EMILIANO SCIARRA ° h

Hra pro 4-7 hrdcu
od 10 let

BANG! je hra, v niZ se odehrdvad westernovd prestielka mezi Serifem
a skupinou banditii, ktefi 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 hfe BANG! pfebird kazdy hra¢ jednu z téchto
roli, pfiCemz zaroveii ztélesiiuje nékterou z postav inspirovanych
Divokym zédpadem.

»> OBSAH HRY ««

1. 103 karty t¥i riiznych typi
(odliSitelnych podle zadni strany):
PN 7 karet roli — 1x Serif, 3% Bandita,
2% Pomocnik Serifa, 1% Odpadlik

EJ 16 karet postav
(s ndboji na zadnich strandch)
[ 80 hracich karet

2. 7 nidpovédnych karet s piehledem symboli —>

3. pravidla

» CIL HRY ««
Kazdy hra¢ ma sviij vlastni cil:

%

A
E‘v
y

Serif: Aby ochranil zdkon a pofadek, musi zabit viechny Ban-
=" dity a Odpadlika.

Bandité: Radi by zabili Serifa, ale zcela bez skrupuli se budou
zabijet i mezi sebou navzdjem, aby ziskali odménu.

Pomocnici Serifa: Pomahaji Serifovi a chrani ho za kazdou cenu.

Odpadlik: Chce se stdt novym Serifem; jeho tikolem je ziistat
jako posledni Zivy ve hie.
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»> PRIPRAVA HRY <«

Vezméte tolik karet roli, kolik je hraci, a rozdélte je ndsledovné:

4 hragi: 1 Serif, 1 Odpadlik, 2 Bandité

5hraca: 1 Serif, 1 Odpadlik, 2 Bandité, 1 Pomocnik Serifa
6 hraci: 1 Serif, 1 Odpadlik, 3 Bandité, 1 Pomocnik Serifa
7 hraéu: 1 Serif, 1 Odpadlik, 3 Bandité, 2 Pomocnici Serifa

Tyto karty zamichejte a kazdému hra¢i dejte jednu licem dolit. Kdo
dostane kartu Serifa, otoéi ji licem nahoru. Zbyli hrici se sezndmi
se svou roli, ale ostatnim ji neukazuji.

Zamichejte vSech 16 postav a kazdému hraci dejte
jednu licem nahoru. Vsichni poté ozndmi jména svyich
postav a odhali jejich schopnosti. Kazdy si dile vezme
jinou kartu postavy ze zbyvajicich, oto¢i ji licem dolit
a CdsteCné ji zakryje svou kartou postavy tak, aby bylo
vidét presné tolik ndbojii, kolik je nakresleno na karté
jeho postavy vedle jejiho portrétu. Béhem hry se budou
tyto ndboje podle potieby zakryvat a zase odhalovat,
aby se zndzornilo, Ze postava byla zranéna ¢i vylécena.

Varianta pro zkusené hrace: kaZdyj dostane dvé karty postav, z nichz
Jednu si vybere pro hru a druhou pro pocitdni Zivotil.

Serif hraje s jednim ndbojem navic: kdyZ jsou na jeho karté postavy
nakresleny tfi ndboje, uvaZuje se za vSech okolnosti, Ze jsou tam
znazornény &tyfi; pokud jsou tam GtyF, v pfipadé Serifa jako by jich
tam bylo pét. Zbyvajici karty roli a postav dejte zpét do krabicky.
Zamichejte hraci karty a rozdejte kaZdému hraéi licem dolu tolik
karet, kolik je na jeho karté postavy zndzornéno naboji. (Vijjimka:
1 kdyz Serif hraje s jednim ndbojem navic, na zaédtku hry dostane pouze
tolik karet, kolik ndbojil je na jeho postavé.) Zbyvajici karty polozte
doprostfed stolu jako dobiraci balicek licem doli. Vedle nechte
prostor pro hromddku odhozenych karet; ty se sem poklddaji licem
nahoru. Kazdému hriéi dejte jednu ndpovédnou kartu.

Poznamka: Pfi svijch pronich hrdch miiZete zkusit zjednodusSe-
nou verzi, jestlize pred vlastni hrou odstranite vSechny karty
se symbolem knihy.
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Postavy

Kazdd westernova postava md néjakou jedine¢nou zvla$tni schopnost.
Rada nabojit vedle portrétu postavy predstavuje jeji zivoty, tj. koli-
kradt muZe byt zasaZena, nez bude definitivné zabita a odstranéna
ze hry. Navic ndboje udavaji, kolik karet smite mit v ruce na konci
svého tahu (limit karet v ruce).

3> Piiklad: Jesse Jones ma 4 Zivoty: mize byt az étyfikrat
zasaZen, neZ vypadne 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 tfi karty. Ale Zadny strach! Ztracené Zivoty se
daji opét obnovit.

Poznamka: Kazdy hrdc predstavuje néjakou postavu; tyto dva terminy
pro ucely téchto pravidel povazujeme za vzdjemné zaménitelné.

3> Priklad: Sdéleni, Ze ,,Calamity Janet zraiuje Willyho the Kida
za 1 zivot", znamena totéz co ,,hra¢ majici postavu Calamity Janet
zpiisobi, Ze hraé majici postavu Willyho the Kida ji musi ubrat
1 zZivot*.

»> PRUBEH HRY ««

Hra probihd v tazich po sméru hodinovych rucicek. Zaéin Serif.
Tah kazdého hrace se déli na tfi faze: 1. Dobrdni dvou karet.
2. Zahrdni libovolného mnoZstvi karet. 3. Odhozeni nadpocetnyjch karet.

