Gra dla 4-7 graczy, w wieku od 8 lat.

BANG! To gra o rewolwerowcach, utrzymana w konwencji Spaghetti
Westernu. Opowiada o grupie bandytow oraz ich gtéwnym celu — szeryfie.
Szeryfowi pomagaja zastepcy, ale w grze jest tez renegat, ktéory ma wilasne
cele.

ZAWARTOSC PUDELKA

e 7 kart rol: 1 szeryf, 2 zastepcow, 3 bandytow
i 1 renegat;

e 16 kart
bohaterow;,
e 80 kart
(z rewersem BANG!)

e 7 skrotow zasad;

e 7 plansz graczy;

¢ 30 zetonéw nabojow; O
¢ instrukcja

CEL GRY

Kazda z r6l/Kazdy z graczy posiada wlasny cel gry:
Szeryf: Jego celem jest zaprowadzenie prawa i porzadku oraz eliminacja
wszystkich bandytow i renegata.

Bandyci: Ich celem jest prywata i bogactwo. Musza wyeliminowac
szeryfa. Nie maja jednak skrupuléw strzelajac do siebie nawzajem.

Zastepcy: Pomoc i ochrona szeryfa to ich powotanie, za wszelka cene.
Zastepcy posiadaja ten sam cel co szeryf.

Renegat: Pragnie zosta¢ nowym szeryfem. Jesli renegat pozostanie
ostatnim zywym bohaterem w grze — wygrywa.



PRZYGOTOWANIE DC GRY

(Przed pierwszq gra ostroznie wypchnijcie zetony nabojéw z wypraski)

Kazdy z graczy uklada przed soba plansze gracza (beda sie na niej znajdowaly: karta
roli, karta bohatera, karty broni oraz naboje oznaczajace ilos¢ punktow zycia)
Nalezy przygotowac karty roli, w ilosci, wedtug ponizszego schematu:

4 graczy: 1 szeryf, 1 renegat, 2 bandytow

5 graczy: 1 szeryf, 1 renegat, 2 bandytéw, 1 zastepca
6 graczy: 1 szeryf, 1 renegat, 3 bandytéw, 1 zastepca
7 graczy: 1 szeryf, 1 renegat, 3 bandytow, 2 zastepcow

Karty rél nalezy przetasowac i rozda¢ po jednej zakrytej (rewersem do gory)
kazdemu z graczy. Szeryf, ujawnia si¢ i odkrywa swoja karte roli. Wszyscy inni
gracze patrza na swoje role, ale zachowuja karte w sekrecie.

Nastepnie nalezy potasowac karty bohateréw i rozdac¢ po

jednej odkrytej kazdemu z uczestnikow. Kazdy z graczy

glosno czyta swoje imie oraz specjalna zasade swojej postaci.

Kazdy z graczy bierze rowniez tyle zetonow nabojow ile jest

pokazane na karcie jego bohatera.

Szeryf zaczyna gre majac jeden dodatkowy nabdj. Jezeli

jego karta bohatera ma nadrukowane trzy naboje, traktuje

sie ja jakby miala cztery. Jezeli posiada cztery naboje,

traktuje sie ja jakby miala pie¢. Ta zasada obowiazuje przez

cala rozgrywke.

Pozostate karty rél, bohateréw oraz plansze graczy nalezy odlozy¢ z powrotem
do pudetka. Nie beda one braty udziatu w grze.

Na koniec nalezy potasowaé¢ 80 kart z rewersem BANG!. Kazdy z graczy
otrzymuje tyle zakrytych kart ile posiada naboi. Pozostale karty tworza talie,
ktora nalezy ulozy¢ posrodku stotu rewersem do gory. Nalezy réwniez ustali¢
miejsce na stos kart odrzuconych.

Uwaga: Podczas pierwszych gier, mozna zagra¢ wedlug
uproszczonych zasad gry. Aby to zrobi¢ nalezy usuna¢ z talii
wszystkie karty oznaczone w instrukcji symbolem ksiazki.

Bohaterowie

Kazdy bohater posiada pewne specjalne zdolnosci, ktore sprawiaja ze staje sie
unikatowy. Naboje oznaczaja iloS¢ punktow zywotnosci, z ktorymi zaczyna
sie gre, innymi stowy, ile razy mozna zosta¢ trafionym, zanim zostanie sie
wyeliminowanym z gry. Dodatkowo, naboje oznaczaja ilo§¢ kart, ktorg
mozna posiadac na rece pod koniec swojej tury (limit kart na rece).

