Efekt BANG! Ubird jeden Zivot. },’l' . Efekt Vedle! Rusi efekt BANG!

Pridejte si 1 Zivot. Pokud neni uvedeno jinak, miiZete tento efekt vyuzit
pouze vy.

Ziskdvdte kartu. JestliZe tento efekt cili na hrdce (viz pfislu$ny symbol),
miizete si vzit nahodné jednu kartu z jeho ruky nebo si vybrat a vzit jed-
nu z karet vyloZenych pfed nim. Pokud miiZe byt cilem libovolny hra¢ a vy to
povazujete za smysluplné, smite karty s timto efektem hrat i na sebe. Kdyz
neni Zddny hra¢ v popisu efektu zminén, doberte si vrchni kartu z dobiraciho
balicku. Ve vSech pripadech si takto ziskané karty vezmete do ruky.

Odhod'te kartu. Muzete pfinutit ur¢itého hrace k odhozeni jedné ndhodné
karty z ruky nebo si miiZete vybrat a odhodit jednu z karet vyloZenych
pfed nim. Pokud miiZe byt cilem libovolny hra¢ a vy to povaZujete za smy-
sluplné, smite karty s timto efektem hrat i na sebe.

Jakijkoli hrdc. Efekt této karty muZete uplatnit na libovolného hrace bez
ohledu na vzddlenost. Pokud to povaZujete za smysluplné, smite karty
s timto efektem hrat i na sebe.

Zahrajete-li kartu s timto symbolem, jeji efekt piisobi na vSechny ostatni
hrice kromeé vis, bez ohledu na vzdalenost. Efekt se uplatiiuje postupné,
pocinaje hracem po vasi levici a ddle po sméru hodinovych rucicek.

Efekt miiZete uplatnit na libovolného hrace, pokud se nachizi v dostupné
vzddlenosti. Jednd-li se o efekt BANG!, lze vzddlenost upravit pomoci
vyloZenych zbrani. Pokud chcete, smite karty s timto efektem hrat i na
sebe.

Efekt miZete uplatnit na libovolného hrace v uvedené vzdalenosti. Tuto
vzddlenost mohou zménit karty Mustang a Hledi, ale nikoli zbrané. Pokud
to povaZujete za smysluplné, smite karty s timto 1icinkem hrat i na sebe.
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» POSTAVY «

Bart Cassidy (4 Zivoty)

| Vzdy kdy? ztratite Zivot, doberte
si okamzité jednu kartu z bali¢-
ku. Tato schopnost neiticinkuje,
pokud byste méli ztratit sviij posledni Zivot.

Black Jack (4 Zivoty)

V 1.fazi svého tahu musite uka-
zat ostatnim druhou kartu, kte-
rou si dobirdte. Pokud je srdcovd

(tu ostatnim neukazujte).

Calamity Janet (4 Zivoty)

MiZete pouzivat karty BANG! jako

Vedle! a naopak. Kdyz zahrajete

ve svém tahu kartu Vedle! jako
BANG!, nemiiZete zahrat dalsi kartu BANG!
(pokud neméte ve hie Volcanic).

El Gringo (3 Zivoty)

Kdykoli kviili néjakému hraci ztra-
tite zivoty, vezméte si z jeho ruky
nahodné jednu kartu za kazdy zi-
vot, o ktery prijdete. Tato schopnost neticin-
kuje, pokud byste méli ztratit sviij posledni
zivot. Kdyz dotycny hra¢ nemd v ruce do-
statek karet, respektive Zddné karty, mite
smitlu! Nezapomerite, Ze zranéni zptisobend
Dynamitem se nepfifazuji zddnému hraci.
Jestlize zahrajete Duel a prijdete o Zivot,
protoZe neodhodite kartu BANG!, kartu si

od protivnika neberete.

. brat, zda si prvni kartu vezmete
nahodné z ruky jiného hrace nebo

doberete z balicku. Druhou kartu si vZdy

dobirdte z balicku.

Jourdonnais (4 Zivoty)

Diky schopnosti této postavy mate

k dispozici imagindrni Barel, tj.

miiZete sejmout, jste-li cilem efek-
tu BANG!, a pfi otoCeni srdcové karty je
tento efekt zruSen. Skutecnou kartu Barel
muzZete mit ve hie rovnéz, takZe mate moz-
nost zkusit zruSit efekt BANG! dvakrat,
aniz byste museli hrat kartu Vedle!

Jesse Jones (4 Zivoty)
V 1.fazi svého tahu si miiZete vy-

Kit Carlson (4 Zivoty)

V 1. fazi svého tahu se miuiZete po-

divat na vrchni tfi karty z dobira-

ciho bali¢ku; dvé z nich si dober-
te a zbyvajici polozZte zpét na vrsek balicku
licem dolii.

Paul Regret (3 Zivoty)

Diky schopnosti této postavy mate

k dispozici imagindrniho Mustan-

ga; pro ostatni hrace se tedy na-
chézite ve vzdalenosti o 1 vyss§i. Skutecnou
kartu Mustang muZete mit ve hie rovnéz;
v takovém pripadé se budete pro ostatni
nachazet ve vzdalenosti dokonce o 2 vétsi.

Lucky Duke (4 Zivoty)

Kdykoli méte sejmout, otocte vrch-
ni dvé karty z dobiraciho balicku
a vyberte si, kterou z nich pouZi-
jete. Obé karty se potom odhodi.

Rose Doolan (4 Zivoty)

Diky schopnosti této postavy mate
k dispozici imagindrni Hledr; ostat-
ni hraci se tedy pro vas nachazi ve
vzdalenosti o 1 mensi. Skute¢nou kartu Hledi
miiZete mit ve hie rovnéz; v takovém pripadé
se pro vas budou ostatni nachdzet ve vzdale-
nosti dokonce o 2 mensi.

Sid Ketchum (4 Zivoty)
Mizete kdykoli odhodit dvé karty
z ruky a vylécit si tak jeden Zi-
vot. Pokud chcete a miiZete, smite
tuto schopnost pouZzit vicekrat za tah. Neza-
pomeiite ale, Ze nemiiZete mit vice Zivoti,
nez kolik ¢ini poc¢dteéni mnozstvi. Takto se
miiZete zachranit, i kdybyste méli pfijit o po-
sledni Zivot.
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Vulture Sam (4 Zivoty)

Kdykoli je n€jakd postava zabita,

vezméte si do ruky vSechny karty,

které m4 jeji hrd¢ v ruce a ve hre.
Pokud jste Serifem a zabijete svého Pomoc-
nika, nejprve si vezméte do ruky vSechny
uvedené karty zabité postavy, avSak ihned
poté je musite spolu se vSemi svymi pivod-
nimi kartami odhodit.



Pedro Ramirez (4 Zivoty)

V 1. fazi svého tahu si miZete vy-
brat, zda si prvni kartu vezmete
z vr§ku hromddky odhozenych ka-
ret nebo doberete z balicku. Druhou kartu si
vzdy dobirdte z balicku.

e

== Slab the Killer (4 Zivoty)

Hrag, jenz chce zrusit vasi kartu
J BANG!, musi pouzit dva efekty
Vedle! UspéSné sejmuti u karty
Barel zastoupi pouze jeden z nich.

Willy the Kid (4 Zivoty)
Ve svém tahu smite zahrat libo-
volny pocet karet BANG!

Johnny Kisch (4 Zivoty)
Schopnost této postavy se vztahu-
je na modré karty a pfipadné dalsi
karty z riiznych rozsifeni, které
rovnéZ zistdvaji ve hie. Pokud naptiklad za-
hrajete Mustanga, vSichni Mustangové, ktefi
jsou momentdlné ve hfe, se odhodi.

> BANG! Dynamiiovd variania <&

Tato varianta pi'inasi do hry jako novy prvek
dynamit.ovou paironu. Pravidla zistavaji siejna

Suzy Lafayette (4 Zivoty)
Jakmile nemdite v ruce Zadnou
kartu, smite si dobrat jednu kar-
tu z balicku. Béhem Duelu tato
schopnost nefunguje: jestlize mate jako po-
sledni kartu v ruce BANG!, ktery odhodite,
a druhy hra¢ odhodi nasledné rovnéz kartu
BANG!, prohravite a ztrdcite Zivot. Teprve
poté si doberete kartu. JestliZe Celite karté
BANG! zahrané Slabem the Killerem a mite
v ruce jako posledni kartu Vedle!, muzete
ji zahrét a dobrat si dalsi kartu. JestliZe to
bude rovnéz Vedle!, smite ho zahrat a Slabiiv
BANG! tak zrusit

jako v piivodni hi'e BANG! s nasleduicimi dodatky.

Na kongi piipravy hry si Serif vezme dynamitovou patronu a polos ji pred sebe.
Jesit ize¢ md nektery 2 hrdct mezi svymi pocdtecnimi kartami Dyramit, dobere si
2a n¢f jinou kartu a Dynemit se zamichd apét do belickn.

Kdykoli ve: svém {ahu zpisiobite zranéni jinému hrddi zahrdnim karty BANG!,
verméte «1 dynamitovou patronu (af ufl je kdekoli] a poloZie ji pfed sehe.

JestliZie i doberete nebo sejmete kartu Dynamit, musite 71 viem ukdzat a polodit
pre  hrdce, jenz ma momentdlne u sebe dynamitovou patronu. V ito varianie
hry sie Dynemit nepovaZuje za dobranou nebo sejmutou kartu. Misto Dynemity si
musiie vidy dobral nebo sejmout: novou kartu.

Odl 1éto chvile plali pro Dynamit béZnd pravidla.

Pokud sie Dynemit ocitne mimo hru (v disledku vybuchu nebo vyfazend), iamicha
se: okamZit€ zpét co halicku. Jestlifie si mate vait Dynamit piimo ze hey (napiiklad
po zahrdnf karty Panibe!), misto rani do ruky ho ihned vyloste pred hrdce, jens
ma u sehe dynamitovou patronu.
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ViTEJTE V DODGE CITY,
lidnatém, chaotickém, a predevsim nebezpecném mésteé!
Jeho saloony jsou legenddrni stejné jako postavy,
které v nich miiZete potkat.

Zlosyni, jez prildikalo ndhlé zbohatnuti mésta, se prochdzi po ulicich
a nemine den, aby nedoslo alespoii k jedné prestielce.
DokdZzete obstdt v této vijzvé,
nebo navstivite prosluly hi'bitov Boot Hill?

» HERNI MATERIAL ««

B3 40 hracich karet
3 8 karet roli —

T -
HOWITZER

1x Serif (d |
2% Pomocnik Serifa
2% Odpadlik
3x Bandita
B 15 karet postav a

¥ 2 bonusové karty
B 1 piehledovi karta

se seznamem symboli B '3// /j a

E 4 dievéné niboje \
A 1 deska hriée ‘\\‘J

vvvvv

slusSnym kartdm ze zdkladni hry (k postavam nebo do dobiraciho balicku). Dale zahrnuje
1 pfehledovou kartu a 8 karet roli, 1 desku hrice a 4 dfevéné ndboje, které vim dovoli
hrat az v 8 hracich. Pravidla hry ziistdvaji stejnd jako v zdkladni hfe BANG! s ndsledu-
jicimi dodatky.



» KARTY SE ZELENYM OKRAJEM <«

Nékteré z novych karet maji zeleny okraj. Tyto karty (oznacované také jako s
zelené) vyklddate pfed sebe licem nahoru, stejné jako karty s modrym okra- ‘\"
jem (modré). Zelené karty nemiiZete pouzit ve stejném tahu, v némsz je
zahrajete.

©N
=
il
=)
2l
=1
[=<])
F

Na kazdé zelené karté jsou nakresleny symboly, které objasiiuji jeji efekt.
Abyste ho docilili, musite tuto kartu odhodit. Pouze karty se symbolem .
Vedle! miizete pouzit mimo sviij tah.