1. Dobrdni dvou karet

Vezméte si do ruky vrchni dvé karty z dobiraciho bali¢ku. Jakmile
karty v balicku dojdou, zamichejte hromddku odhozenych karet
a vytvoite novy balicek. Schopnosti nékterych postav mohou priibéh
této fdze zménit — nap¥iklad si smite dobrat vice karet, resp. vzit si
je odjinud neZz z dobiraciho balicku.

2. Zahrdni libovolného mnoZstvi karet

MiiZete hrat karty ve sviij prospéch nebo ve snaze poskodit nebo
podpofit ostatni hrace. V této fazi vSak rovnéz nemusite hrat viibec
z4dné karty. Je dovoleno zahrat libovolné mnoZstvi karet; existuji
pouze tii omezeni:
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1. Smite zahrit pouze jednu kartu BANG! za tah.
Toto ale neplati pro jiné karty s timto symbolem. —>

2. Pfed kazdym hri¢em miiZe byt vyloZena pouze jedna kopie od
kazdé karty. Karty se povazZuji za totoZné, maji-li stejny ndzev.

3. Smite mit ve hfe pouze jednu zbrain. Jakmile zahrajete jinou
kartu zbrané, ta dfive vyloZend se odhodi. Neni vSak dovoleno
zahrdt stejnou zbraii, jakou uZ mdte ve hfe, napfiklad abyste
méli v ruce méné karet.

3> Piiklad 1: Pokud mate ve hie Barel, nemiiZete zahrat dalsi
Barel, protoze jeden hra¢ pred sebou nesmi mit dvé stejné karty.

3> Piiklad 2: Mite-li v ruce dvé karty Vézeni, miiZete obé
zahrit ve stejném tahu, ovSem kaZdou na jiného hrace.

Ve hie se objevuji dva druhy hracich karet. Karty s hnédym okrajem
(hnédé karty) a karty s modrym okrajem (modré karty).

Hnédé karty piisobi okamzité. Zahrajete je tak, zZe je
umistite licem nahoru pfimo na hromddku odhozenych
karet a souCasné provedete efekt, ktery je na nich
uveden v podobé symbolii a/nebo textu (viz niZe).

Modré karty maji dlouhodoby efekt. Vyklddate je piimo
pied sebe (vyjimka: Vézeni) a od té chvile jsou povaZovany
za karty ,,ve hie“; zistdvaji vyloZené a jejich efekt trva,
dokud nejsou néjakym zplisobem odstranény ze hry (napt.
zahranim karet Cat Balou nebo Panika!) nebo nenastane néjakd spe-
cidlni okolnost (napf. u karty Dynamit). MiiZzete mit ve hfe libovolné
mnozstvi karet za piedpokladu, Ze nemaji stejny ndzev a nachizi se
mezi nimi nanejvys jedna zbraii.

3. Odhozeni nadpocetnijch karet

Jakmile 2. fize skon¢i (protoZe nechcete nebo nemiiZete hrat zidné
dalsi karty), musite odhodit z ruky v§echny nadpocetné karty pfesa-
hujici vas limit karet v ruce. Nezapomeiite, Ze limit karet v ruce na
konci tahu se rovnd poctu ndbojit (tj. Zivotil), jeZ jsou momentdlné
vidét na karté, kterd lezi pod kartou vasi postavy. JestliZze mate
v ruce stejné nebo méné karet, neZ mate momentalné Zivoti, nemi-
Zete Zadné karty dobrovolné odhodit. Poté nastdva tah dalSiho hrace.
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Zabiti postavy

Pokud vasSe postava ztrati swviij posledni Zivot, je zabita a hra
pro vis kongéi, jestliZe okamzité nezahrajete kartu Pivo (viz niZe).
Jakmile vypadnete ze hry, ukaZte ostatnim svou kartu role a odhod'te
vSechny karty, které mdte v ruce a ve hie pfed sebou.

Tresty a odmény

* Pokud Serif zabije svého Pomocnika, musi odhodit viechny
karty, které ma v ruce a ve hie pied sebou.

* Hragé, ktery zabije Banditu (dokonce i kdyZ je sdm Bandita),
ziskd za odménu 3 karty z dobiraciho balicku. Jestlize Bandita
zahraje Duel a pfijde nakonec o Zivot, protozZe jako prvni
neodhodi kartu BANG!, odménu nedostane nikdo.

»> KONEC HRY ««
Hra kondi, je-li splnéna nékterd z nasledujicich podminek:
1. Serif je zabit. Pokud uZ je nazivu pouze Odpadlik, vitézi on.
V opacném piipadé vitézi Bandité.
2. Vsichni Bandité a Odpadlik jsou zabiti. Vitézi Serif a jeho
Pomocnici.

2> Piiklad 1: Pokud jsou zabiti vSichni Bandité, ale ngadlik
je stdle ve hie, hra pokracuje. Odpadlik musi nyni Celit Serifovi
a jeho Pomocnikiim sam.

»> Piiklad 2: Jiz delsi dobu jsou zabiti viichni Bandité a Serif
pravé prisel o posledni Zivot. Ve hie sice v tu chvili zistiva
Odpadlik a jeden z Pomocnikii, pfesto viak vitézi Bandité, ktefi
pro dosaZeni svého cile polozili vlastni Zivoty!