Przyklad: Jesse Jones posiada cztery naboje (cztery punkty zywotnosci).
Moze zostaé trafiony cztery razy zanim zostanie wyeliminowany z gry.
Dodatkowo, moze posiadaé az do czterech kart na rece pod koniec swojej tury.
Jezeli podczas gry Jesse straci jeden punkty zywotnosci, bedzie posiadat trzy
naboje oraz maksymalnie trzy karty na rece, pod koniec swojej tury. To jednak
nie koniec! Stracone punkty zywotnosci mozna odzyskacé w trakcie gry.



ROZGRYWKA

Gracze rozgrywaja serie tur, w kolejnosci wedtug ruchu wskazoéwek zegara.
Gre rozpoczyna szeryf. Tura kazdego gracza dzieli sie na trzy fazy:

1. Dobranie dwoch kart

2. Zagranie dowolnej ilosci kart

3. Odrzucenie nadliczbowych kart

1. Dobranie dwéch kart
Gracz dobiera dwie gérne karty z talii. Kiedy talia sie skorniczy, nalezy
przetasowac stos kart odrzuconych, tworzac nowa talie.

2. Zagranie dowolnej ilosci kart
Mozna teraz zagrywac karty aby zaszkodzi¢ i wyeliminowaé¢ innych lub
pomoéc sobie. Karty mozna zagrywac tylko w swojej turze (wyjatek: Pudto! lub
Piwko, zobacz ponizej). Zagranie karty nie jest obowiazkowe. Mozna zagrac
dowolna liczbe kart ale sg trzy ograniczenia:
e mozna zagra¢ tylko 1 karte BANG! w turze. (dotyczy tylko Kkart
o tytule BANG!, nie dotyczy kart z symbolem )
e Gracz moze miec¢ tylko jedna kopie tej samej karty w grze
(kopia karty jest karta o identycznym tytule)
e Gracz moze mie¢ w grze tylko jedna brof. (kiedy gracz wybiera nowaq
bro#i, odrzuca poprzednia na stos kart odrzuconych)

Przyktad: Jesli gracz posiada karte Barytka w grze, nie moze zagrac kolejnej,
poniewaz ograniczenie numer dwa zabrania posiadaé¢ dwie karty o tych
samych tytutach

Karty dziela sie na dwa typy: Karty z brazowa obwédka (=zagraj i odrzud),
oraz z niebieska obwodka, (=bronie i inne przedmioty).

Zagranie karty z brazowa obwddka polega
na wykonaniu polecenia z tekstu badz efektu
symbolu z karty, a nastepnie polozenie jej
odkrytej (rewersem do dotu) na wierzchu stosu
kart odrzuconych. (Efekty symboli na kartach
opisujemy ponizej.)

Zagranie kart z niebieska obwddka polega na

polozeniu ich przed zagrywajacym je graczem (wyjatek:

Wiezienie). Karty lezace przed graczem nazywamy

kartami ,w grze”. Efekty tych kart trwaja do momentu

usuniecia lub odrzucenia karty (np. za pomoca Kasi Balou), lub do wystapienia
specjalnego wydarzenia (np. wybuch Dynamitu). Gracz moze posiadac¢ dowolna ilos¢
kart z niebieska obwodka w grze, pod warunkiem, ze maja rézne tytuly.

3. Odrzucenie nadliczbowych kart
Po zakonczeniu fazy drugiej (kiedy gracz nie chce lub nie moze zagrac¢ wiecej
kart), musi odrzuci¢ nadliczbowe karty z reki. Nadliczbowe karty to te,
ktére wykraczaja powyzej wartosci limitu kart na rece. Nalezy pamietaé, ze
limit kart na rece, pod koniec tury, jest wyznaczany przez ilos¢ zetonow
naboi (punktéw zywotnosci). Po zakonczeniu fazy 3, kolejny gracz, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, rozpoczyna swoja ture.
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Zasieg pomiedzy graczami.