Zelené karty mohou byt odstranény ze hry stejné jako modré pomoci karet Cat Balou,
Panika!, Kankdn apod.

Nezapomerite, Ze pokud ziskite zelenou kartu diky kartdm jako Panika! nebo Ragtime,
nemiZete ji pouzit v tomtéZ tahu: ve skute¢nosti si musite vzit tuto kartu do ruky, poté
ji vylozit pred sebe a pouzit nejdfive v tahu ndsledujiciho hrace (poskytuje-li karta efekt
Vedle!), nebo ve svém dalSim tahu (poskytuje-li jakykoli jiny efekt).

»> Priklad 1: Hragc, ktery je pravé na tahu, pred sebe vyklada kartu Sombrero.
Pocéinaje tahem nasledujiciho hrice ji miuZe odhodit a ziskat efekt Vedle!

»> Priklad 2: Hrac, ktery je pravé na tahu, pred sebe vyklada kartu Derringer.

Za predpokladu, Ze bude mit tuto kartu stéle pied sebou, ji miZe v jednom ze svych

nasledujicich tahu odhodit, a tak zahrit efekt BANG! na hraée, ktery se pro néj
nachazi ve vzdilenosti 1, a zirovern si dobrat kartu z balicku.

» SYMBOL ODHODTE DALSI KARTU ««

Nékteré z karet na sob€ maji tento novy symbol, doprovazeny rovnitkem a dalsi-
mi symboly. Abyste docilili efektu uvedeného za rovnitkem, musite pfi zahrani
této karty zaroveii odhodit jesté jednu libovolnou kartu ze své ruky.

»> Priklad 3: Hrac¢ na tahu zahrava kartu Rvacka a spolu s ni odhazuje dalsi kartu
ze své ruky. Jakmile to udéld, donuti efekt karty Rvacka vSechny ostatni hrace
odhodit jednu kartu z ruky nebo ze hry podle vybéru hrice, jenZ Rvacku zahral
(u kaZdého se miiZe rozhodnout individualné).

»> Priklad 4: Hrac, ktery je pravé na tahu, zahrava kartu Tequila a soucasné
odhazuje dalsi kartu. Vybere si jednoho hraée, ktery si pfida jeden Zivot (miiZe
dokonce vybrat i sim sebe).

» DALSI KARTY ««

V tomto rozs§ifeni naleznete také karty, jeZ jsou totozné s kartami ze zdkladni hry. Byly
pridany pro zachovani rovnovahy mezi riiznymi kartami v balicku hracich karet. Také zde
miuiZete najit karty, jeZ novym zpiisobem kombinuji symboly, které uz znate. Pro urcéeni
efektil karet se jednoduSe fid'te vyznamem nakreslenych symboli.
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Obecné feceno,
nezapomeiite, Ze:

Jakdkoli karta se symbolem #* miize byt
pouzita na zruSeni jakékoli karty se sym-
bolem = nebo schopnosti postav s timto
efektem. Jako obrana funguje rovnéz napt.
Barel nebo schopnost Jourdonnaise.

Pokud ztratite sviij posledni Zivot, miiZete
pouzit pouze kartu Pivo, abyste zabranili
svému vyfazeni ze hry. NemiiZete pouZit
karty s podobnym efektem jako Saloon, Cu-
tora, Tequila nebo Whisky mimo sviij tah. Na
druhou stranu je vSak miizete hrat i tehdy,
jestliZe zbyvaji uz pouze dva hraci.

Ve svém tahu muZete zahrat pouze jednu
kartu BANG!, ale muzete zahrat libovol-

né mnozstvi jinych karet, které poskytuji
efekt BANG! Jestlize tyto karty zahraje
Slab the Killer, staci na jejich zruSeni jeden
efekt Vedle!

Kdyz Dynamit neexploduje, musi byt predan
nejbliz§imu hraci po vasi levici, ktery tuto
kartu pred sebou jesté nemd. Pokud uz ve
hte zbyvaji pouze dva hraci a kazdy z nich
ma pred sebou Dynamit, nepfesouvd se a na
zaCatku kazdého tahu se snimd tak dlou-
ho, dokud nevybuchne nebo neni vyrazen ze
hry kartami jako Cat Balou apod.

*> Piiklad 5: Jako odpovéd na kartu
Uder miizete zahrat kartu Uhyb; zru-

Site tim kartu Uder a poté si doberete
jednu kartu z balicku.

» NOVE POSTAVY <«

Molly Stark (4 Zivoty)

VZdy kdyz mimo sviij tah zahraje-

te nebo dobrovolné odhodite z ruky

kartu Vedle!, Pivo apod., doberte
si 1 kartu z balicku. V pfipadé Duelu si kar-
ty za odhozené karty BANG! doberete azZ po
skonceni Duelu (pokud v ném neztratite sviij
posledni Zivot). Karty, k jejichZ odhozeni jste
donuceni kartami jako Cat Balou, Rvacka
nebo Kankdn, se nepovazuji za dobrovolné
odhozené!

Tequila Joe (4 Zivoty)
Kdykoli zahrajete kartu Pivo, pfi-
dejte si 2 Zivoty misto 1. Podob-
— nymi kartami jako Saloon, Tequila
nebo Cutora si pfidate pouze 1 Zivot.

Vera Custer (3 Zivoty)

Na zacdtku 1. fize svého tahu, nez

si doberete karty, urcete jednu

postavu, kterd je stéle ve hie. Do
zacatku svého pristiho tahu madte stejnou
schopnost jako tato postava. JestliZe si zvo-

lite Vulture Sama a dojde k zabiti postavy, Gregg .Dlugg,er (2 zwoty) -
oba si karty vyfazené postavy rozdélite. Nej- Kdykoli je jind postava Z}Pltay pri-
prve si vezme jednu kartu ten z vés, kdo by ; dejte si 2 zivoty. Stejné jako ob-
byl po zabité postavé na tahu dfive, poté dru- Yykle G jejich pocet prekro-
hy atd., dokud se vSechny karty nerozeberou. ¢it pocatecni hodnotu.

O . ¢

José Delgado (4 Zivoty)

Belle Star (4 Zivoty) 1 5! y A
Béhem vaseho tahu nemaji zddny = 3 Az dvakrét béhem svého tahu mi-

et | efekt jakeékoli karty, které maji | Zete odhodit ]edn}l modrou kartu
ostatni hraci pred sebou ve hie. z ruky a dobrat si 2 karty.

To plati pro modré i zelené karty. /", Bill Noface (4 Zivoty)

Pat Brennan (4 Zivoty) _| V 1. fazi svého tahu si doberte
V 1. fazi svého tahu se muZete roz- jednu kartu plus jednu kartu za
hodnout dobrat si obvyklé 2 karty “—— kazdé aktudlni zranéni (ztraceny

Zivot). Pokud maéte tedy plny pocet Zivoti,
dobirate si 1 kartu; mate-li o Zivot méné, do-
birdte si 2 karty; mate-li o dva Zivoty méné,
dobirdte si 3 karty atd.

z bali¢ku nebo si misto nich vzit
jednu (a pouze jednu) kartu ze hry a pfi-
dat si ji do ruky. Tato karta miZe byt zele-
nd i modrd a leZet pfed jakymkoli hrdc¢em.



Herb Hunter (4 Zivoty)

Kdykoli je jind postava zabita, do-
berte si 2 karty. Pokud tedy zabi-
jete Banditu, dobirdte si 5 karet.

Pixie Pete (4 Zivoty)
V 1. fazi svého tahu si dobirdte 3
karty misto 2.

Sean Mallory (4 Zivoty)

Ve 3. fazi svého tahu neodhazuje-
te Zddné karty, pokud jich mdte
vice nez aktudlné Zivoti, ale na-
nejvys 10. Mate-li jich 11 a vice, musite nad-
pocetné odhodit, abyste jich méli v ruce 10.

Apache Kid (3 Zivoty)

Nemaji na vés vliv kdrové karty

pouZité jinymi hraci. Nelze na vas

zahrdt kdrovy Duel, ale kdrové
karty BANG!, jez odhodi béhem Duelu vas
soupet, se povazuji za platné.

Chuck Wengam (4 Zivoty)
Ve svém tahu se muiZete rozhod-
nout ztratit 1 Zivot a dobrat si 2
karty. Tuto schopnost miiZete po-
uzit vicekrat za tah, ale nemiiZete takto pfi-

jit o sviij posledni Zivot.

odhodit 2 karty z ruky, a tak po-

uzit efekt BANG! na hrdce v do-
stfelu své zbrané. Tato schopnost se nepo-
vazuje za zahrani karty BANG!, a proto se
nepocitd do limitu 1 karty BANG! za tah.
Abyste timto zptisobem zasahli Apache Kida,
musi byt alespoii jedna z téchto karet jind
nez kdrova.

Elena Fuente (4 Zivoty)
MiiZete pouZzit jakoukoli kartu ze
své ruky jako kartu Vedle!

Doc Holyday (4 Zivoty)
Jednou béhem svého tahu muzete

» PRAVIDLA PRO 8 HRACU <«

SCERETG
-

Toto rozsifeni pfichdzi s 8 kartami roli, jeZ nahrazuji piivodni:
1 Serifem, 2 Pomocniky Serifa, 3 Bandity a 2 Odpadliky.
Budete-li hrdt v 8 hracich, pouZivejte tyto role licem dolii jako s
obvykle. Kazdy z obou Odpadlikii hraje sdm za sebe a vitézi,
pokud ziistane ve hie jako posledni nazivu.

Pokud se tedy Serif v zdvérecné fizi hry stfetne se dvéma 0d-

FOGREECEE

R

G

padliky a je-li zabit jako prvni, vitézi Bandité!

» SPECIALNI PRAVIDLA PRO 3 HRACE «

Vezméte tyto 3 karty roli: Pomocnik Seri-
fa, Bandita a Odpadlik. Kazdou z nich dejte
ndhodné jednomu hraci, ale umistéte je na
stiil licem nahoru. Kazdy tak zna role zby-
vajicich dvou hradcu. Cil kazdého hrice je
urcen jeho roli:

3> Pomocnik Serifa musi zabit Odpadlika;
»> Odpadlik musi zabit Banditu;

»> Bandita musi zabit Pomocnika Serifa.

Hraje se jako obvykle, zacind Pomocnik Seri-
fa. Hra¢ vitézi, pokud zptisobi smrtelny za-
sah svému cili (napf. Pomocnik Serifa musi
osobné zabit Odpadlika).

JestliZe smrtelného zdsahu docili jiny hrac,
potom se novym cilem pro oba zbyvajici sta-
va zuistat nazivu jako posledni. Naptiklad
pokud Bandita zabije Odpadlika, Pomocnik
Serifa nevitézi - nyni musi zabit Banditu,
ktery zase musi zabit Pomocnika, aby zvi-
tézil.

Kazdy hra¢, ktery zabije jiného (bez ohle-
du na roli), dostane jako odménu okamzité
3 karty z dobiraciho balicku.

JelikoZ zde neni Serif, je mozné hrét Vézeni na
kohokoli. Stdle nemtuZete hrat kartu Pivo,
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VYPUKLA ZLATA HORECKA, PRI NiZ NEJRYCHLEJSIHO PISTOLNIKA
zahrne proud valounii zlata! Nyni mdte moznost ziskat nové
a mimorddné uZitecné vybaveni, které ocenite béhem prestrelek.
Ale pozor na strasidelné stinové pistolniky.
Ti maji pouze jediny cil - odprdsknout vds!
Je zkrdtka nacase vyrazit k nejvijnosnéjsimu zlatonosnému potoku!