Chcete-li hrit vice neZ jednu hru za sebou, mohou se hra¢i, jejichz
postavy jsou na konci hry stédle ,naZivu“, rozhodnout, Ze si je (ale
nikoli karty v ruce a ve hie) ponechaji také pro ndsledujici partii;
hradi, jejichZ postavy byly zabity, si musi ndhodné vybrat nové.
Pokud chcete d4t viem hra&im mozZnost zahrat si Serifa, miiZete se
dohodnout, Ze pfed za¢4tkem kazdé hry tato role ,pfejde” k jinému
hrag¢i, zatimco ostatni role se rozdéli ndhodné.
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»> HERNI MECHANISMY A POJMY <«

Tato kapitola zahrnuje vysvétleni dileZitjch hernich mechanismit
a pojmil, u nichZ by mohlo dojit k ziméné, nebo takové, jez se vzta-
huji k vétSimu mnoZstvi karet. Jednotlivé karty a jejich efekty jsou
podrobné&ji popsdny v dalsi kapitole.

Zahrdni karty a pouziti karty

Zahrani karty znamend jeji vyloZeni z ruky a provedeni efektu, ktery
je na ni uveden. V z4vislosti na druhu karty ziistdvd dand ve hie nebo
se umistuje na hromddku odhozenych karet. Ve vétsiné pfipadi je toto
mozné ucinit pouze ve vlastnim tahu (vyjimka: Pivo a Vedle!)

Pouziti karty je nadfazeny pojem, jenZ zahrnuje jeji zahradni
(viz pfedchozi odstavec) a souéasné dalsi moZnd vyuZiti (napfiklad
odhozeni kvili dosaZeni urcitého efektu), kterd zpravidla urcuji jiné
karty. Pokud néjaké pravidlo napfiklad zakazuje ,hrani karty X“,
znamend to, Ze jakékoli jiné pouZiti (jako odhozeni) je povoleno.
Naopak jestlize by bylo zakdzadno ,,pouziti karty X“, nesmi ji hraci
zapojit do hry Zadnym zpiisobem.

3> Piiklad 1: Jestlize vylozite kartu BANG! z ruky, abyste
zpusobili zranéni jiné postavé, jedna se o jeji zahrani.

3> Priklad 2: JestliZe kartu BANG! odhodite z ruky v ramci
providéni efektu karty Duel, nenaji na ni vliv efekty vztahujici
se k ,zahrani karty BANG!*“, tedy napiiklad smite i nadile
zahrit svou standardni jednu kartu BANG! za tah.

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

Karta a efekt karty

JestliZe se text nebo symboly na kartdch odvoldvaji pfimo na kartu
X, je ke spusténi dotyéného efektu zapotiebi mit k dispozici tuto
konkrétni kartu.

Pokud text nebo symboly na kartdch uvadi formulaci typu ,,pouzijte
efekt X“, pak je tento efekt proveden, i kdyZ neni zahrdna pfislu$nd
karta.
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> Piiklad 1: K odvriceni ti¢inku karty Indidni! musite odho-
dit pfimo kartu BANG! Nelze ji nahradit Zadnou jinou kartou
s efektem BANG!

3> Piiklad 2: Ke zrusSeni karty BANG!, kterou zahraje Slab
the Killer, je tieba pouzit dva efekty Vedle! Nemusi pochizet
piimo z karet Vedle!

»> Piiklad 3: Pokud Jourdonnais iispésné ,,sejme*, znamena
to pro néj ziskani efektu Vedle! proti jakémukoli efektu BANG!
(Jestlize by celil karté BANG! zahrané Slabem the Killerem,
potieboval by pro jeji zruseni jesté jeden efekt Vedle!)

Vzddlenost a dostrel

Vzdalenost urcuje pozici hrace viici
ostatnim; vzddlenost mezi dvéma hraci
pfedstavuje minimdlni pocet mist mezi
nimi, po¢itdno po sméru nebo proti
sméru hodinovych rucicek (viz sché-
ma). Hrag&i sedici bezprostfedné
nalevo a napravo od vis se z vasi
perspektivy nachazi ve vzdalenosti
1, hrégi sedici o jedno misto déle

v obou smérech ve vzddlenosti 2 atd.

- 7>D4 i,

Vzdalenost je velmi diileZitd, protoZe se na ni odvoldvaji nékteré
karty. Za normélnich okolnosti dosdhnete pouze na cile (hrace
nebo karty) ve vzdilenosti 1.

Pokud hraé vypadne ze hry, jiZ se do uréovani vzdédlenosti nezapo-
¢itdvd; miiZe se stdt, Ze po jeho eliminaci se dalsi hraci dostanou
,blize“ k sobé.

Efekty uréitych karet vzddlenost mezi hraéi zvétSuji nebo zmensuji.
Vzdélenost niZ§i neZ 1 se povaZuje za 1. Jestlize efekt néjaké karty
urcuje, Ze miiZe byt pouzita na hrace ve vzddlenosti 1, smite ji zahrat
ina sebe (tento efekt se uplatni pfedevsim v rozsifenich hry BANG!).

Dostfel je podkategorii vzddlenosti a pouZziva se za ti¢elem zjisténi,
zda miZete na pfisluSného hrace zahrat kartu BANG! Dostiel miize
byt modifikovan vyloZenymi zbranémi.

7



Pozor! Zbrané zkracuji vzddlenost pouze pro urceni dostielu. Nelze
je pouzit k Zddnym jinym modifikacim vzdalenosti.