Zasiegiem nazywamy odlegtos¢ migdzy dwoma
graczami, czyli ilos¢ graczy miedzy nimi
+1, liczac wedtug ruchu wskazéwek zegara lub
w przeciwnym kierunku i wybierajqc nizszy
wynik. (zob. przyktad po prawej). Zasieg jest
wymagany do dziatania niektérych kart. Jesli
nie ma zasiegu, te karty nie beda dzialac.
Zazwyczaj, mozna wycelowacd jedynie w graczy
iich karty w zasiegu 1 (uwaga: w tym celu, na
planszy gracza widnieje colt .45). Kiedy
bohater zostaje wyeliminowany, nie podliczamy
go podczas sprawdzania zasiegu. Pozostali
»przy zyciu” gracze beda zatem ,blizej”, kiedy
kto$ zostanie wyeliminowany.

Kiedy gracz zostaje wyeliminowany?
W momencie kiedy gracz straci ostatni punkt Zzywotnosci, zostaje
wyeliminowany i koficzy gre, chyba ze natychmiast zagra Piwko (zob.
ponizej). Gracz wyeliminowany z gry, pokazuje swoja karte roli oraz odrzuca
wszystkie karty z reki i z planszy gracza.

Nagrody i kary.

o Jezeli szeryf wyeliminuje zastepce, musi odrzuci¢ z reki i z planszy
wszystkie karty.

¢ Jezeli dowolny gracz wyeliminuje bandyte (nawet jezeli sam jest bandyta)
musi dobra¢ 3 karty z talii .

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie kiedy:

a) Szeryf zostanie wyeliminowany. Renegat wygrywa jezeli jest jedynym
graczem pozostalym w grze. W innym wypadku, wygrywaja Bandyci.

b) Wszyscy bandyci i renegaci sa wyeliminowani. Szeryf i zastepcy
wygrywaja.

Przyktlad 1: Wszyscy bandyci nie zyja, ale renegat nadal jest w grze. W tym
przypadku gra nadal sie toczy. Renegat musi stawié¢ czota szeryfowi i jego
zastepcom.
Przyklad 2: Szeryf jest wyeliminowany. Wczesniej, ten sam los spotkat
wszystkich bandytéw. Na placu boju pozostal renegat i jeden zastepca. Gra
koriczy sie zwyciestwem bandytéw. Osiagneli zwyciestwo nawet kosztem
swojego zycial.
NOWA GRA
Jezeli rozgrywane jest kilka partii pod rzad, gracze moga zatrzymac
bohaterow, ktorzy ,przezyli” poprzednia rozgrywke. Nie moga
jednak zachowaé kart znajdujacych sie na planszy oraz na rece.
Gracze wyeliminowani musza od nowa losowaé¢ bohatera. Uwaga:
nalezy rozdac role ponownie, losowo. Jezeli ktoérys z graczy, przed
rozpoczeciem gry, wyrazi che¢ aby zostac szeryfem, moze otrzymac te
role bez losowania. Pozostate role nalezy rozdac jak zwykle.



Znasz juz zasady gry BANG! Przyjrzyjmy sie teraz uwazniej kartom

wystepujacym w grze.
KARTY

Bronie
Gre rozpoczyna sie z rewolwerem Colt.45. Nie jest on
reprezentowany przez zadna karte, ale jest nadrukowany na
planszy gracza. Za pomoca Colta.45 mozna trafi¢c cel w zasiegu
1, to oznacza tylko graczy siedzacych po prawej lub lewej stronie
strzelajacego.
Aby trafi¢ w graczy siedzacych dalej, gracz musi zagra¢ bron
o wiekszym zasiegu. Zagrana bron nalezy potozy¢
na planszy gracza, w miejscu Colta.45. Karty broni wyr6zniaja
sie: niebieska obwddka bez dziur po kulach, czarno-bialg
ilustracja oraz liczbg w celowniku, ktéra oznacza maksymalny
zasieg strzatu. Bron znajdujaca sie w grze zastepuje Colta.45,
chyba ze zostanie w jaki§ sposob usunieta. Nawet jezeli bron
znajduje sie na planszy, moze zosta¢ skradziona (np. za
pomoca karty Panika!) lub odrzucona (np. za pomoca Kasi
Balou). Jedyna bronia, ktorej nigdy nie mozna stracic¢ jest
Colt.45.
W dowolnym momencie gry mozna posiadac¢ tylko jedna
bron. Jezeli gracz chce zagra¢ kolejna, musi odrzucié¢ bron posiadang wczesnie;j.