» HERNI MATERIAL <«

E 24 karty vybaveni
3 8 karet postav

3 1 karta role

Stinovy odpadlik
(pouziva se pouze v herni
varianté Stinovi pistolnici)

F3 30 valouni zlata

Karty vybaveni

Na zacatku hry zamichejte vSechny karty vybaveni do samostatného balicku a polozte ho
vedle dobiraciho bali¢ku. Otocte licem nahoru vrchni 3 karty vybaveni a vyloZte je licem na-
horu do fady, kde budou pfedstavovat aktudlni nabidku. Valouny zlata umistéte jako spolec-
nou zdsobu na hromddku doprostfed stolu. Hru zacindte bez valounti zlata a karet vybaveni.

Hra se fidi béZnymi pravidly hry BANG! s ndsledujicimi dipravami.
Kdykoli se vaim podafi pfipravit jiného hrdce jakymkoli zpiisobem o jeden ¢i vice Zivoti
(naptiklad zahrdnim karet BANG!, Indidni!, Duel apod.), ziskite ze spolecné zdsoby jeden

valoun zlata za kazdy odebrany Zivot. Valouny si poklddejte pfed sebe tak, aby na né
kazdy vidél.

»> Piiklad Sid Ketchum zahraje ve hie péti hra¢u Kulomet (vSichni ostatni hraéi se
stavaji cilem efektu BANG!). Paul Regret zahraje Vedle!, zatimco Pedro Ramirez,
Rose Doolan a Suzy Lafayette ztrati po 1 zZivotu. Jelikoz ostatni hraci prisli celkové
o 3 Zivoty, vezme si Sid ze spole¢né zisoby 3 valouny zlata.



Ve 2. fazi svého tahu mate k dispozici tfi nové akce:

1. Ndkup jedné ¢i vice karet vybaveni
MiZete si koupit jakoukoli kartu vybaveni, kterd se nachdzi v nabidce. | |
Na kazdé karté je uvedeno mnozstvi valount zlata, jez musite zaplatit | =
pro jeji ziskdni (pouzité valouny se vraci do spolecné zdsoby). Jestlize si
koupite kartu vybaveni s hnédym okrajem, ihned provedte jeji efekt a poté
ji odhod'te (poloZte ji licem nahoru dospod balicku vybaveni). Zakoupené
vybaveni s ¢ernym okrajem si vyloZte pfed sebe.

»> Priklad: Sam zaplati 2 valouny zlata za nakup Komplice k ziskani efektu karty
Cat Balou a poté ho odhodi. Nasledné zaplati dalsi 2 valouny za Podkovu. Tu si vy-
lozi pfed sebe a od této chvile smi vyuzivat jeji schopnost, kdykoli bude snimat.

e

2. Donuceni jiného hrdce k odhozeni jedné ci vice karet vybaveni.
Miuzete donutit jiného hrace, aby odhodil kartu vybaveni, kterou ma vylozenou
pred sebou, jestliZe zaplatite cenu daného vybaveni zvySenou o 1 valoun zlata.
Vlastnik daného vybaveni tomu nemiize zabranit. Odhozend karta prijde licem
nahoru dospod bali¢ku vybaveni.

»> Priklad: Willy the Kid donuti Vulture Sama k odhozeni jeho Podkovy tim, Ze za-
plati 3 valouny zlata (2 valouny jsou béZna cena Podkovy, plus jeden navic). Poté
vynalozi dalsi 4 valouny, aby Sam musel odhodit sviij Talisman (ten stoji 3 valouny,
plus jeden navic).

3. Zahrdni karty Pivo a ziskani 1 valounu zlata ZiRRA
Ve svém tahu miuizete zahrat jednu nebo vice karet Pivo a za kazdou takto ‘
zahranou kartu dostanete 1 valoun zlata. V tomto pfipadé si nelécite zadné
zivoty, na druhou stranu vSak miiZete kartu Pivo takto vyuzit i tehdy, jestlize
zbyvaji jiz pouze 2 hraci. Pro ziskdni valounti nelze hrat karty s podobnym { V|
efektem (napf. Saloon). .

-

»> Piiklad: Lucky Duke ma v ruce 2 karty Pivo. Zahranim jedné z nich si vylééci
1 zivot a za zahrani druhé si vezme ze spolecné zasoby 1 valoun zlata.

Ve svém tahu si miiZete koupit nebo donutit jiné hrace odhodit libovolny pocet karet vy-
baveni a pfed sebou smite mit vyloZené libovolné mnozstvi karet vybaveni. Stejné jako
u modrych karet vSak plati, Ze nesmite mit vylozené dvé stejné karty vybaveni. Kdykoli
si nékdo koupi kartu vybaveni, ihned ji nahradi novou kartou z bali¢ku vybaveni. Valouny
zlata pouzité k ndkupu se vraci zpét do spolecné zasoby.

Na vybaveni nelze cilit karty jako Panika!, Cat Balou, resp. karty s podobnym efektem
z dalSich rozsifeni, stejné jako zvldstni schopnosti postav. Jedind moznost, jak odhodit
kartu vybaveni, je zaplatit jeji cenu zvysenou o 1 valoun zlata.

Pokud méte byt vyfazeni ze hry, vSechny vaSe karty vybaveni se odhazuji a umistuji licem
nahoru dospod balicku vybaveni. Stejné tak Serif, ktery zabije svého Pomocnika, musi
odhodit i své karty vybaveni (valouny zlata si v§ak ponechdvd). Postavy jako Vulture
Sam nemohou svou schopnost pouzit k ziskani vybaveni. Jestlize se pfi dopliiovani karet
vybaveni po ndkupu objevi v balicku karta licem nahoru, zamichejte cely balicek a vytvoite
novy, ze kterého se budou brat dalsi karty vybaveni.
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» VARIANTA HRY STINOVI PISTOLNICI <«

Pokud budete pouzivat tuto herni variantu, nevypadnete nikdy natrvalo ze hry!

MiiZete ji pouZivat i bez rozsiteni ZLATA HORECKA, ale méjte na paméti, Ze postavy obsa-
zené v tomto rozsifeni jsou specidlné navrzené pro hru se stinovymi pistolniky.

JestliZe pocet vasich zivotii klesne na nulu a mate byt vyrazeni, ocitite se mimo hru pouze
docasné. Stdle musite respektovat vSechna pravidla spojend s vyfazenim postavy: odhodit
vSechny své karty z ruky a ze hry (véetné vybaveni), odhalit svou roli a pfipadné splnit
dalsi podminky. Pokud jste napfiklad hrali Banditu, dostane hra¢, ktery vis zabil, jako
odménu 3 karty z dobiraciho balicku. Ponechavate si vSak veskeré své valouny zlata,
pokud néjaké mdte.

Kdykoli byste méli pozdéji pfijit na fadu se svym tahem (kdybyste nebyli vyfazeni), vra-
cite se docasné do hry jako ,,stinovy pistolnik* - Stinovy pomocnik, Stinovy bandita
nebo Stinovy odpadlik.

Jako stinovy pistolnik se ve svém tahu chovate obvyklym zpiisobem: dobirate si karty,
hrajete je a muiZete pouZivat vSechny své schopnosti. Jedinou vyjimku pfedstavuji Zivoty.
Do hry se vracite bez Zivotii a nemtiZete Zadné ziskat nebo ztratit. Z tohoto diivodu igno-
rujte vSechny schopnosti postav a efekty karet, které se vazi k pfiddni nebo ztrdté Zivotii.
Na konci tahu opét hru opoustite a musite odhodit vSechny karty z ruky a ze hry (véetné
vSeho vybaveni, které jste v daném tahu koupili).

3> Pozor: Kdyz stinovy pistolnik opousti na konci svého tahu hru, nepovaZuje se to za zabiti.
Vsechny schopnosti postav a efekty karet vazici se k zabiti zde proto neplati. Napfiklad
Vulture Sam nedostane karty stinového pistolnika, které tento musi na konci svého tahu
odhodit; podobné se neaktivuji schopnosti Herba Huntera a Gregga Diggera z rozsifeni DOD-
GE CITY. Stinovi pistolnici se mimo vlastni tah nepovaZuji za postavy ve hfe. Jejich
schopnosti nefunguji, nezapocitavaji se do urcovani vzdalenosti mezi hraci nebo pro efekty

karet jako Dynamit nebo Hokyndfstvi.

Jako stinovi pistolnici miiZete ve svych tazich ziskavat valouny zlata, které si ponecha-
vate do dalsich tahii. Smite je pouzivat béZnym zpiisobem na nakup vybaveni pro sebe nebo
odhazovani vybaveni jinych hraé¢i, pfipadné v rdmeci svych zvldstnich schopnosti. OvSem
karty vybaveni s cernym okrajem, které si vykladate pred sebe, odhazujete na konci svého
tahu spolu se vSemi ostatnimi kartami.

Stinovy odpadlik
Pro Stinového odpadlika plati zvlastni pravidla. Ve svém tahu se pfida
ke slabs$i strané. Zkontrolujte pocet roli, které jsou otoceny licem na-
horu (tj. Serifa a jiZ vyfazenych postav, ale nikoli samotného Stinového
odpadlika). Stinovy odpadlik se prida k té strané, ktera ma vice
odhalenych roli; v pripadé shody podporuje Bandity.

Jakmile je Odpadlik zabit a stane se Stinovym odpadlikem, vezme si zvld$tni kartu role
Stinovy odpadlik a poloZi ji licem nahoru pied sebe. Na zacatku kazdého svého tahu, jakmile
se zjisti, na €i stranu se md postavit, oto¢i kartu role pfisluSnou stranou nahoru (Stinovy
bandita nebo Stinovy pomocnik). V danou chvili pak hraje za tym, k némuz momentalné
prislusi. Tato role ziistdva stejnd aZ do zacatku jeho dalSiho tahu, i kdyby se situace mezi-
tim zménila. Stinovy odpadlik se nikdy nevraci ke své piivodni roli Odpadlika a nikdy se
nezapocitavd mezi odkryté role ve chvili, kdy se urcuje, na ¢i stranu se v daném tahu pfipoji.



3> Ptiklad: Odpadlik Bart Cassidy je v danou chvili jedinou vyfazenou postavou. Jedi-
nou odkrytou roli predstavuje Serif, takZe novy Stinovy odpadlik bojuje na strané
zakona (jako Stinovy pomocnik). Kratce nato dojde k vyrazeni Bandity. Na zacatku
svého dalSiho tahu se Bart stava Stinovym banditou (nyni je mezi odhalenymi kar-
tami roli zlosynii a strdZcu zdkona shoda, takZe Bart pomaha Banditiim). Pokud by
byl jako dalsi vyfazen Pomocnik Serifa, stanul by Bart opét na strané zakona (odkry-
tymi rolemi by nyni byli Serif, Pomocnik a Bandita, tedy 2:1 pro muze zikona) atd.

> Poznamhky <«

Dynamit musite vzdy posunout ve sméru hodinovych rucicek k nasledujicimu
hréci, ktery je stdle ve hire (nepocitejte stinové pistolniky).

Pokud jste vyfazeny jako Stinovy pistolnik, vase karty se odhodi a Vulture Sam

je neziska.

Na konci tahu Stinového pistolnika Vulture Sam neziska Zadnou odhozenou kartu.
Podobné, kdyz hrajete s rozsitenim DODGE CITY, Greg Digger a Herb Hunter
nemohou vyuzit své schopnosti pfi do¢asném odchodu Stinového pistolnika ze hry.

» POSTAVY «

Dutch Will

V 1. fazi svého tahu musite odho-
dit podle své volby jednu z karet,
kterou jste si pravé dobrali.

Jacky Murieta

Jeho schopnost miiZete pouzit vice-
krat béhem svého tahu, pokud jste
schopni zaplatit poZadované va-

louny zlata. K aktivaci této schopnosti neni
zapotfebi skute¢nd karta BANG/

Josh McCloud

Jeho schopnost miiZete pouzit pou-
ze ve vlastnim tahu. JestliZe si do-
berete vybaveni s cernym okrajem,
jez uz mate ve hie, musite dobranou kartu
odhodit.