3> Piiklad: Karta Hledi sniZzuje vzdilenost mezi hraci. Pokud
ji mate ve hie, rozsifuje se pro vis poéet hraéi, na néz dokazete
vystfelit i bez vyloZeni jakékoli zbrané, stejné jako hraéii, na néz
miiZete zahrat kartu Panika! Kdybyste méli vyloZzenou zbrai
s dostfelem 2, zvySoval by se sice vas dostiel na dalsi hrace, ale
Paniku! byste mohli stdle zahrit pouze na hraée ve vzdilenosti
1 (pfipadné na sebe).

wSejmuti*

Kazd4 hraci karta md v levém dolnim rohu uréitou karetni barvu
(srdce, kdra, piky, kfiZe) a hodnotu. Pokud mdte , sejmout, otacite
vrchni kartu z bali¢ku hracich karet za ti¢elem zjisténi jeji barvy
a/nebo hodnoty. V zdvislosti na tom, zda ma nebo nemd otocend
karta pozadovanou charakteristiku, se vyhodnoti efekt karty, kterd
»sejmuti“ vyvolala. Jestlize efekt na takové karté uvadi specifické
rozmezi karet, spadaji do néj i krajni hodnoty. Sekvence hodnot
je ndsledujici: 2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-Q-K-A. Sejmutd karta se poté
odkldda na odhazovaci hromddku.

Ziskdvdni karet

Dobrani karty znamend jeji vzeti z balicku hracich karet. Karty se
zpravidla dobiraji v 1. f4zi tahu, pfipadné to mohou umoZziiovat efekty
nékterych hracich karet nebo schopnosti postav.

Pokyn ,,vezmi si kartu* znamend jeji ziskani z jiného zdroje nez
dobiraciho bali¢ku (napfiklad od jiného hrace, z odhazovaci hromad-
ky, ze hry apod.). Konkrétni efekt vzdy zdleZi na dané hraci karte,
resp. schopnosti postavy.

3> Piiklad: Pokud budete chtit vyuZit schopnost postavy Jesse

Jones, vezmete si prvni kartu z ruky jiného hrace a druhou si
normdlné doberete z balicku hracich karet.

Odhazovdni karet

Odhozené karty se umistuji na hromddku odhozenych karet licem
nahoru. Pokud nékterd karta zpiisobi odhozeni jiné (napf. Cat Ba-
lou), nejprve se odhodi karta, jeZ odhozeni zpiisobila, a aZ potom ta,
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kterd md byt odhozena. JestliZe je tfeba odhodit vice karet soucasné
(napfiklad ve 3. fazi tahu), o pofadi odhozenych karet na hromddce
rozhoduje hrag¢, jenz odhazovani zpiisobil, resp. je jeho cilem.

Casovd posloupnost karet

V naprosté vétsiné pfipadi by mélo byt jasné, jak po sobé ndsleduji
efekty jednotlivych karet. Pokud by se vyskytly nejasnosti, fidte se
ndsledujicimi voditky:

* KdyZ zahrajete néjakou kartu z ruky nebo pouZijete schopnost
postavy ¢i karty ve hie, miiZete tuto akei vzit zpét, dokud ne-
zahrajete jinou kartu nebo nepouZijete vySe uvedené schop-
nosti. Jednd se zejména o nechténd pfehlédnuti pravidel nebo
opomenuti schopnosti karet, které mate k dispozici.

3> Piiklad 1: JestliZe zahrajete kartu BANG! na hrice, ktery
se nenachazi v dostfelu vlastni zbrané, muzete si vzit svou kartu
BANG! zpét do ruky; stejné tak si napadeny hri¢ vezme do ruky
kartu Vedle!, kterou BANG! zrusil.

3> Piiklad 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! potfebu-
jete dva efekty Vedle! Pokud na to pfijdete véas, miiZete si vzit
svou kartu Vedle! zpét do ruky a ztratite jeden Zivot. Kartu
Vedle! miiZete pouzit pozdéji béhem hry.

> Priklad 3: Maite ve hie Barel a jste cilem efektu BANG!
Zahrajete kartu Vedle!, ale poté si vzpomenete, Ze byste mohli
vyuzit efekt Barelu. Za predpokladu, Ze aktivni hra¢ nezahral
zatim Zadnou dalsi kartu, si miiZete kartu Vedle! vzit zpét do
ruky a ,,sejmout* na Barel.
» V pfipadé karet, které jsou zacileny na ,,vSechny ostatni hra-
¢e", se postupuje po sméru hodinovych rucicek. Zacind se
hracem po levici od toho, kdo dané karty zahral.

3> Priklad: Na vySe uvedeném schématu hraje hra¢ Alex (A)
kartu Kulomet ve chvili, kdy hrac¢i Ben (B) a Felix (F) maji ve
hie kartu Barel. Pfi ovéfovani, zda byl Barel pfi ruseni efektu
Kulometu tispésny, si ,,sejme* nejprve Ben a poté Felix.
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> Piiklad: Mite v ruce kartu Panika! a zahrajete Hokyndr-
stvi. Pokud budete chtit nékterému z ostatnich hra¢ia v dosahu
vzit kartu ziskanou diky Hokyndrstvi, musite vyckat, dokud se
viechny karty z Hokyndrstvi nerozeberou. NemiiZete brani karet
prerusit zahranim Paniky!
* Pokud m4 vice hracii provést stejny efekt (napfiklad si dobrat
kartu), zagind hrd¢ na tahu a dile se postupuje po sméru
hodinovych ruéic¢ek.

3> Priiklad: Suzy Lafayette ma v ruce jako posledni kartu
BANG! Zahraje ji a zrani s ni El Gringa. Nejprve si Suzy do-
bere 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 jelikoZ nyni nema Suzy v ruce opét Zadnou
kartu, dobere si dalsi.