Wazne: Bronie nie zmieniaja zasiegu pomiedzy graczami.
Pokazuja tylko maksymalny zasieg podczas strzatu.

Volcanic: Z ta bronia w grze, podczas swojej tury, gracz moze
zagra¢ dowolna liczbe kart BANG! Te karty BANG!, moga by¢
wycelowane w ten sam lub rozne cele, w zasiegu 1.

BANG! i Pudto!
Karty BANG! sa podstawowym sposobem pozbawiania
innych graczy punktéw zywotnosci. Jezeli gracz chce zagrac
karte BANG!, aby trafi¢ innego z graczy nalezy sprawdzic:
a) zasieg do tego gracza oraz;
b) czy bron jest w stanie strzeli¢ na ten zasieg

Przyklad 1: Obliczanie zasiegu. Zaktadamy ze Ania
(A) chce strzeli¢ do Czarka (C) np. poprzez zagranle na
Czarka karty BANG!. Czarek znajduje sie w zasiegu 2, wiec
Ania potrzebuje odpowiedniej broni: Schofield, Remington,
Rev. Carabine, lub Winchester, ale nie Volcanic lub Colt.45.
Jezeli Ania posiadataby Lunete w grze, miataby Czarka
w zasiegu 1 i moglaby wykorzysta¢ dowolng brori do strzatu. Ale jezeli
Czarek posiadatby w grze karte Mustanga, Luneta nadal wymagata by broni
o zasiegu 2.
Przyktlad 2: Jezeli Daniel (D) posiada w grze Mustanga, Ania ma go w zasiegu
4. Aby do niego strzeli¢ musiataby posiadac bron o zasiegu 4.



Jezeli gracz zostanie trafiony w wyniku
zagrania karty BANG!, moze natychmiast
zagrac Pudto!, aby anulowaé
trafienie Jezeli tego nie
uczyni, traci jeden punkt
zywotnosci (odrzuca zeton
naboju). Odrzucony zeton
naboju odktada sie na stos
nieuzywanych zetonow.
Jezeli gracz straci ostatni
punkt zywotnosci, odpada
z gry, chyba ze natychmiast
zagra Piwko (zobacz
nastepny akapit). Mozna anulowac¢ tylko
strzat wycelowany w siebie. Karta BANG! Jest
odrzucana, nawet jesli zostanie anulowana.

Piwko

Ta karta pozwala odzyskaé

jeden punkt zywotnosci —

gracz bierze zeton naboju

ze stosu i kladzie go na

planszy gracza. Nie mozna

zyska¢ wiecej punktow

zywotnosci niz wartos¢

z ktora rozpoczynalo

sie gre. Piwko moze byc¢

uzyte na dwa sposoby:

e tak jak inne karty, w turze gracza

e poza tura, ale tylko jezeli gracz otrzymat
trafienie $miertelne (czyli takie ktore

SYMBOGLE N

Na pewnych kartach, znajduja sie symt
Liczy sie jako karta BANG!
zabiera celowi jeden punkt
zywotnosci.

Liczy sie jako karta Pudto!
anuluje efekt

Gracz  odzyskuje jeden  punkt
zywotnosci. Efekt tej karty
dotyczy tylko gracza, ktoéry ja

zagratl, chyba ze tekst na karcie mowi

inaczej.

Gracz dobiera jedna karte za kazdy
taki symbol. Dodatkowo, jezeli
na karcie znajduje sie symbol
,dowolnego gracza”: zagrywajacy
karte dobiera losowa karte

z reki wybranego gracza, lub jedna

karte w grze, bedaca jego wlasnoscia

(znajdujaca przed tym graczem).

Jezeli nie ma symbolu gracza, dobiera

sie gorna karte z talii. W dowolnym

z przypadkéw, dobrana karte dodaje

sie do swoich kart na rece.

pozbawi go ostatniego punktu zywotnosci). Piwko nie dziala przy innych
trafieniach. Piwko nie moze by¢ uzyte do pomocy innym graczom. Kiedy
w grze pozostanie tylko 2 graczy, Piwko nie ma efektu. Innymi stowy, jezeli
gracz zagra wtedy Piwko nie odzyska punktéw zywotnosci.