Madam Yto

Je jedno, zda karta Pivo byla za-
hréna kvili vyléceni Zivota nebo
ziskani valounu zlata. Stejné tak
nezdlezi na tom, kdo kartu Pivo zahrdl (mi-
Zete to byt i vy sami). Tato schopnost ne-
funguje, jestliZe je zahrdna karta s podob-
nym efektem, napfiklad Saloon nebo Ldhev
s efektem Pivo.

+ =7 Dom Bell

o ﬂ Na konci svého tahu navic znovu
F nesnimadte, zda neziskate dalsi tah.
Pokud jste stinovym pistolnikem
nebo je ve hie karta Mésto duchii (z rozsi-

feni HIGH NOON), tato schopnost nefunguje.
Stejné tak nefunguje v pfipadé, Ze se vim

nezdafi sejmuti u karty Vezeni.
ni za tah, ale slevu 1 valounu zlata

Ize vyuZzit pouze na jeden ndkup.

Pokud tuto schopnost pouZijete na vybaveni
s cenou 1 valoun, ziskite ho zdarma.

Pretty Luzena
MiiZete si koupit vice karet vybave-

. e Simeon Picos
%24 Valouny zlata za ztracené Zivoty
“kr| se berou ze spolecné zdsoby, ni-
——" Koli od hraéu, ktefi ztratu Zivoti
zpusobili.
Raddie Snake

Abyste si udrzeli prehled o kar-
tach, které jste si dobrali diky jeho
schopnosti, poloZte zaplacené va-
louny zlata na kartu postavy a na konci tahu
je vratte zpét do spolecné zdsoby.

31

20



21

» KARTY VYBAVENI «

Boty

Jejich schopnost nelze pouzit v pfi-
padé, Ze mate ztratit posledni Zi-
vot.

Lahev

I kdyz m4 tato karta stejny efekt
jako karty BANG!, Panika! nebo,
Pivo, nepovazuje se za né. To napf.
znamend, Ze efekt BANG! ziskany prostfed-
nictvim Ldhve se nepocitd do limitu karet
BANG! za tah.

Kalumet

Na vlastnika Kalumetu nelze hrat
| kdrovy Duel, ale kdrové ¢ karty
BANG!, které jeho protivnik bé-
hem vyhodnocovani Duelu odhodi, se nor-
malné pocitaji.

RyZovaci misa

Abyste si udrzeli prehled o kar-
tdch, které jste si dobrali diky
tomuto vybaveni, poloZte zapla-
cené valouny zlata na kartu RyjZovaci misy
a na konci tahu je vratte zpét do spolecné
zdasoby.

Batoh

Jeho schopnost 1ze pouZit i mimo
vlastni tah, jestlize mate ztratit
posledni Zivot.

Komplic

I kdyZ m4 tato karta stejny efekt
jako karty Hokyndrstvi, Duel nebo
Cat Balou, nepovazuje se za né.

Talisman

Jeho schopnost nelze pouZit v pfi-
padé, Ze mate ztratit posledni Zi-
vot. Valouny zlata za ztracené
zivoty si berete ze spolecné zasoby, nikoli
od hraci, ktefi vim ztrdtu Zivoti zpusobili.

Gl l\f;rik;m

VSechny sejmuté karty se poté odhodi. Pokud
hrajete za Lucky Duka nebo mate kartu vyba-
veni Podkova, snimate si 5 karet a 4 z nich si
vyberete k vyhodnoceni. Jestlize hrajete za
Lucky Duka a soucasné mate kartu vybaveni
Podkova, snimate si 6 karet a 4 z nich si vy-
berete k vyhodnoceni.

Karty a 1 valoun zlata ziskdvéte
navic ke vSem ostatnim efektiim.
KdyZ tedy zabijete Banditu, dosta-
nete 3+2 =5 karet a 1 valoun. Jestlize Serif
zabije Pomocnika, u néhoZ je vyloZena karta
Wanted, karty si dobere dfive, nez bude od-
hazovat karty z ruky, ale valoun si ponechd.

Podkova
ol VSechny karty, co byly sejmuté, se
i odhodi na odhazovaci hromadku.




O0ZBROJENI A NEBEZPECNI!
Novi pistolnici, kteri prichdzeji do mésta, se nezaleknou Zddné vijzvy.
Nemluvé o tom, Ze prdvé dorazila rovnéz zdsilka nového zboZi,
Jjez skrijvd mnohd prekvapeni: smrtonosné zbrané,
skvélé vybaveni a ii¢inné strelivo... prosté samé nebezpecné karty!
Ale pozor, jejich pouziti md svd omezeni, a pokud nebudete dostatecné rychli,
abyste z nich vytézili co nejvice, vasi souperi rozhodné nezavdhaji!

> HERNI MATERIAL <«

E3 8 karet postav (a |

[3 13 Nebezpecnych karet:
9 vybaveni a 4 zbrané

B3 9 novych hnédych karet
1 6 hnédych karet

ze zdkladni hry .n . o ,&

B 32 zetonii nabiti .
L]

Toto rozsifeni obsahuje 8 novych postav (pfidejte je k ostatnim postavdm) a 28 novych
karet (ty zamichejte do balicku hracich karet).

:?:..:m "

Zetony nabiti & umistéte doprostied stolu jako spole¢nou zasobu: kdykoli si mate vzit

Zeton nabiti, vezméte si ho ze zdsoby, pokud neni feceno jinak. JestliZze Zeton nabiti platite
nebo odhodite, vratte ho do zdsoby.

Béhem hry umistujte své Zetony nabiti na své Nebezpecné karty a/nebo na svou postavu:
budete je pouZzivat k aktivaci Nebezpecnych karet, schopnosti nékterych postav a na vy-
lepSeni efekti urcitych hnédych karet, jak si ukdZeme pozdéji.

Pravidla zuistavaji stejnd jako v zdkladni hfe BANG!

s ndsledujicimi ipravami:

» NEBEZPECNE KARTY «

\
Vsechny Nebezpecné karty maji oranzovy okraj a zachdzi se s nimi ve @:
vSech ohledech stejné jako s modrymi kartami (napfiklad zbranémi) ¢

s témito dodatky:
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»> Vylozeni Nebezpecéné karty: KdyZ zahrajete Nebezpecnou kartu, vyloZte ji pfed
sebe a polozte na ni 3 §J bez ohledu na to, je-1i to zbraii nebo vybaveni.
(Vyjimka: Bomba miiZe byt zahrdna na libovolného hrice.)

»> Pouziti Nebezpecéné karty: Pro pouziti vylozené =" N
Nebezpecné karty musite nejprve zaplatit (odhodit) uvedeny
pocet &) z karty (viz obrdzek vpravo). Jakmile je odhodite, @@
miiZete vyuzit efekt uvedeny na karté. JestliZe se na karté ne-

nachdzi dostatek 3, efekt nelze pouzit.

»> Vycerpani Nebezpecné karty: Ve chvili, kdy jsou z Nebezpecné karty odebrany
vSechny ), ihned ji odhodte.

»> Pfiddni Zetonu nabiti na Nebezpeénou kartu (nebo kartu postavy). Existuji dva
zpiisoby, jak pfidat &) na vyloZenou Nebezpeénou kartu nebo na kartu postavy:

a) Zahranim modré karty: Kdykoli zahrajete modrou kartu, miZete pfidat 1 &3
na libovolnou svou Nebezpecnou kartu ve hfe nebo na svou postavu (viz téz Postavy).
Toto plati i tehdy, kdyZ zahrajete modrou kartu na jiného hrace (naptiklad Vezeni),
ale ne ve chvili, kdy modrou kartu od nékoho dostanete jinym zpuisobem (napfiklad
Dynamit).

b) Odhozenim karty z ruky na konci tahu: Kdykoli musite béhem 3. fize svého
tahu odhodit jednu ¢i vice karet (jestliZze pocet karet ve vasi ruce pfesahuje pocet
zivotii, které momentdlné mdte), miiZete pfidat 1 ) na libovolnou ze svych vyloZe-
nych Nebezpecnych karet nebo na svou postavu za kaZdou takto odhozenou kartu.
Nezapomeiite, Ze v této fazi nemiZete karty odhazovat dobrovolné! Také si uvédomte,

Ze takto umisténé Zetony nelze ihned vyuZit, protozZe 3. fazi vas tah konéi.

Na kazdé Nebezpe&né karté mohou leZet nejvyse 4 §J. Pokud

by mély byt pfiddny dalsi, jednoduSe tento pokyn ignorujte.
Stejny limit plati i pro postavy. . ‘

Pokud chcete zahrat Nebezpecnou kartu, ale ve spolecné za-

sobé se nenachdzi pozadovany pocet Zetonil nabiti (obvykle ‘ .
tfi), danou kartu nemizete zahrat.

JelikoZ se s Nebezpecnymi kartami zachdzi stejné jako s modrymi, mohou byt odstrané-
ny zahranim karty Cat Balou apod. Nezapomeiite, Ze pokud zahrajete kartu Panika! na
Nebezpecnou kartu ve hie, vezmete si ji do ruky a vSechny Zetony nabiti, které na ni leZely,
se vrati zpét do spolecné zdsoby. Pokud pozdéji tuto kartu zahrajete, pak na ni polozte
3 &) jako obvykle.

€ na kartdch se nemohou stét cilem karet nebo schopnosti, neni-li uvedeno jinak.

Nebezpecné zbrané
Tyto Nebezpecné karty jsou ve vSech ohledech povaZovadny za zbrané: maji
oranzovy okraj bez dér po kulkdch, ¢ernobilou ilustraci a €islo v zaméfova-
¢i. Nahrazuji jiz vyloZené karty zbrani a naopak mohou byt nahrazeny nové
zahranymi zbranémi. Stejné jako modré karty zbrani umoZziiuji zahrit z ruky
BANG! az na uvedeny dosttel.

Nicméné kazd4 Nebezpecnd zbraii md navic zvlastni schopnost, kterou miiZe-
te aktivovat zaplacenim pozadovaného poétu &) pfi zahrani karty BANG/!
(a sice dfive, nez cil zareaguje, napiiklad kartou Vedle!).

»> Pozor: Tyto zvlastni efekty miiZete pouZit, pouze pokud hrajete pfimo kartu BANG!,
nikoli karty s podobnym efektem jako Kulomet, Kiesadlovka, Rychlopalba apod.



» VYLEPSITELNE KARTY A DALSI KARTY ««

Vylepsitelné karty maji hnédy okraj (= po zahrani a vyhodnoceni se odhodi) a jejich efekt

1ze posilit zaplacenim pozadovaného mnozstvi &J. Tyto &) mohou pochézet z libovolné
vasi Nebezpecné karty ve hie nebo z vasi postavy, a to v libovolné kombinaci. Nezapomeri-
te, Ze pokud odstranite z Nebezpeéné karty posledni &), musite tuto kartu odhodit. Roz-
hodnuti o vylepSeni karty je vZdy na hracich. MuZete vylepSeni pouzit i nékolikrat, pokud
chcete a zaplatite za to: vZdy se rozhodujte ve chvili zahrdni karty a pfed vyhodnocenim
jejiho efektu.

—_——— »> Priklad: Karta Malj dousek vaim umozni ziskat zpét 1 Zivot

o0 * plus 1 dalsi Zivot za kazdé 3 zaplacené ). Za 6 ) zaplacenych

b pri zahrani karty ziskate zpét celkem 3 Zivoty. Pokud nezapla-
oW

tite Zadny ), ziskate zpét pouze 1 Zivot.

V tomto roz§ifeni rovnéZz naleznete karty, které jsou stejné jako karty v zdkladni hie: jsou

sem priddny kwviili vyvdZenosti mezi ruznymi typy karet v balicku.

Nékteré karty kombinuji zndmé symboly novymi zpiisoby. Pfi urcovani efektu karty se

jednoduse fidte vyznamem uvedenych symbolil. Obecné plati, Ze:

»> Jakdkoli karta se symbolem Vedle! # miiZe byt pouZita ke zruSeni efektu jakékoli
karty se symbolem BANG! ' .