»> KARTY <«

Zbrané

Na zacatku hry muZe kazdy hra¢ zasdhnout cile ve
vzdalenosti 1, tj. pouze hrice sediciho bezprostfedné
po jeho pravici nebo levici (pfedpoklddd se, Ze kazdy
hra¢ md k dispozici revolver Colt.45, ackoli tato zbraii
neni reprezentovana zddnou kartou).

Aby mohl hrd¢ zasdhnout cile na vétsi vzddlenost nez 1, musi mit
ve hie kartu zbrané s vét§im dostielem. Tyto karty se poznaji podle
modrych okrajii bez dér po kulkdch, cernobilé ilustrace a ¢isla v zamé-
fovati (viz obrdzek), jeZ predstavuje nejvyssi vzdalenost, na kterou
je zbraii schopnd dostfelit. Zbraii ve hfe nahrazuje Colt.45, dokud
neni néjakym zplisobem odstranéna (napf. kartami Cat Balou nebo
Panika!).

MiiZete mit ve hfe vZdy pouze jednu zbraii: pokud chcete zahrat
novou kartu zbrané a ve hfe jiz jednu mdte, jednoduse tu dfive vy-
loZenou odhod'te (nesmi se v§ak jednat o zbraii se stejnym ndzvem,
viz pravidlo vySe). Nezapomeiite, Ze i kdyZ nemdte ve hie Zddnou
kartu zbrané, md vasSe postava za vSech okolnosti k dispozici ima-
gindrni Colt.45.
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Pozor: Zbrané neméni skutec¢nou vzddlenost mezi
hraéi. Predstavuji maximdlni dosah (dostfel) vaSich
zbrani pfi ttocich na jiné hrice (stfelbé).

Volcanic: Jestlize mate ve hie tuto kartu, miiZete hrat
ve svém tahu libovolny pocet karet BANG! Tyto karty
mohou mit za cil jednoho € vice hraéi, ovSem pouze
ve vzddlenosti 1.

BANG! a Vedle!

Karty BANG! pfedstavuji hlavni zpiisob, jak sniZit pocet
hracovych Zivotli. Pokud chcete zahrit kartu BANG!,
abyste zasdhli jiného hrace, musite zkontrolovat:

VELLASID

e

1. V jaké vzdalenosti se hra¢ nachdzi a 2. Zda je vase
zbraii schopna dostfelit na tuto vzddlenost.

3> Priklad 1: S pfihlédnutim k vySe uvedeném schématu pred-
poklidejme, Ze hra¢ Alex (A) chce vystfelit na hrace Cyrila (C),
tj. Alex chce zahrit kartu BANG! proti Cyrilovi. Za normalnich
okolnosti by se Cyril nachdzel ve vzdailenosti 2, takZe by Alex
potieboval zbrai schopnou na tuto vzdilenost dostielit: tfeba
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 vzdilenosti 1, a proto by
ho mohl zasihnout libovolnou zbrani. AvSak Cyril ma ve hie
Mustanga. Diky tomu obé karty vzijemné zneguji a pro Alexe se
tedy Cyril stile nachazi ve vzddlenosti 2.

> Piiklad 2: Pokud by mél Dan (D) ve hie Mustanga,
z hlediska Alexe by se nachdzel ve vzdilenosti 4; aby
mohl Alex v takovém pfipadé na Dana vystielit, musel
by pouzit zbraii s dostielem na vzdilenost aspon 4.

Jestlize vds md BANG! zasdhnout, miZete okamZité
(a tedy mimo svij tah) zahrdt kartu Vedle!, abyste takovy vystiel
zru§ili. JestliZe tak neucinite, ztracite jeden Zivot (tuto ztrdtu zni-
zornéte posunutim své karty postavy pies jeden ndboj). Kdyz uz zZadné
nédboje nezbyvaji, tj. ztracite sviij posledni Zivot, vypadavite ze hry,
pokud okamzité nezahrajete kartu Pivo (viz dalsi odstavec). MiZete
zrusit pouze vystiel zacileny na vds. Karty BANG! se odhazuji vzdy,
i kdyZ jsou zruSeny. &



Pivo

Tato karta vim dovoluje vylécit si jeden Zivot, tj. po-
sunete kartu své postavy tak, aby bylo vidét o jeden
nédboj vice. VaSe postava nemiiZe mit vice Zivotii, nez
kolik ¢inilo jejich poéateéni mnozstvi! Kartu Pivo
nelze pouZzit, aby pomohla ostatnim hraéim.

Je mozné ji zahrat dvéma zpiisoby:

* béZnym zplisobem ve vlastnim tahu;

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

Jestlize mate ztratit jednim efektem vice Zivotili, neZ momentalné
mdte, muZete zahrat i vice karet Pivo soucasné, ovSem pouze za
predpokladu, Ze konecny pocet Zivotii bude vétsi nez 0.

> Piiklad: Zbyvaji vim 2 Zivoty a v disledku exploze Dynamitu
mate utrpét zranéni za 3 Zivoty: pokud zahrajete 2 karty Pivo,
zistanete nazivu s jednim zbyvajicim Zivotem (2 - 3 + 2). Kdy-
byste zahrali pouze jednu kartu Pivo, jeZ by vylécila pravé jeden
Zivot, byli byste zabiti (dostali byste se na nulu!).

2 hragéi. Jinak feceno, jestlize v takovém piipadé zahrajete kartu

Pivo, zadny Zivot si nevylécite.