Przyktad: Krzysiowi zostaly dwa punkty zywotnosci. Wybucha dynamit,
ktory zabiera mu trzy punkty zywotnosci. Jezeli Krzy$ zagra dwa Piwka,
to przezyje i pozostanie mu jeden punkt zywotno$ci. (2-3+2). Gdyby Krzy$
posiadat tylko jedno Piwko, zostalby wyeliminowany, poniewaz pozostanie

mu 0 punktéow zywotno$ci.

Saloon

Symbole na karcie znajduja si¢ w dwoch liniach. Wywotuja
dwa rownoczesne efekty, po jednym za kazda linie. Symbole

na pierwszej linii

oznaczaja ,Odzyskaj jeden punkt

zywotnosci”, oraz ,dotyczy wszystkich innych graczy”. Na
drugiej linii znajduje sie symbol ,Odzyskaj jeden punkt
zywotnosci” (dotyczy gracza, ktory zagrywa te karte).
Catkowity efekt powoduje, ze wszyscy gracze w grze
odzyskuja jeden punkt zywotnosci.
Nie mozna zagrac karty Saloon poza swoja tura, kiedy traci
sie ostatni punkt zywotnosci. Saloon to nie Piwko!



A KARTACH

ole ktére reprezentuja okreslone efekty:

Cel

musi odrzuci¢  karte/karty
(w zaleznos$ci od ilosci symboli).
Zagrywajacy moze wylosowaé
karte z reki lub wybrac¢ karte
w grze nalezaca do tego gracza

(znajdujaca sie przed nim).

Efekt

Efekt

Efekt

Efekt

karty moze by¢ uzyty na
dowolnego gracza, bez wzgledu
na zasieg.

dotyczy wszystkich innych
graczy, mnie tego ktory
zagral karte. Karta dziata
bez wzgledu na zasieg.

dotyczy wybranego gracza,
ktéry znajduje sie w zasiegu
zagrywajacego karte.

dotyczy graczy w podanym
na symbolu zasiegu Ilub
mniejszym. Uwaga: Mustang
i Luneta, moga zmieni¢ ten
zasieg ale nie bron.

Wells Fargo i Dylizans:
Symbole oznaczaja
"Dobierz dwie
karty (trzy

w przypadku
Wells Fargo)
z talii”.

Sklep

Kiedy gracz zagra te karte odkrywa tyle
—\ kart, z gory talii, ilu graczy
uczestniczy w rozgrywce.
Nastepnie, zaczynajac od
siebie, a nastepnie zgodnie
zruchem wskazowek zegara,
kazdy z graczy zabiera na
reke po jednej z odkrytych
w ten sposob kart.

Panika!

Symbol oznacza: ,Dobierz
karte” od ,gracza w zasiegu
1”. Nalezy pamietac o tym,
ze zasieg nie moze byc

zmodyfikowany przez bron ale moze by¢ zmodyfikowany
efektem Lunety oraz/i Mustanga.

Kasia Balou

ysdowolny gracz” musi ,odrzuci¢ karte”, bez wzgledu na

zasieg.

Gatling

Powoduje efekt ,BANG!” ,dla wszystkich innych graczy”,
bez wzgledu na zasieg, ale nie liczy sie jako karta BANG!.
Mozna podczas swojej tury, zagra¢ dowolna liczbe kart
Gatling, ale tylko jedna karte BANG!




Indianie!

Kazdy z graczy, wylaczajac tego ktory zagratl te karte, moze
odrzucié¢ karte BANG!. Jezeli tego nie zrobi, traci jeden punkt
zywotnosci. Piwko i Pudto! nie chronig przed tym efektem.

Pojedynek

Za pomoca tej karty mozna wyzwacé dowolnego

gracza na pojedynek, bez wzgledu na zasieg.

Wyzwany gracz moze odrzuci¢ karte BANG! (nawet jezeli nie

jest to jego tura). Jezeli gracz odrzuci BANG!, zagrywajacy
moze rowniez uczynic to samo, i tak dalej. Pierwszy z graczy
ktéremu braknie kart, lub nie zechce odrzuci¢ karty -
przegrywa i traci jeden punkt zywotnosSci, a pojedynek
konczy sie. Nie mozna wykorzystac¢ kart Pudto! ani Barytka
podczas pojedynku. Karta Pojedynek nie liczy sie jako
BANG!. Na dodatek, odrzucone karty BANG!, podczas

pojedynku nie wliczaja sie do limitu ,jeden BANG! na ture”.