»> Kdyz ztratite sviij posledni Zivot, vyfazeni ze hry se miiZete vyhnout pouze zahranim
karty Pivo. NemiiZete pouzit karty s podobnym ti¢inkem (Saloon, Becka piva nebo Malij
dousek) mimo sviij tah.

Muzete zahrat pouze jednu kartu BANG! za tah, ale miiZete zahrat libovolny pocet jinych
karet se symbolem ' .

» KARTY ««

Bandalir

d MuZete zahrat dalsi kartu BANG/,

§] pro niZ plati béznd pravidla do-
stfelu, miiZe spustit efekt Nebez-

pecné zbrané apod.

Bi¢

M4 vliv pouze na karty ve hfe, ni-

koli na karty v ruce. Na vzdale-

nosti zde nezélezi.

Bedna

Pokud madte ve hie také Barel,

rozhodnéte se, v jakém poradi

je budete v pfipadé potfeby po-
uzivat.

Kfesadlovka

Nejednd se o kartu BANG!, tak-
Ze se nepocitd do limitu 1 karty
BANG! za tah a nespousti zvl4st-
ni efekt Nebezpeénych zbrani. VylepSeni:
Pokud je tato karta jakymkoli zpiisobem
zru§ena, miizete zaplatit 2 &) a vzit si ji zpét
do ruky (a zahrdt ji ihned poté, chcete-li).

] Becka piva
il Na rozdil od Piva nemiiZete tuto
kartu zahrat mimo sviij tah.

Rychlopalba

Nejednd se o kartu BANG!, tak-
Ze se nepocitd do limitu 1 karty
BANG! za tah a nespousti zvlast

Zvonice

Efekt Zvonice se vztahuje vZdy jen
J—\-. na nasledujici zahranou kartu, ale
1ze ho béhem jednoho tahu aktivo-

ni efekt Nebezpecnych zbrani. VylepSeni:
Vsechny cile musi byt riizné a na dostfel.

vat vicekrat. S jeho pomoci miiZete napriklad
negovat kartu Mustang.
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Rez
q Vsichni ostatni hrd¢i musi odstra-
h nit po 1 € z kazdé své Nebezpe-
g 2 <

né karty a z postavy. VSechny
takto odstranéné &) polozte na svou posta-
vu az do maxima 4 Zetonti a zbytek vratte
do spolecné zdsoby.

Maly dousek
Na rozdil od Piva nemiiZete tuto
kartu zahrat mimo sviij tah.

Nabijeni

Vezméte ze zdsoby 3 & a rozmis-
téte je na libovolné své Nebezpecné
karty a/nebo postavu. Pamatujte,
Ze na jedné kart€ nesmi leZet vice

nez 4 .

Bomba

Zahrajte tuto kartu na libovolné-

ho hréce (s 3 jako obvykle).

Kdyz na zacatku vaSeho tahu lezi
Bomba pred vami, sejméte: jestlize otoCite ¥
nebo ¢, predejte Bombu jinému hraci (ktery
na zacdtku svého tahu provede stejny krok).
Pokud otoéite & nebo #, odstrasite z Bomby
2 ). Jestlize &) na Bombé dojdou, explo-
duje: odhod'te ji a ztracite 2 Zivoty. Bomba
neexploduje, pokud si ji nékdo vezme nebo
odhodi pomoci karet Panika!, Cat Balou, Bic,
Squaw apod., ale exploduje, kdyz &) dojdou,
napiiklad v disledku efektu karty Rez. Jest-
lize pfed vami leZi také Dynamit a/nebo Ve-
zeni, pak vyhodnotte Bombu jako posledni.

Sip:

Cilovy hrag¢ si vybere, zda odhodi

of kartu BANG!, nebo ztrati 1 Zivot.
Nemiize reagovat jinymi karta-

mi poskytujicimi efekt BANG!, napfiklad

Kiesadlovkou nebo Kulometem. VylepSeni:

VSechny cile musi byt riizné.

Paklic

1 M4 vliv pouze na karty v ruce, ni-
koli na karty ve hie. Na vzdle-
nosti zde nezdleZi.

Stepni béZec
Pravé provedené sejmuti se musi
opakovat a predchozi vysledek
neplati. Tato karta miiZe byt po-
uzita na jakékoli sejmuti, dokonce i na své,
a miiZe byt zahrdna i mimo vlastni tah. TotéZ
sejmuti muZete opakovat i vicekrat, jestlize
pokazdé zaplatite &)
7 Squaw

Na vzdalenosti
zde nezalezi.

d Big Fifty
~ Rusi efekty karet jako Mustang,
‘\‘! Barel, schopnost Julie Cutter apod.

Buntline Special

Nezilezi na tom, zda je vystiel
zruSen kartou Vedle!, Barel ¢i ji-
nak.

Dvouhlaviiovka

Karta BANG! se symbolem 4 ne-
miiZe byt zruSena zadnym zpiiso-
bem, a to ani pomoci karty Barel
apod.

Thunderer

Zahranou kartu BANG! si musite
vzit dfive, neZ cilovy hra¢ zare-
aguje (kartou Vedle! nebo jinou
akei). Pro efekt této zbrané neni dileZité,
zda dand karta BANG! bude posléze zruse-
na €i nikoli.




» POSTAVY «

potfebné k aktivaci schopnosti nékterych postav mohou pochézet z vasi postavy i z libo-
volnych vasich Nebezpecnych karet ve hie. Lze je pouzit pouze ve vaSem tahu, pokud neni
feceno jinak, napf. u postavy Al Preacher. Nezapomeiite, Ze na kazdé karté postavy mohou

lezet nejvys 4 ).

Al Preacher

Jeho schopnost 1ze pouzit i mimo
vas tah. Smite si dobrat pouze
1 kartu za kazdou zahranou mod-
rou ¢i oranZovou kartu, i kdyz miZete utra-
tit vice nez 2 £). Musite jej aktivovat dfive,
neZ je po modré ¢i oranZové karté zahrdna
jind karta.

Frankie Canton

Sebrany & miiZe pochazet z libo-
volné Nebezpecné karty ve hie (at
jiz vas$i ¢i jiného hrace) nebo z po-
stavy jiného hréce. Stdle plati limit 4 ). Po-
kud si z Nebezpecné karty vezmete posledni
&), karta musi byt odhozena jako obvykle.

Bass Greeves

MiiZete pfidat 2 € na libovolnou
svou Nebezpecnou kartu nebo na
postavu, ale nemuzete dat po jed-
nom zetonu na dvé riizné karty.

&y | Red Ringo
.57}, | MiZete premistit bud oba &) na
#&f, % jedinou kartu, nebo si miiZete vy-
brat dveé riizné karty a na kazdou
z nich umistit 1 §). NemiiZete pfemistovat
&) z Nebezpeénych karet zpét na Red Ringa.

>

=

%
"

Julie Cutter

Schopnost této postavy vyvold vzdy
pouze jeden efekt BANG!, i kdy-
byste ztratili najednou vice nez 1
zivot. Nemd na néj vliv vzdalenost a muze
byt zruSen obvyklym zpiisobem, tedy karta-
mi Vedle!, Barel, Bedna apod.

=0

Bloody Mary

Jeji schopnost nefunguje na karty,
které nejsou skutecnymi karta-
mi BANG!, napfiklad K7esadlov-
ka, Rychlopalba, Kulomet apod.

Ms. Abigail

Jeji schopnost nefunguje proti kar-
tam, které postihuji vSechny hréce,
naptiklad Indidni!

Mexicali Kid

Tento efekt se nepocitd do limitu
1 karty BANG! za tah. MiiZe byt
zrusen obvyklym zptisobem, tedy
kartami Vedle!, Barel, Bedna apod., funguje
na dostrel vasi zbrané, ale nespousti efekt
Nebezpeéné zbrané. Neni moZné jej pouzit
mimo vlastni tah (proti kartdm Indidni!,
Sip, Duel apod.).

2> Pozndmky k postavdm a pravidhim <&
ze zdkladni hry:

Jourdonnais: Jeho schopnost miize byt pouzita ke zruSeni efektu Kresadlovky ¢i
zvla$tni schopnosti Mexicali Kida. Pokud takto zru$i kartu BANG! posilenou kartou
Buntline Special, neztraci zivot, ale musi odhodit kartu z ruky.

Lucky Duke: Je-li cilem efektu karty Stepni béZec, opakuje celé sejmuti, takze otoci

dvé nové karty a jednu si vybere.
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VELEA

- VLAKOVA -
LOUREZ

NASTUPOVAT! DO MESTA PRIJIZDi VLAK A BANDITE SI BROUSI
2uby na jeho cennyj ndklad! StrdzZci zdkona na né ovsem éekaji
a jsou pripraveni brdnit vagony, jakmile souprava zastavi ve stanici.
Ldkd vds moznost vlak vyloupit, nebo naopak vyuzijete vagony k tomu,
abyste dopadli hledané darebdky?

Ed 16 karet vagoni

[3 1 oboustrannai karta
lokomotivy (Ironhorse/Leland)

B 8 novych karet postav

1 16 novych hracich karet
(12 novijch karet s hnédym okrajem,
4 nové karty s modrym okrajem)

B 13 destiéek stanic

E 1 prizdna desticka
(pro vytvoreni vlastni stanice)

Toto rozsifeni pfindsi do hry 8 novych po-
stav (které se zamichaji dohromady se stdva-
jicimi kartami postav) a 16 novych hracich
karet (které se rovnéz zamichaji dohroma-
dy se stavajicimi hracimi kartami).

Zamichejte oddélené kar-
ty vagoni a desticky
stanic a poloZte je jako
dva balicky licem doli
na stil. Otocte tolik
desticek stanic, kolik je hradci, a vylozte je
vedle sebe do fady licem nahoru. Prvni oto-
cend destiCka bude nejvice vlevo atd. Poté
sestavte vlak. Polozte kartu lokomotivy
pod prvni desticku stanice ndhodné zvole-
nou stranou nahoru. K jejimu uréeni sejmé-
te: pokud je vrchni karta z balicku hracich
karet kfiZovad nebo pikovd, pouZijte stranu
Ironhorse, v opaéném piipad€ stranu Leland.

»> HERNI MATERIAL <«

o TP =h

e —
1

: |

Nalevo od lokomotivy
vyloZte licem nahoru

3 vrchni karty

z balicku karet vagonii.

V pribéhu hry budou karty vagoni vytvaret
dvojice s destickami stanic. ProtoZe se vlak
bude pohybovat kupfedu, tyto dvojice se bu-
dou ménit. Na obrdzku nahote bude na za-
catku hry tvorit lokomotiva dvojici se sta-
nici Boom Town.

Pravidla zustévaji stejnd jako v zdkladni hie
BANG! s ndsledujicimi dodatky:



» POHYB VLAKU ««

Na zaGatku kazdého tahu Serifa se lokomotiva po-
sune o 1 stanici doprava, pfi¢emz za sebou ,tdhne*
vagony. Jakmile tedy Serif zahdji sviij prvni tah, bude
situace vypadat priblizné tak, jak ukazuje obrazek.

Jednou za sviij tah miuiZete zaplatit cenu
uvedenou na desti¢ce stanice a vzit si
odpovidajici kartu vagonu. Pokud byste
si ve vySe uvedeném pfikladu chtéli vzit
SluZebni viiz, zaplatili byste cenu uve-
denou na desti¢ce Boom Town. Jiné va- |
gony ziskat nemiZete, protoze dosud i s
netvofi dvojice s Zddnymi stanicemi.