Saloon

Karty, které maji symboly uvedeny ve dvou fadkach, zahr-
nuji dva soucasné probihajici efekty (v kazdé fddce jeden).
Karta Saloon obsahuje v prvni fddce 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 hraéi ve hfe vyléci jeden Zivot.
Tuto kartu nelze pouzit k zachrané vasi postavy, pokud by pravé
méla pfijit o posledni Zivot. Saloon neni Pivo!
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Hokyndrstvi

JestliZe zahrajete tuto kartu, otocte licem nahoru tolik ka-
ret z dobiraciho balicku, kolik je moment4lné ve hfe hraci.
Kazdy hrag si vezme jednu z téchto karet do ruky. Zacinite
vy a ddle se postupuje po sméru hodinovych rucicek.

Panika!

Symboly na této karté fikaji: ,,vezméte si kartu od hrace ve
vzddlenosti 1“. Nezapomeiite ale, Ze v tomto pfipadé maji
na vzddlenost vliv pouze karty Hledi a Mustang, nikoli
zbrané. Tuto kartu miiZete pouzit i na sebe.

Kulomet
Symboly na této karté fikaji: ,zahrajte efekt BANG!
na vSechny ostatni hrace“ bez ohledu na vzdilenost.
Ackoli tato karta vyvoldva efekt BANG!, nepovazuje
se za kartu BANG! (viz vySe). Ve svém tahu miiZete
za normdlnich okolnosti zahrat i vice karet Kulomet,
ale pouze jednu kartu BANG! Proti Kulometu je mozné
pouzit karty Vedle! a Barel.

Dostavnik a Wells Fargo

Symboly na téchto kartich fikaji: ,,doberte
si z bali¢ku karet dvé (v ptipadé Dostavni-
ku), resp. tii karty (v pfipadé Wells Fargo)“.

Indidni!
Kdyz zahrajete tuto kartu, vSichni ostatni hrd¢i mohou
odhodit kartu BANG!, jinak ztrici jeden Zivot. Proti
této karté netcinkuji karty Barel nebo Vedle! Stejné
tak na ni lze reagovat pouze kartami BANG!, nikoli
jinymi kartami, které efekt BANG! rovnéZ vyvoldvaji
(napfiklad Kulomet).

Cat Balou
Symboly na této karté fikaji: ,odhod'te jednu kartu
libovolného hrdce“ bez ohledu na vzddlenost. Tuto kartu
miiZete pouZit i na sebe.
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Duel

Kdyz zahrajete tuto kartu, vyzyvite jiného hrace bez
ohledu na vzddlenost na souboj (imagindrnim upfenym
pohledem do o¢i). Vyzvany hrd¢ miiZe odhodit kartu
BANG! (i kdyZ neni prdvé na tahu). Pokud tak u€ini,
miiZete odhodit kartu BANG! vy atd. Prvni z vés, ktery
kartu BANG! neodhodi, ztrici jeden Zivot a poté souboj konéi. Ke
zruSeni Duelu nelze pouZzit karty Barel nebo Vedle! a Duel se nepo-
vazuje za kartu BANG! Karty BANG!, které ve svém tahu v pritbéhu
Duelu odhodite, se nepocitaji do omezeni jedné karty BANG! za tah.

Mustang

Jestlize mate ve hie Mustanga, nachdzite se pro ostatni
hrace ve vzdalenosti o 1 vétsi. Z vaSeho hlediska se vSak
ostatni hraé¢i nachdzeji v normdlnich vzdéilenostech.

3> Piiklad: Pokud: by na vySe uvedeném schématu mél Alex (A)
ve hie Mustanga, z pohledu Bena (B) a Felixe (F) by se nachazel
ve vzdilenosti 2, z pohledu Cyrila (C) a Evy (E) ve vzddlenosti
3 a z pohledu Dana (D) ve vzdalenosti 4, zatimco pro ného sa-
motného by se ostatni hrici nachizeli v béZnych vzdilenostech,
tedy Ben a Felix ve vzdalenosti 1, Cyril a Eva ve vzdalenosti 2
a Dan ve vzdalenosti 3.

Hledi

Jestlize méte ve hie Hledi, vSichni ostatni hraci se
pro véas nachdzi ve vzdilenosti o 1 mensi. Z pohledu
ostatnich hrd¢ii se vSak vy sami nachdzite v bézné vzda-
lenosti. Vzdélenosti nizi nez 1 se povazuji za rovné 1.

3> Piiklad: Pokud: by na vySe uvedeném schématu
mél Alex (A) ve hie Hledi, byli by pro néj Ben (B) a Felix (F)
ve vzddlenosti 1, stejné jako Cyril (C) a Eva (E), a Dan (D) ve
vzdalenosti 2, zatimco on by se z jejich pohledu nachdzel v bézné
vzdalenosti, tedy pro Bena a Felixe ve vzdalenosti 1, pro Cyrila
a Evu ve vzdailenosti 2 a pro Dana ve vzdilenosti 3.
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Barel

KdyZz mate ve hie Barel a stanete se cilem efektu BANG!
(at jiz v disledku samotné karty BANG! nebo néjaké
jiné karty), miiZete ,sejmout“. Pokud otoite srdcovou
kartu, BANG! je zruSen (jako kdybyste zahrdli kartu
Vedle!). V opatném piipadé vis Barel neochrani, ale
stdle mate moZnost zrusit efekt BANG! jinym zptisobem
(napfiklad kartou Vedle!).