Mustang

Kiedy gracz ma karte Mustang w grze, zasieg pomiedzy
nim, a innymi graczami zostaje zwiekszony o 1. Jednakze
wlasciciel karty, w dalszym ciagu widzi innych graczy wediug
normalnych zasad obliczania zasiegu.

Przyklad: Tak jak w przyktadzie ze strony 4. Ania (A) ma
Mustanga w grze, Bolek (B) oraz Filip (F) beda widzieli ja
w zasiegu 2, Czarek (C) oraz Ewa (E) w zasiegu 3, a Daniel
(D) w zasiegu 4. Ania nadal widzi pozostalych graczy wedtug
normalnych zasad.

Luneta

Gracz posiadajacy Lunete w  grze, widzi wszystkich graczy
w zasiegu obnizonym o 1. Jednakze, inni gracze widza
go wedlug normalnych zasad obliczania zasiegu. Zasieg
o wartosci nizszej niz 1, liczy sie jako 1.
Przyklad: Wedlug przyktadu ze strony 4. Jezeli Ania
(A) posiada Lunete w grze, widzi Bolka (B) oraz Filipa (F)
w zasiegu 1, Czarka i Ewe rowniez w zasiegu 1, natomiast
Daniel (D) jest w zasiegu 2. Inni gracze widzg Anie wedtug
normalnych zasad.

Poker!

Poker byt wazna czescia zycia na Dzikim Zachodzie. Dlatego, kilka kart (Barytka,
Dynamit, Wiezienie) posiada maly symbol karty do pokera oraz nastepujace po
nim losowe efekty dzialania tych kart. Kiedy gracz uzywa takiej karty, musi
odkryé gorna karte z talii, polozy¢ ja na stosie kart odrzuconych,

a nastpnie sprawdzi¢ kolor i wartosé pokerowa w dolnym lewym

rogu karty. Jezeli kolor na odrzuconej karcie jest zgodny, wtedy

ypoker!” byl udany, i mozna wykorzysta¢ efekt karty. Karta do
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sprawdzenia pokera jest zawsze odrzucana bez zadnego efektu. Jezeli kolor
w dolnym lewym rogu nie zgadza sie, nic sie nie dzieje: Pech!. Jezeli do wykonania
efektu karty oprocz wymaganego koloru jest potrzebna wartos¢ karty lub zakres
wartosci (np. Dynamif), odkryty kolor i warto§¢ musza sie zgadza¢ dokladnie
z wymaganymi przez karte wartosciami oraz kolorami. W grze wystepuja nastepujace
wartosci 2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-Q-K-A, oraz nastepujace kolory: kier, karo, pik, trefl.

Barytka

Kiedy gracz jest celem karty BANG!, moze sprawdzi¢ Poker!

—\ -jezeli odkryty zostat kier, pudlo - gracz nie zostat trafiony (tak
jakby zagrat karte Pudto!)

-jezeli odkryty zostanie inny kolor nic sie nie dzieje.

Przyktad: Krzys jest celem karty BANG!. Posiada w grze Barytke,
ktora pozwala unikna¢ BANG!, kiedy odkryty zostanie kier.
Krzys odkrywa wiec gérna karte z talii, odrzuca ja na stos kart
odrzuconych i sprawdza kolor: 4 Kier —
udato sie — efekt Barytki chroni Krzysia
i anuluje BANG! przeciwnika. Gdyby
kolor odkrytej z talii karty byl inny,
Barytka nie miataby zadnego efektu.

Po nieudanej probie Barytki, nadal mozna zagrac karte
Pudto!.

Wiezienie
Te karte mozna potozy¢ przed dowolnym graczem, bez
wzgledu na zasieg. Trafia on do wiezienia. Jesli gracz jest
w wiezieniu musi sprawdzi¢ Poker! zanim rozpocznie swoja
ture.
-jesli gracz odkryje kier, ucieka z wiezienia, odrzuca karte
Wiezienie i rozpoczyna ture w normalny sposob.
-jesli gracz odkryje inny kolor niz kier traci kolejke, ale
odrzuca karte Wiezienie.
Jezeli gracz jest w wiezieniu nadal moze by¢ celem karty
BANG! Nadal moze réwniez zagrywac karty w odpowiedzi,
np. Pudtol, Piwko (nawet poza swoja tura, jezeli jest to
konieczne)
Nie mozna zagra¢ Wiezienia na szeryfa

Dynamit

Gracz kladzie te karte przed soba. Dynamit pozostanie tutaj az do poczatku nastepne;j
jego tury, kiedy ten sam gracz musi sprawdzi¢ Poker!