SUEESRATUE

» ZISKANI VAGONU Z VLAKU <«

Pii placeni pozadované ceny odhod'te odpovidajici karty, jez mdte v ruce a/nebo vyloze-
né pfed sebou ve hie. Pokud je jako cena vyobrazend konkrétni karta, budete potfebovat
presné takovou skute¢nou kartu. Neni mozné ji nahradit jinou kartou, i kdyby méla podob-
ny efekt, resp. samotnym efektem. Napfiklad pro ziskdni Dodgeville musite odhodit kartu
Vedle! Pokud hrajete za Calamity Janet, 1ze vyuzit jeji schopnost a odhodit kartu BANG/
(protoze jeji karta BANG! miiZe byt povazovana za Vedle!). Naopak nemiiZete pouZzit Kaktus
(kartu s podobnym efektem) nebo schopnost Jourdonnaise ¢i Barelu (poskytuji efekt Vedle!,
ale nikoli samotnou kartu).

»> Poznamka: Za Zddnijch okolnosti si nemiizZete vzit lokomotivu!

Nez si vezmete vagon, miiZete zdarma posunout vlak o 1 stanici vpred. Pfesuiite lokomotivu
pod ndsledujici stanici vpravo a stejnym zptisobem pfemistéte i vagony. Pokud se rozhod-
nete posunout vlak timto zpiisobem, musite zaplatit cenu uvedenou na nékteré stanici

a vzit si odpovidajici vagon. Pohyb vlaku neni povinny.
T=
& o

»> Poznamka: Pred touto akci i po ni miiZete hrdt dalsi
Fi '- ¥ m.

karty nebo vyuzivat efekty, které umoziuji dalsi posun vlaku.

"=
Obrazek ukazuje, jak by mohla vypadat vlakova souprava poté, co si vezmete SluZebni viiz.
JestliZe je vagon odhozen, umistéte ho licem dolii pod balicek karet vagonii.

Pokud neni feceno jinak, poloz-
te ziskanou kartu vagonu pred
sebe. JestliZe ziskdte vagon pfi-
mo z vlaku, pfisuiite zbylé vago-

ny k lokomotivé tak, aby nezii- &
stala 74dnd mezera, a na konec

vlaku p¥ipojte novy vagon z ba- 2 ﬁ‘@

licku karet vagonii.

Z hlediska hernich mechanismii se s vagony zachazi jako s kartami ve hie a plati pro
né stejnd pravidla jako pro karty s modrym okrajem (modré karty). Neni-li feceno ji-
nak, lze na né hrat karty ovliviiujici modré karty, jako naptiklad Cat Balou nebo Panika!
Vagon si vSak neni mozné nikdy vzit do ruky; kdykoli byste tak méli v diisledku néjakého
efektu ucinit, vylozte ho misto toho hned zpatky do hry pred sebe.
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» KONECNA <«

Jakmile se lokomotiva dostane napravo od
posledni stanice (v pfikladu nahote za Tom-
brock), vlak dorazi na ,konecnou”. Hra¢ na
tahu ma moznost zaplatit a vzit si vagon.

Jakmile tak uéini (nebo se této moZnosti
vzdd), vyhodnotte pokyny na karté lokomoti-
vy: zaénéte hrdcem na tahu a postupujte déle
po sméru hodinovych rucicek. Poté zamichej-
te vSechny desticky stanic (ve hfe i v bali¢-
ku) a vytvoite novou fadu stanic.

Stejné tak zamichejte vSechny karty vagonii
(z vlaku i z balicku) a sestavte novy vlak podle
prikladu na str. 28. Kartu lokomotivy otocte
na druhou stranu (na stranu Ironhorse, pokud
byla dosud ve hfe strana Leland, a naopak).

JestliZe neni k dispozici dost vagoni, aby
bylo mozné sestavit tiplny vlak, pouzijte

@Eﬁw pagGi BT
vSechny dosaZitelné karty. Nejsou-li v tuto
chvili dostupné Zadné vagony, zacne loko-
motiva svou cestu samotnd a jeji efekt se
projevi, i kdyby dorazila na konecnou bez
vagonil. Jakmile budou néjaké vagony znovu
k dispozici, zacnéte je pfipojovat k jedou-
cimu vlaku, dokud jich nebude plny pocet.

» LOKOMOTIVY <«

Ironhorse: VSichni hrd¢i véetné toho, kdo aktivoval tuto kartu, se std-
vaji cilem efektu BANG! Kdyz takto ztrati Zivot, nepfipisuje se zpiiso-
beni tohoto zranéni Zddnému hraci. Pokud jsou v diisledku tohoto efek-
tu zabity vSechny postavy, vitézi Bandité.

Leland: Vyhodnotte efekt Hokyndfstvi. Zaénéte hrd¢em na tahu a po-
stupujte ddle po sméru hodinovych rucicek.

» VAGONY ««

Spaci viiz/ Zavazadlovy viiz:
Nezapomeiite, Ze efekt téchto karet miiZete jednordzove
pouzit i proti karté Indidni!, béhem Duelu apod.

Soukromy vagon: Tato karta nechrani pred Kulometem, Revolverem s no-
Zem, schopnosti Fvana Babbita apod.

Vagon duchii: Zahrajte tuto kartu na libovolného hrace kromé Serifa
(v€etné sebe), dokonce i kdyby jiZ byl vyfazen ze hry. Pokud by méla byt
jeho postava zabita, ziistdva ve hie (nebo se do ni vraci), ale nemd z4d-
né zZivoty, nemuzZe je ziskat ani ztratit. Z hlediska hernich mechanismi
(podminek vitézstvi, vzddlenosti, schopnosti postav atd.) se povaZzuje za postavu ve hie.
Protoze takova postava nemd zadné Zivoty, musi jeji hra¢ na konci svého tahu odhodit
vSechny nepouzité karty z ruky, ale smi si ponechat vSechny karty vyloZené pfed sebou ve
hre, véetné samotného Vagonu duchii. OvSem pokud o néj pfijde, okamzité ze hry vypadava.
Nepfidéluje se za to Zddnd odména (v pfipadé, Ze §lo o Banditu) ani se neaktivuji pfislus-
né schopnosti postav (napt. Vulture Sama).

E0ORE




Cirkusacky vagon: Ostatni hraci odhazuji karty postupné po sméru
hodinovych rucicek, po¢inaje hra¢em po vasi levici.

Expresni viiz: Po dodateéném tahu, ktery vdm poskytuje tato karta,
nemiiZete ziskat Zadny dalsi tah navic, i kdyby se vam podafilo zahrat
dalsi Expresni viiz.

Plosinovy viiz: Zahrajte tuto kartu na libovolného hrice (véetné sebe).
Dokud je tato karta ve hie, nachdzi se pro néj ostatni hraci ve vzddle-
nosti o 1 vétsi.

Salonni viiz: Pokud jste Serif a doberete si Vagon duchii, musite ho
zahrét na jiného hrace. Takto dobrané vagony se nepocitaji do limitu
ziskani 1 vagonu za tah.

> STANICE <«
Boom Callico: | Silverado:
Town: ’ Odhod kartu 0dhod kartu
Odhod kartu Panika! Pivo.
o R
1k

Cat Balou.

Yooma:

Odhod kartu s hodnotou
2-9 (v€etné obou meznich
hodnot).

Fort Woth:
Odhod kartu
s hodnotou 10,
J, Q, K nebo A.

St. Francis: Cripple Crack: Santa Fe:
% N 0dhod @ 0dhod pikovou @| 0dhod
k¥iZovou = kartu. | srdcovou
| |
Oathman: Virginian City:
¢ 0dhod kdrovou Odhod 2 libovolné
‘ kartu. karty.
. &

DODGEVALLE

Deathwood:
Odhod modrou
kartu.

Dodgeville
| 0dhod kartu
[ Vedle!

Tombrock:
Uber si 1 Zivot
(nemiiZzes§
takto ztratit
sviij posledni).

mmnm:x
. ¢ |
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» KARTY «

K zemi!

Pokud jste pouzili efekt Vedle!
z této karty proti efektu, ktery ne-
vyvolala Zddnd skutecné zahrand
karta (napfiklad kdyz Ironhorse dorazi na
konecnou), Zddnou kartu neziskate. Jestlize
zahrajete K zemi! proti Revolveru s nozem,
ziskate ho pouze tehdy, jestlize se Revolver
s nozem nevrati do ruky svého ptivodniho
vlastnika.

an

Mapa

Nez siv 1. fazi svého tahu doberete
karty, podivejte se na vrchni 2 kar-
ty z bali¢ku. Jednu z nich miiZete
odhodit. Tento efekt se aktivuje po vSech
snimacich efektech (Dynamit, Vézeni atd.)
a pfed aktivaci schopnosti vSech postav.

E

Revolver s nozem

Tato karta se nepovazuje za kartu
BANG!, ale kdy?Z ji zahrajete, ne-
smite uz ve stejném tahu zahrat
svou standardni 1 kartu BANG! (a naopak),
pokud vam néjaky efekt nedovoluje hrat
vice karet BANG! za tah (napfiklad Willy
the Kid). Nelze ho pouzit béhem Duelu nebo
proti karté Indidni!

0dskodnéni

JestliZe vdm néktery jiny hraé

vezme nebo odhodi jinou kartu

nez tuto (z ruky nebo ze hry),
doberte si 1 kartu. Odskodnéni nelze pouzit
proti Viakové loupezi.

M

Plnou parou vpred

Presuiite vlak na kone¢nou a poté
efekt lokomotivy podle své volby
ignorujte, nebo aktivujte dvakrat
(toto rozhodnuti se vztahuje na vSechny
hrace). V pfipadé zdvojeni efektu ho jedno-
duse aplikujte dvakrat po sobé.

Pristi stanice

Pokud diky efektu této karty do-
razi vlak na konecnou, doberte
si 1 kartu jesSté predtim, nez se
piipadné vyhodnoti efekt lokomotivy.

Vodojem
NemiiZete posunout vlak, dokud

ny pomoci této karty se nepocitd
do limitu ziskdni 1 vagonu za tah.

Vlakova loupez

Tato karta se nepovazuje za kar-
tu BANG!, ale kdy?Z ji zahrajete,
nesmite uz ve stejném tahu za-
hrat svou standardni 1 kartu BANG! (a na-
opak), pokud vam néjaky efekt nedovoluje
hréat vice karet BANG! za tah (napfiklad
Willy the Kid). Vyberte jakéhokoli hrace.
Tento hra¢ se musi u kazdé své karty ve hie
jednotlivé rozhodnout, k ¢emu dojde. Pokud
se rozhodne stdt se cilem efektu BANG!,
miiZe ho zrusit vSemi povolenymi zpiisoby
(zahrdnim karty Vedle!, iispéSnym sejmutim
u Barelu atd.). Kazdy efekt BANG! se vyhod-
nocuje oddélené.

Pokladna

Dobranou kartu nemiizete zahrat
v tom samém tahu. Kartu si do-
biréte, i kdyz jste ve Vézeni.

Vyhybka

Pokud si vezmete novou zbraii

a mate jiz néjakou dalsi ve hfe,

musite starsi zbraii odhodit. Ne-
zapomeiite, Ze nemiiZete mit ve hie vice ko-
pii téZe karty (napfiklad 2 Barely). Jestlize
takto ziskate Vagon duchii a jeho predchozi
majitel nemd Zddné Zivoty, okamZité vypadd-
va ze hry. Serif takto nemiiZe ziskat Vagon
duchil ani Vézeni. Nezapomeiite také, Ze kar-
ty tvofici vlak se nepovazuji za karty ,ve
hie“, takZe je nelze pomoci Vijhybky ziskat.

Pytel penéz

Tuto kartu nemuiZete zahrat mimo
svijj tah.

Nejhledanéjsi

Pokud jsou efektem této karty za-
| Dbity vSechny postavy, vitézi Ban-
dité.



» POSTAVY ««

Benny Brawler

Za kazdou kartu vagonu, kterou
ziskate pomoci této schopnosti,
musite béZnym zpusobem zapla-
tit. Stdle vSak miiZete posunout vlak zdarma
pouze jednou za sviij tah.