3> Priklad: Jste cilem karty BANG! Mate ve hie Barel a rozhod-
nete se ho pouzit. Otocite tedy vrchni kartu z dobiraicho balicku
a umistite ji na hromadku odhozenych karet: je to srdcova ctyrka.
Efekt Barelu je proto iispésny a karta
BANG! je zruSena. Pokud by sejmuta
karta méla jinou barvu, potom by Barel
neii¢inkoval, avSak stdle byste se moh-
li pokusit zrusit BANG! kartou Vedle!

Vézeni

Tuto kartu miiZete vyloZit pfed libovolného hrace s vy-
jimkou Serifa, ¢im7 ho uvéznite! Pokud se ocitnete ve
vézeni, na zaCatku svého tahu, tj. pfed 1. fizi (dobrdnim
dvou karet), ,sejméte”. JestliZe otocite srdcovou kartu,
podafi se vim z vézeni uprchnout; karta Vézeni se od-
hodi a pokracujete normdlné svym tahem. V opaéném
pripadé se karta Vézeni odhodi a vy o svilj tah pfijdete. Stdle vSak
ziistdvate moznym cilem pro karty BANG! a miZete hrat karty Vedle!
a Pivo mimo vlastni tah.

it

Dynamit

Jestlize zahrajete tuto kartu, vyloZte ji pfed sebe.
Dynamit zde ziistane, dokud nepfijdete znovu na fadu.
Jakmile za¢ne va§ dalSi tah (a Dynamit je stdle ve hie),
musite pied 1. fazi (dobrdnim dvou karet) ,,sejmout*:
pokud otoCite kartu mezi pikovou dvojkou a devitkou
véetn€, Dynamit exploduje (odhodi se) a ztricite
okamzité 3 Zivoty. V opacném piipadé se Dynamit pfesune k hraci
po vasi levici, ktery ve svém tahu provede totéz ovéfeni. Hrdéi si
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mezi sebou Dynamit pfesunuji, dokud neexploduje (s vySe popsa- | Zahrajete-li kartu s timto symbolem, jeji efekt piisobi
nym efektem) nebo neni odstranén kartami jako Panika! nebo ﬁk na vSechny ostatni hrice kromé vis, bez ohledu na
Cat Balou. Pokud se Dynamit ocitne u jednoho hrice soucasné > yzddlenost. Efekt se uplatiiuje postupné, pocinaje hré-
s kartou Vézeni, jako prvni se vyhodnoti Dynamit. KdyZ je posta- ¢em po vasi levici a ddle po sméru hodinovych rucicek.
va zabita Dynamitem, nep¥ipisuje se toto zabiti Zddnému z hraca.

» SYMBOLY NA KARTACH <«

Na kazdé karté je uveden jeden €i vice symboli, které
specifikuji jeji i¢inek/tdéinky:
Efekt BANG! Ubir4 jeden Zivot.

Efekt Vedle! Rusi efekt BANG!

Obnovte si 1 Zivot. Pokud neni uvedeno jinak, miiZete
tento efekt vyuZit pouze vy.

Ziskdvdte kartu. Jestlize tento efekt cili na hrace (viz pfi-
slu$ny symbol), miZete si vzit ndhodné jednu kartu
z jeho ruky nebo si vybrat a vzit jednu z karet vyloZzenych
pfed nim. Pokud miiZe byt cilem libovolny hra¢ a vy to po-
vazujete za smysluplné, smite karty s timto efektem hrat
ina sebe. KdyZ neni Zadny hra¢ v popisu efektu zminén,
doberte si vrchni kartu z dobiraciho balicku. Ve vSech
ptipadech si takto ziskané karty vezmete do ruky.

Odhod'te kartu. MiiZete pfinutit urcitého hrace k odhoze-
ni 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
smysluplné, smite karty s timto efektem hrét i na sebe.

Efekt této karty miiZete uplatnit na libovolného hrace

b DI 2 TRk

g”"\ bez ohledu na vzdilenost. Pokud to povaZujete za smyslu-

plné, smite karty s timto efektem hrat i na sebe.

16

Efekt miZete uplatnit na libovolného hréice, pokud se
nachdzi v dostupné vzdalenosti. Jedna-li se o efekt BANG!,
1ze vzdélenost upravit pomoci vyloZenych zbrani. Pokud
chcete, smite karty s timto efektem hrit i na sebe.

Efekt miiZete uplatnit na libovolného hrace ve vzdale-
nosti 1. Tuto vzddlenost mohou zménit karty Mustang
a Hiledi, ale nikoli zbrané. Pokud to povaZujete za smy-
sluplné, smite karty s timto iiinkem hrat i na sebe.

»> POSTAVY <«

Bart Cassidy (4 zZivoty): Vzdy, kdyz ztratite Zivot, do-
berte si okamZité jednu kartu z balicku hracich karet.
Tato schopnost neiicinkuje, pokud byste méli ztratit sviyj
posledni Zivot.

Black Jack (4 Zivoty): Ve svém tahu v 1. fizi musite
ukdzat ostatnim druhou kartu, kterou si dobirdte. Pokud
je srdcovd nebo kdrova, doberte si jeSté jednu kartu (tu
ostatnim neukazujte).

Calamity Janet (4 Zivoty): MiiZete pouZivat karty BANG!
jako Vedle! a naopak. KdyZ zahrajete ve svém tahu
kartu Vedle! jako BANG!, nemiiZete zahrat dalsi kartu
BANG! (pokud nemadte ve hie Volcanic).