- Jezeli gracz odkryje pika o wartosci od 2 do 9, Dynamit eksploduje. Karta jest
odrzucana, a gracz traci 3 punkty zywotnosci;

- W innym wypadku, gracz przekazuje Dynamit graczowi po swojej

lewej (ten gracz na poczatku swojej tury tez bedzie sprawdzat Poker! itd)

Gracze kontynuuja przekazywanie sobie Dynamitu, az do momentu

jego eksplozji, lub do momentu dobrania go na reke lub odrzucenia

(np. za pomoca Paniki lub Kasi Baloy). Jezeli gracz ma przed soba

jednoczesnie Dynamiti Wigzienie, sprawdza najpierw Poker! Dynamitu.

Jezeli gracz straci punkty zywotnosci (lub zostanie wyeliminowany)

przez efekt Dynamitu, nie traktuje sie tej straty jako wyniku dziatania

koregokolwiek z graczy.



BOHATEROWIE

Bart Cassidy (4 punkty
Zywotnosci): Za kazdym
razem, gdy Bart traci punkt
zywotnosci, natychmiast
dobiera karte z talii.

Black Jack (4 punkty

Zywotnosci): w fazie

1 swojej tury (dobrania

dwoch kart) musi odkryé

druga karte. Jesli jest to

kier lub karo, dobiera kolejng karte

(tej ostatniej juz nie pokazuje).
Calamity Janet (4 punkty
Zywotnosci): Janet moze
uzywac¢ kart BANG! jako
Pudto! I na odwroét. Jezeli
jednak zagra Pudto! jako

BANG!, nie moze zagra¢ w tej samej

turze kolejnej karty BANG! (chyba

ze posiada Volcanica).

El Gringo (3 punkty

Zywotnodci):  Zawsze gdy

straci punkt zywotnosci

w wyniku karty zagranej

przez innego gracza, El

Gringo zabiera z reki tego gracza losowa,

karte (jedna karta za kazdy stracony

punkt zywotnosci). Jezeli przeciwnikowi

zabraknie kart - trudno, nic sie nie dzieje

(Uwaga, straty punktéw zywotnosci

spowodowane Dynamitem nie sa

uwazane za zadane przez innego gracza).
Jesse Jones (4 punkty
Zywotnosci): W pierwszej fazie
swojej tury (dobrania
dwoch kart), Jesse moze
pierwsza  karte dobrac

z talii lub z reki dowolnego gracza.

Druga karte dobiera zawsze z talii.

Jourdonnais (4 punkty

Zywotnosci): Podczas gry

zawsze traktuje sie go,

jakby miat przed soba

karte Barytki, kiedy wiec

odkryje kier podczas Pokera! unika

skutecznie BANG!. Jezeli gracz zagra

karte Barytki, ma dwie szanse na

unikniecie trafienia, zanim bedzie

musial uzy¢ karty Pudta!
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Kit Carlson

(4 punkty zywotnosci):
w pierwszej fazie
swojej tury (dobrania

dwoch kart), oglada trzy
gorne karty z talii. Moze wybra¢ dwie
karty, trzecia odklada na szczyt talii
(rewersem do gory).
Lucky Duke (4 punkty
Zywotnosci): Za kazdym
razem, kiedy ma sprawdzi¢
Pokeral, odkrywa dwie karty
i wybiera z nich te, ktéra mu bardziej
odpowiada. Obie karty odrzuca na stos
kart odrzuconych.
Paul Regret (3 punkty
Zywotnosci): Podczas gry
zawsze traktuje sie go,

jakby miat przed soba
karte Mustang. Zasieg pomiedzy
nim a innymi graczami zostaje

zwigkszony o 1. Zagrywajac karte

Mustanga powieksza efekt jego

dziatania (zasieg zwieksza

sie 0 2)

Pedro Ramirez (4 punkty

zZywotnosci): W pierwszej

fazie swojej tury (dobrania

dwobch kart), moze wybra¢ wierzchnia

karte ze stosu kart odrzuconych
zamiast pierwszej z talii.
Rose Doolan (4 punkty
Zywotno$ci): Podczas gry
zawsze traktuje sie ja,
jakby miata przed soba

karte Luneta. Widzi wszystkich

graczy w zasiegu obnizonym o 1.