Evan Babbit

Vami odhozena karta musi mit stej-
nou karetni barvu (%, ¥, ¢, &)
jako karta BANG!, jejimz jste ci-
lem. Vami vybrany hra¢ se stavd novym cilem
piivodni karty BANG! NemiuiZete si vSak zvolit
toho, kdo na vds dany BANG! zahrdl (i kdy-
byste zbyvali ve hfe jako jedini dva hraci).

Jimmy Texas

Na konci svého tahu (po odhozeni

nadpocetnych karet ve 3. fazi) si

doberte 1 kartu. Dobranou kartu
uz v tom samém tahu nemuzete zahrat. Kar-
tu si dobirdte, i kdyzZ jste ve Vézeni.

Manuelita

Doberte si 2 karty, jakmile loko-
motiva dorazi na konecnou, ale
jesté pfed pfipadnym vyhodno-
cenim jejiho efektu.

Sancho

Nez si vezmete vagon, miZete po-
sunout vlak. Takto ziskany vagon
se pocita do bézného limitu ziska-
ni 1 vagonu za tah.

Shade 0’Connor

Pokud vlak dorazi na konecnou,
odhod'te a doberte si 1 kartu, nez
dojde k pfipadnému vyhodnoceni
efektu lokomotivy.

Sgt. Blaze

Pokud zahrajete kartu nebo po-
uzijete efekt, jeZ cili na vice hra-
¢, miiZete se rozhodnout jednoho
hrace z jejich puisobnosti vyjmout. Jestlize
chcete pouzit svou schopnost spolu s Hoky-
ndfstvim, otocte o 1 kartu méné, nez kolik je
hraca. Vybrany hra¢ zddnou kartu nedosta-
ne. Tato schopnost funguje i na efekt loko-
motivy, pokud vlak dorazi na konecnou ve
vaSem tahu.

Zippy Roy

V rdmci své schopnosti muizete
Ty I pouze posunout vlak, neziskate
diky ni Zaddné vagony.

7%

»> Pozndmky k postavdm a pravidhim <&
2e zdkladni hry:

Vulture Sam: 0d zabité postavy ziskdte vSechny jeji vagony a ihned je vyloZte pied
sebe do hry, jako by to byly modré karty. Pokud jste Serifem a ziskate takto Vagon
duchii, musite ho vyloZit pfed jiného hrace.
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Toto rozsireni vytvofili hrdci z Ceské a Slovenské republiky. =
Navrhli karty, které pak autor hry BANG! Emiliano Sciarra otestoval a upravil.

arty oD oLl sTINU

5 k
Vsechny to symbol.

maji te

Mo vy,

i M R0 5%
/

16 hracich karet, 5 karet postav, 3 bonusové karty e dl |

2o

Za ndvrhy dékujeme vSem hrdcim. *

UDOLI STINU se ptid4 ke kartdm zdkladni hry a tim rozsifi jak akéni karty, tak postavy.
Jinak se hraje dle normdlnich pravidel. D4 se hrat spolecné se vSemi oficidlnimi roz§ifenimi.

> NOVE POSTAVY <«

Henry Block

Jeho schopnost se tyka efektii hra-

cich karet jako Panika! nebo Cat

Balou. V ptipadé postav se da po-
uzit u schopnosti, které vyzaduji rozhodnu-
ti hrdce (Jesse Jones), ale nevztahuje se na
schopnosti spousténé hernimi efekty, jako
napf. u El Gringa. Neuplatni se rovnéz u ka-
ret, které ddvaji aspoi teoretickou moznost
se ztraté karet vyhnout (Divokd banda).

Colorado Bill

Jeho schopnost se vztahuje pouze

na karty BANG! jako takové, ni-

koli na karty s podobnym efektem
(Kulomet, Roztisténd kulka).

Evelyn Shebang

Je-li ve hite karta Zizei, resp. Pii-
Jjezd vlaku z roz§ifeni DODGE CITY
a vy pouzijete svou schopnost,
nedobirate si Zddnou kartu, resp.
pouze 2 karty.

» NOVE

f Roztristéna kulka
H Tato karta se nepovazuje za kartu
A P BANG!, ale kdyZ ji zahrajete, ne-
= smite uz ve stejném tahu zahrat
svou standardni 1 kartu BANG! (a naopak),
pokud vam néjaky efekt nedovoluje hrat vice
karet BANG! za tah (napriklad Willy the Kid).
Je-li to mozné, jako prvni cil si musite zvolit

Nl

Mick Defender
MiiZe se jednat o hnédé karty (Duel,
Cat Balou) i modré karty (Veézeni,
Chiestys), pokud je Ize cilit pouze
na jednoho hrace. Touto schopnosti se nelze
branit kartdm, které se k vam dostanou ji-
nak nez zahrdnim (napf. Dynamit). Kartdim
BANG! se branite obvyklym zptisobem.

D Black Flower
4

K¥izovd karta % zahrand jako kar-
ta BANG! se nepocita do limitu 1
karty BANG! za tah.

Spot-Burst Ringer

Karta BANG! zahrand jako karta
Kulomet se nepocitd do limitu 1
karty BANG! za tah.

Tuco the Franciscan
Pokud mate pred sebou jako jedi-
né modré karty Dynamit a/nebo
Vézeni a 1ispésné si na né sejmete,
doberete si 2 karty navic.

KARTY <«x

takového hrace v dostfelu vasi zbrané, jenz
m4 jiného hrace ve vzdalenosti 1 (i kdyby to
bylo pro vas nevyhodné). Na tuto vzdalenost
maji béZnym zpiisobem vliv efekty karet jako
Hledi a Mustang, pfipadné schopnosti postav
jako Rose Doolan nebo Paul Regret, ale nikoli
zbrané. Tyto efekty nelze ,vypnout“. Oba ci-
lovi hraci se efektu BANG! brdni samostatné.



Duch

VasSe postava si ponechdva svou
zvlastni schopnost, ale nema zad-
né Zivoty a nemiiZe je nijak ziskat.
Z toho napfiklad plyne, Ze na konci svého
tahu musite odhodit vSechny karty z ruky,
karty ve hie vam vSak ziistdvaji. Rovnéz tak
nemd smysl hrat karty jako Pivo nebo pouzi-
vat schopnosti postav jako Sid Ketchum pro
pfiddvani Zivoti (ale v rozsifeni ZLATA HO-
RECKA miiZete zahrdnim Piva ziskat valoun
zlata). Pokud budete hrat s postavami z rozsi-
feni DODGE CITY, jako Bill Noface si dobirate
v 1. fazi svého tahu 5 karet, zatimco v pfipa-
dé Chucka Wengama nemiiZete vyuzivat jeho
schopnost. Ze hry jste opét vyfazeni ve chvili,
kdy dojde k odstranéni Ducha (pomoci karet
Panika!, Cat Balou apod.).

Chrestys

Tuto kartu lze zahrdt na libo-
84| volného hrace. Jestlize méte ve-
dle Chrestyjse i karty Dynamit a/
nebo Vézeni, pofadi snimdani je Dynamit-Ve-
zeni-Chrestys. Pokud v diisledku netispésné-
ho sejmuti na Vézeni prijdete o sviij tah, na
Chrestyjse si uz nesnimdte. Chrestys zlistava
ve hie, dokud neni odstranén kartami jako
Panika! ¢i Cat Balou (smi je zahrat i ten, kdo
ma Chrestyjse pred sebou).

Obétavy skok

Tuto kartu smite zahrdt i mimo
| sviij tah. Vybirate si, odkud si kar-
ty vezmete, nemuZzete vSak obé
moznosti kombinovat (tedy vzit si 1 kartu od
hrace a 1 z balicku). Jestlize md zachrdnény
hrac v ruce pouze 1 kartu, miiZete si vzit ji
nebo 2 karty z balicku. Karty od hrace si vy-
birdte ndhodné.

Uték

Rusit 1ze hnédé karty (Cat Balou,
1 Duel) i modré karty (Chrestys, Ve-
zeni), pokud cili pouze na jednoho
hrace. Touto schopnosti se nelze branit kar-
tdm, které se k vim dostanou jinak nez za-
hranim (napf. Dynamit). Dvojitou rdnu nelze
zrusit, protoZe necili na vds, ale na sou¢asné
zahrany BANG!

Le&a] Divokd banda
? & Pokud md nékdo v ruce jen 1 kar-
GEWEL) tu, musi ji odhodit.

0Odména

Tuto kartu Ize zahrat na libovolné-

ho hréce. Efekt se vztahuje pouze

na karty BANG! jako takové, ni-
koli na karty s podobnym efektem (Kulomet,
Roztristend kulka).

&

Opétovana palba

Jestlize se stanete tercem efektu
BANG!, kartou Opétovand palba
tento efekt zrusite a soucasné se
stane cilem efektu BANG! stejny hrac, ktery
na vas zruseny efekt BANG! pouzil. V pfipa-
dé karty BANG! zahrané Slabem the Killerem
je zapotrebi jesté jeden efekt Vedle!, abyste
jeho BANG! zrusili a mohli palbu opétovat.
Pomoci této karty se miiZete branit i efektu
BANG!, ktery je vyvolan jinak nez hracem,
napiiklad lokomotivou Ironhorse z rozsifeni
VELKA VLAKOVA LOUPEZ. V takovém pfi-
padé vyuzijete pouze efekt Vedle!

Tomahavk

Tato karta poskytuje efekt BANG!,

ale nejednd se o kartu BANG! (ne-

pocitd se tedy do limitu 1 karty
BANG! za tah, nelze ji pouzit u karet Duel
nebo Indidni! atd.).

by Tornado

Vsichni hraci preddvaji karty sou-
casné. Pokud md nékdo pouze 1
kartu, resp. zadnou, posle jen tuto
jednu, resp. Zadnou. Jeho soused tak dostane
méne karet, resp. Zadné.

Dvojita rana

Pokud Duojitou rdnu zahraje Colo-
rado Bill a 1ispéSné sejme, ztraci za-
sazeny hra¢ automaticky 2 Zivoty.

LeMat

Karty pouzité LeMatem se poci-
taji do limitu 1 karty BANG! za
tah. JestliZe mdte moZnost hrat
v jednom tahu vice karet BANG! (napt. jako
Willy the Kid), smite vyuzit Lemat vicekrat
(a pochopitelné hrat i béZné karty BANG!).

* Autofi vybranych navrhi:Petr Jonas, Martin Blazko,
Adam Faldyna, Ladislav Frankl, Tomas Stanék, Marek
Zastéra, Martin Klepsa, Ondfej Linhart, Oliver Novak,
Milan Fecko, David Bohm, Josef Briina.
2Zvlastni podékovani patfi Martinovi Blazkovi za pomoc
pfi pfipraveé tohoto rozsiteni.
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13 karet High Noon, 15 karet Fistful

Tato dvé rozsiveni piivodné vysla zvldst.
Nyni je predstavujeme dohromady, protoze maji
stejnd pravidla.

Rozsifeni HIGH NOON a FISTFUL se od sebe odliSuji jinou zadni stranou karty a barvou okrajii.
»> HIGH NOON <«

Hra probih4 jako b&Znd hra BANG! s témito zménami: Serif si vybere rozsifeni, se kterym
chce hrat, a dd stranou kartu Pravé poledne, resp. Fistful zamichd zbyvajici karty tohoto
roz§ifeni, poloZi jejich balicek licem dolii a na vrSek umisti licem dolit kartu Pravé poledne,

resp. Fistful, pokud si vybral druhé rozsifeni). Potom celou hromddku oto¢i licem nahoru
a polozi ji vedle sebe.

Dfive nez Serif zahji sviij druhy tah, vezme horni kartu z baliéku tohoto rozsiteni (dejte
pozor, aby byla otocena pouze nasledujici karta). Pfecte nahlas jeji text a potom ji umis-
ti doprostied stolu, ¢imZ vytvoii odhazovaci hromaddku karet High Noon, resp. Fistful).
Karta na vr§ku této hromddky je nyni ve hie a hraci se musi fidit jejim textem, dokud neni
zakryta novou kartou. JestliZe neni hra po odkryti karty Pravé poledne, resp. Fistfiul jeSté
ukoncena, ziistdva jeji efekt naddle v platnosti.