El Gringo (3 Zivoty): Vzdy, kdyz diky néjakému hraci
ztratite Zivoty, vezméte si z jeho ruky ndhodné jednu
kartu za kazdy Zivot, o ktery pfijdete. Tato schopnost
netifinkuje, pokud byste méli ztratit sviij posledni Zivot.
KdyZ dotyény hrd¢ nemd v ruce dostatek karet, respek-
tive Zddné karty, médte smilu! Nezapomeiite, Ze zranéni
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zplisobend Dynamitem se nepfifazuji zidnému hraéi. JestliZe zahra-
jete Duel a pfijdete o Zivot, protoZe neodhodite kartu BANG!, kartu
si od protivnika neberete.

Sid Ketchum (4 Zivoty): MiuZete kdykoli odhodit dvé
karty z ruky a vylécit si tak jeden Zivot. Pokud chcete
a muzete, smite tuto schopnost pouZit vicekrat za tah.

Jesse Jones (4 Zivoty): Ve svém tahu v 1. fazi si miZete
vybrat, zda si prvni kartu vezmete ndhodné z ruky jiné-
ho hrace nebo doberte z dobiraciho balicku. Druhou
kartu si vzdy dobirdte z balicku.

Jourdonnais (4 Zivoty): Diky schopnosti této postavy
mate k dispozici imagindrni Barel, tj. miZete ,sejmout®,
jste-li cilem efektu BANG!, a pfi otoceni srdcové karty
je tento efekt zruSen. Skutecnou kartu Barel miiZete mit
ve hie rovnéz, takZe mite mozZnost zkusit zrusit efekt
BANG! dvakrat, aniZ byste museli hrat kartu Vedle!

Kit Carlson (4 Zivoty): Ve svém tahu v 1. fdzi se mizZete
podivat na vrchni tfi karty z dobiraciho balicku; dvé
z nich si doberte a zbyvajici poloZte zpét na vrsek bali¢-
ku licem doli.

Paul Regret (3 Zivoty): Diky schopnosti této postavy
mdte k dispozici imagindrniho Mustanga; pro ostatni
hréce se tedy nachdzite ve vzddlenosti o 1 vyssi. Skutec-
nou kartu Mustang miiZete mit ve hie rovnéz; v takovém
pripadé se budete pro ostatni nachizet ve vzdalenosti
dokonce o 2 vétsi.

Pedro Ramirez (4 Zivoty): Ve svém tahu v 1. fdzi si
miiZete vybrat, zda si prvni kartu vezmete z vr§ku hro-
mddky odhozenych nebo doberte z dobiraciho baliCku.
Druhou kartu si vzdy dobirdte z balicku.

Rose Doolan (4 Zivoty): Diky schopnosti této postavy méte
k dispozici imaginarni Hledr; ostatni hraci se tedy pro vds
nachdzi ve vzdalenosti o 1 mensi. Skutecnou kartu Hledi
miiZete mit ve hie rovnéZz; v takovém piipadé se pro vis
budou ostatni nachizet ve vzddlenosti dokonce o 2 mensi.
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Nezapomeiite ale, Ze nemiiZe mit vice Zivotil, neZ kolik
¢ini pocdtecni mnozstvi. Takto se miiZete zachranit,
i kdybyste méli pFijit o posledni Zivot.

Suzy Lafayette (4 Zivoty): Jakmile nemdte v ruce Zddnou
kartu, smite si dobrat jednu kartu z dobiraicho bali¢ku.
Béhem Duelu tato schopnost nefunguje: jestliZe méte jako
posledni kartu v ruce BANG!, ktery odhodite, a druhy
hra¢ odhodi ndsledné rovnéz kartu BANG!, prohrdvéte
a ztricite Zivot. Teprve poté si doberete kartu. Jestlize
Celite karté BANG! zahrané Slabem the Killerem a mite
v ruce jako posledni kartu Vedle!, miuZete ji zahrat
a dobrat si dalsi kartu. Jestlize to bude rovnéz Vedle!,
smite ho zahrét a Slabiiv BANG! tak zrusit.

Vulture Sam (4 Zivoty): Kdykoli je néjakd postava zabi-
ta, vezméte si do ruky vSechny karty, které md jeji hrd¢
v ruce a ve hie. Pokud jste Serifem a zabijete svého
Zéstupce, nejprve si vezméte do ruky vSechny uvedené
karty zabité postavy, avSak ihned poté je musite spolu
se vSemi svymi puvodnimi kartami odhodit.

Slab the Killer (4 Zivoty): Hrag, ktery chce zrusit vasi
kartu BANG!, musi pouZit dva efekty Vedle! Uspésné
,sejmuti* u karty Barel zastoupi pouze jeden z nich.

Lucky Duke (4 Zivoty): Kdykoli mite ,sejmout®, otoéte
vrchni dvé karty z dobiraciho balicku a vyberte si, kte-

% w) rou z nich pouzijete. Obé karty se potom odhodi.

Willy the Kid (4 Zivoty): Ve svém tahu smite zahrat
libovolny pocet karet BANG!
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Bonusové postavy

Claus ,,the Saint* (3 Zivoty): Ve svém tahu v 1. fdzi si dober o jednu
kartu vice, nez je hrd¢ii. 2 z nich si nechej a ostatnim hrd¢im rozdej
po jedné karté.

Johnny Kisch (4 Zivoty): Kdykoli vyloZi§ néjakou kartu do hry,
vSechny stejnojmenné karty, které jiz ve hie jsou, se odhodi.

Uncle Will (4 Zivoty): Jednou béhem svého tahu miZe§ zahrat
jakoukoli kartu z ruky jako Hokyndfstvi.
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