Kiedy zagra Lunete widzi wszystkich

w zasiegu obnizonym o 2.

Sid Ketchum (4 punkty zywotnosci):

W dowolnej chwili, moze

odrzuci¢ 2 karty z reki

aby  odzyska¢  punkt
zywotnos§ci. Jezeli chce
i posiada odpowiedniag
ilo§¢ kart, moze odzyskac¢ kilka

punktow (ale nigdy powyzej wartosci
startowej)!



Slab Zabdéjca

(4 punkty zywotnosci): Aby

anulowac¢ zagrany przez

niego BANG!, inni gracze

potrzebuja 2 Pudtal. Efekt
barytki liczy sie jako jedno Pudto!

Suzy Lafayette

(4 punkty zZywotnosci):
Kiedy zabraknie jej kart na
rece, dobiera karte z talii.

Sam Sep

(4 punkty zZywotnosci):

Kiedy dowolny bohater

zostanie wyeliminowany

z gry, Sam otrzymuje

wszystkie jego karty z reki oraz z gry.

Wszystkie te karty dobiera na reke.
Willy the Kid (4 punkty
zZywotnosdci): W  swojej
turze moze zagra¢ dowolna
liczbe kart BANG!

I L |
ZAPAMIETAJ:

e Wszystkie karty z symbolem,
anulowania efektéw karty z symbolem

moga zostaé¢ uzyte do

e Wolno zagrac tylko jedna karte BANG! w turze, ale mozna zagrac
dowolna ilo§¢ innych kart z symbolem

e Nie mozna mie¢ w grze dwoch kart o tym samym tytule

e Mozna miec¢ tylko jedna bron w grze. Jesli gracz nie ma karty
broni, ma przynajmniej starego, zaufanego Colta .45

e Bron nie zmienia zasiggu pomiedzy graczami, okresla tylko
maksymalny zasieg strzalu

e Piwko nie dziala, gdy w grze zostanie juz tylko 2 graczy

e Kiedy gracz traci ostatni punkt zywotnosci, moze zagra¢ Piwko,
ale nie Saloon

Cickawaestka

Mozna zaznacza¢ punkty zywotnosci w inny sposoéb.
W tym celu nalezy obréci¢ nieuzyta karte bohatera rewersem
w gore. Podklada si¢ ja pod karte swojego bohatera i przesuwa

w gore lub w d6t w zaleznosci od poziomu zywotnosci, tak jak
pokazano na rysunku obok. Dzieki temu BANG! staje sie gra
podrézna — mozna w nig gra¢ gdziekolwiek.

Jesse Jones z trzema punktami zZywotnoSci.




Uwaga: Zwroty w instrukcji On, Jego odnoszaq sie do obu plci.

Dziekujemy wszystkim play-testerom, grupom graczy oraz wszystkim graczom, za ich cenne sugestie.
Autor chcialby szczegélnie podziekowaé wszystkim cztonkom klubu szachowego ,Luigi Valentini”
w Civavecchia, za ich wsparcie i entuzjazm.
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BANG!® - DODGE CITY™

Rozszerzenie do nowej edycji BANG!, ktore kazdy szanujacy sie
rewolwerowiec musi miec.

Rozszerzenie zawiera:

* Wiecej bohaterow z unikatowymi zdolnos$ciami

* Nowe karty z zielona ramkg oraz zupelnie nowa mechanika
* Dodatkowe mechaniki dla kart z podstawowej wersji gry

* Zasady i karty rél do rozgrywki dla 8 os6b

¢ Pelne zasady do rozgrywki 3 osobowej

BANG!® - W SAMO POLUDNIE™, ZA GARSC KART™
Zamkniete w jednym opakowaniu, dwa niewielkie rozszerzenia do
BANG!, idealne do pojedynkéw w samo potudnie!

Rozszerzenie zawiera:

* Zupelnie nowa mechnika, dzieki ktorej rozgrywka staje sie
jeszcze bardziej dynamiczna.

* Dwie talie nieprzewidywalnych kart wydarzen, ktore zmieniaja
sie co ture, dostarczajc jeszcze wiecej zabawy.
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