Termin ,kolo“ oznaéuje sekvenci tah jednotlivyich hraéii, pficemz zaéind tahem Serifa
a kon¢i tahem hrace po jeho pravici.

Kazda karta z téchto rozsiteni plisobi bud trvale po celé kolo (Zlatd horecka, PoZehndni,
Prokleti), na zac¢atku tahu jednotlivych hracii (Pravé poledne), nebo jednordzove ,kdyz pfi-
jde do hry“ (Daltonové, Doktor). V tomto pfipadné se prislusny efekt musi vyhodnotit pred
jakoukoli jinou akci (napf. sejmutim na Dynamit ¢i Vézeni).

»> OBE ROZSIRENI DOHROMADY <«

Dejte stranou karty Pravé poledne a Fistful. Poté zamichejte karty z obou roz§ifeni dohro-
mady a vytvorte bali¢ek licem dolii z ndhodné vybranych 12-15 karet. Dohodnéte se, zda
posledni kartou bude Pravé poledne, nebo Fistful, a tuto kartu poloZte na vrsek balicku,
ktery ndsledné otocte licem nahoru.



» NOVE KARTY ««

Meésto duchu

Postavy, jez se vrati do hry diky
karté Mesto duchi, odehraji sviij
tah, jako by byly stdle nazivu,

@

pouze s nédsledujicimi tipravami.

Zakladni popis 1. fdze tahu zni: doberte si
3 karty. Lze pfi ném pouZit vSechny schop-
nosti postav, které se k této fazi vztahuji.
Konkrétni priklady:

3> Jesse Jones a Pedro Ramirez si mohou
prvni kartu vzit z ruky jiného hrace,
resp. z hromadky odhozenych karet.

»> Kit Carlson se na dobirané karty po-
diva a necha si vSechny tri.

»> Pat Brennan si muze vybrat, zda si
dobere 3 karty z balicku nebo si vezme
1 kartu, ktera je jiz ve hre.

»> Black Jack si dobere prvni kartu,
druhou otoci, a jestliZe je cervend, do-
bere si jesté treti a ¢tvrtou. V opacném
pripadé si dobere celkem pouze 3 karty.

3> Pixie Pete si dobird 3 karty jako
obvykle.

Postavy nemaji samy o sobé zadné Zivoty, Bill
Noface si tudiz dobird 5 karet. Béhem vlast-
niho tahu neni mozné Zivoty ziskat, takze
nemd smysl hrat karty jako Pivo ¢i pouZzivat
schopnosti postav jako Chuck Wengam.

Postava, kterd se vrati do hry diky Méstu du-
chil, je po dobu svého tahu povazovdna za
postavu ve hie, a miiZe tudiz i splnit sviij cil
a zvitézit. Pokud se do hry napfiklad vrati
Bandita a podafi se mu zabit Serifa, vitézi
Bandité, i kdyby byli vSichni ostatni Bandité
rovnéz po smrti. K tomu pochopitelné miize
dojit pouze tehdy, jestliZe jsou dosud ve hie
Serif a alespoii jeden Odpadlik.

VZzdy kdyZ néjakd postava po odehrani svého
tahu opét vypadne ze hry, pfida si Gregg Dig-
ger 2 Zivoty a Herb Hunter si dobere 2 karty.

Kazatel
Pokud hra¢ na tahu zahraje Duel
a jeho soupef odhodi kartu BANG/,

nemiiZe na ni reagovat odhozenim

vlastni karty BANG! a ztraci 1 Zivot.

Prijezd vlaku
Hraci si dobiraji o 1 kartu vice nez
4 obvykle. Black Jack si dobere prv-
ni kartu, druhou otodi, a jestlize
V opaéném piipadé si dobere celkem pouze
3 karty. Pat Brennan si muize vybrat, zda si
dobere 3 karty z balicku, nebo si vezme 1 kar-
tu, ktera je jiz ve hre.
Zizeii
Vsichni hra¢i si dobiraji o 1 kar-
tu méné nez obvykle. Jestlize se
schopnost jejich postav vztahuje
k dobrani prvni karty (Jesse Jones, Pedro
Ramirez), mohou ji rovnéz vyuzit. Pat Bren-
nan si miiZe vybrat, zda si dobere 1 kartu
z balicku nebo si vezme 1 kartu, kterd je
jiZ ve hte.

Fistful

Proti tomuto efektu se 1ze branit
jakymikoli efekty Vedle! (kartou
Vedle!, iispéSnym sejmutim na Ba-
rel nebo Jourdonnaise apod.).

Odstrelovac

= Tento efekt se nezapocitava do li-
d mitu 1 karty BANG! za tah, a po-
kud madite dostatecné mmnoZstvi
karet BANG!, smite ho aktivovat vicekrat.
Lze se proti nému brénit jakymikoli efekty
Vedle! (kartou Vedle!, ispéSnym sejmutim
na Barel nebo Jourdonnaise apod.), ale musi
byt vZdy pouzity dva.

Mrtvy muz

Efekt této karty plati po celé kolo.

MiiZete se tak vratit do hry i tehdy,

jestliZe jste byli v daném kole vy-
fazeni dfive, nez jste se dostali na tah.
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Opustény dul

Pokud je odhazovaci hromddka
prazdnd, probihd vas tah normal-
né. JestliZe si vSak alespoii jednu
kartu miiZete dobrat z odhazovaci hromad-
ky, vSechny karty, které ve svém tahu od-
hodite, pfijdou licem dolil na dobiraci bali-
cek. Toto se nevztahuje na bézné zahrané
karty jako Hokyndrstvi, ale napfiklad na
vaSe karty BANG! odhozené béhem vami
vyvolaného Duelu nebo nadpocetné karty
odhozené ve 3. fizi vaSeho tahu. Karty od-
hozené diky schopnostem postav jako Sid
Ketchum a karty, jeZ odhodite béhem tahu
jiného hrace, prijdou jako obvykle na odha-
zovaci hromddku.

ﬂ

i ”

Pravo Zapadu

Za zahrani se nepovaZuje zadné
jiné pouziti, napiiklad odhoze-
ni karty BANG! pfi Duelu nebo
v ramci schopnosti postav jako
Sid Ketchum.

Laso
Tyto karty lze hrit, ale nemaji
zadny efekt.

e

Lécka

Za efekty karet se povazuji efek-
ty karet ve hie (Mustang, Hledi)
a schopnosti postav (Rose Doolan,
Paul Regret).

Odrazena stfela

Tento efekt 1ze pouzit vicekrat za
tah a nehraje pfi ném roli vzdale-
nost. Nepocitd se do limitu 1 kar-
ty BANG! za tah.

Pokrevni bratfi

Tento efekt nelze pouZit na jiz vy-
fazené hrace.

Ruska ruleta

Proti tomuto efektu se 1ze branit
jakymikoli efekty Vedle! (kartou
Vedle!, ispéSnym sejmutim na Ba-
rel nebo Jourdonnaise apod.).

Soudce
Karty, které byly zahrany dfive,
normdlné funguji.




10 hracich karet, 8 karet postav

Vsechny kart

_Y Y

DIVOKY ZAPAD maji
tento sympo]

VSechny karty postav z tohoto rozsifeni pfidejte k postavdm ze zdkladni hry BANG!

Pfed zacatkem hry dejte stranou kartu Divoky zdpad a zbyvajici karty zamichejte do-
hromady licem dolii do samostatného balicku. Poté umistéte kartu Divoky zdpad dospod
tohoto bali¢ku (zvaného ,balicek Divokého zdpadu/DZ*) a balicek poloZte doprostted stolu.

Hra probihd béZnym zplisobem az na nésledujici tipravu. Pokud zahrajete Dostavnik nebo
Wells Fargo, vezméte si balicek DZ k sobé. Otocte z néj vrchni kartu a nahlas prectéte jeji
text. Od této chvile vstupuje v platnost jeji efekt, dokud neni znovu zahran Dostavnik nebo
Wells Fargo. Ten, kdo jednu z téchto karet zahrdl, si vezme balicek DZ k sobé, oto¢i vrchni
kartu, jeZ nahradi tu pfedchozi atd. Pfedchozi karta se odstrani ze hry.

»> Vyjimka: Jakmile je otoCena karta Divoky zdpad, zustava ve hie aZ do konce hry

a ni¢im se nenahrazuje.

» NOVE POSTAVY ««

Teren Kill
Pokud neni sejmuti ispéSné, nemii-
Zete se zachrdnit zahranim Piva.

Flint Westwood
Kartu z ruky, kterou date proti-
hréc¢i, si vybirdte. Pokud md cilo-
vy protihra¢ v ruce jen 1 kartu,
dostanete pouze ji.

John Pain

Kartu ziskanou timto zpiisobem

nemiiZete pouzit okamzité; mu-

site pockat, dokud se pfedcho-
zi efekt nevyhodnoti. Napfiklad kdybyste
sejmuli Pivo a ve stejné chvili prisli o sviij
posledni Zivot, nemiiZete toto Pivo vyuZit.
Jestlize si nékdo miuize sejmout vice karet
najednou (napfiklad jako Lucky Duke), do-
stanete pouze tu, kterou si dany hrac vybere
jako vysledek svého sejmuti.

Lee Van KIliff

Kopirovana hnéda karta miize byt

rovnéz jiny BANG! Kazdy efekt

smite zopakovat pouze jednou.
Pokud byste kopirovali karet Dostavnik nebo
Wells Farga, nova karta z balicku DZ se oto-
¢i pouze pfi zahrani origindlni karty. Pokud
je ve hie Slecna Zuzana, opakovani efektu se
povaZuje za zahrdni 1 karty.

Greygory Deck

Pro jeho schopnost si smite zvo-

lit jediné postavy ze zdkladni hry

BANG! Na zacdtku kazdého své-
ho tahu se rozhodnete, zda si dosavadni po-
stavy ponechdte nebo je vyménite. V pfipadé
vymény musite vyménit obé. Tato schopnost
se rovnéZz aktivuje hned na pocatku hry,
s vybérem tedy necekate na sviij prvni tah.



» NOVE

KARTY <« |

Zuctovani

| Big Spencer miiZe pouZivat karty
BANG!, jako by §lo o karty Vedle!
Lee Van Kliff miiZe pro svou schop-
nost pouzit jakoukoli kartu.

Hibitov

Hraci se vraci zpét do hry natr-
valo. To znamend, Ze zlistdvaji ve
hte i poté, co skonci efekt Hrbito-
va (za predpokladu, Ze jsou v da-
nou chvili stdle ve hte).

Sleéna Zuzana

Jeji schopnost nepiisobi na hrace,
| ktefi musi preskocit sviij tah v dii-
sledku netispéSného sejmuti u kar-
ty Vézeni.

Lady Rosa z Texasu
Své karty, zivoty atd. si berete
s sebou.

BANG!"

BANG! Dodge City
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Milacek Valentyna
Po vyhodnoceni efektu této karty

si doberte béZnym zptisobem 2 kar-
ty z balicku.

Zuriva Dorothy

JestliZe cilovy hra¢ nemd pozado-
vanou kartu, musi na dikaz uka-
zat karty v ruce. Pokud ji m4,
musi ji zahrdt, jako by §lo o jeho tah (vEetné
piislusné vzdalenosti), vy si vSak vybirite

pripadné cile.

Odpadlika, ale pokud je zabit Se-
rif, hra normdalné pokracuje, dokud

nezustane jediny vitéz. Pravidla pro jednot-

livé role vSak zlistdvaji i naddle v platnosti,

napf. na Serifa nelze hrat Vézent, za zabiti

Bandity je odména 3 karty apod.

a1l

Divoky zapad
Cile vSech hracii se podobaji cili
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