ANG!

Emiliano Sciarra
Hra pro 4 — 7 hracu od 10-ti let.

Bang! je hra ve westernovém stylu mezi skupinou banditt a Serifem.
Také jsou tu pomocnici, ktefi Serifovi pomahaji vyhubit nepiatele,

a odpadlik, jehoz cilem je Sikovné manévrovat a vydrzet ve hie az do
samého konce. V Bangu! hraje kazdy hra¢ jednu z roli, které
proslavily Divoky zapad.

0B34H

= 103 karet tif typu (liici se rubem):
o 7 karet roli (Serif, odpadlik, 2 pomocnici, 3 bandité)
® 16 karet postav s naboji na zadni strané
80 hracich karet

= 7 karet s ptehledem symboli

= tato pravidla

POSTAVY A CIL HRY

Cil hry kazdého hrace zalezi na roli, kterou si na zacatku hry vylosuje.
Serif musi zabit viechny zlo¢ince a odpadlika.

Bandité musi zabit Serifa diive, nez Serif zabije je.

Pomocnici pomahaji Serifovi a vyhraji, jen vyhraje-li on.

Odpadlik se chce stat novym Serifem. Musi zustat jako posledni hra¢



ve hie, to znamena nejprve zabit bandity a pomocniky Serifa
a nakonec i Serifa.

PRIPRAVA
Ke hie budete potebovat tolik karet roli, kolik je hracu, a to:

pro 4 hrace: Serif, odpadlik, 2 bandité;

pro 5 hracu: Serif, odpadlik, 2 bandité, 1 pomocnik;

pro 6 hracu: Serif, odpadlik, 3 bandité, 1 pomocnik;

pro 7 hracu: Serif, odpadlik, 3 bandité, 2 pomocnici.
Zamichejte uvedenou kombinaci karet a rozdejte po jedné kazdému
hraci, aby nikdo nevidél, kdo jakou ma. Serif svou kartu otoéi, ukaze ji
ostatnim a necha ji pted sebou lezet jiz otocenou. Ostatni se na svou
kartu podivaji, ale uchovaji ji v tajnosti.
Zamichejte 16 karet postav a nechte kazdého si jednu vylosovat. (Pro
pokrocilé hrace: kazdy hrac si vylosuje dvé postavy, z nichz si jednu
vybere.) Kazdy hra¢ ukaze jméno své postavy a sdéli ostatnim i jeji
zvlastni schopnost. Poté si kazdy vezme jednu kartu postavy navic a
polozi ji tak, aby byly vidét naboje na zadni strané karty. Castecné ji
zakryje svou kartou postavy, aby bylo vidét tolik naboju, kolik je
znazornéno u obrazku jeho postavy. V prub&hu hry bude mnozstvi
takto nezakrytych naboji znazorfiovat pocet zivotl postavy.
Serif za¢ina hru s jednim nabojem navic: ma-li na karté postavy
uvedeny 3 naboje, bude mit na spodni karté odkryté ¢tyfi.
Zbylé karty roli a postav nebudete pro hru potiebovat.
Vsech 80 hracich karet zamichejte a na zacatku hry rozdejte kazdému
hraci tolik karet, kolik ma znazornéno naboji na karté své postavy
(Serif ma jeden zivot navic, ale karet dostane také tolik, kolik ma
naboji na karté postavy).
Zbylé karty polozte doprostied stolu jako lizaci bali¢ek. Kazdy hrac si
miZe vzit pomocnou kartu s piehledem symbolu.

Poznamka: Béhem vasi prvni hry hrajte zjednodusenou verzi: pied
zacatkem hry odstrante z balicku hracich karet vSech 13 specidlnich
karet se symbolem knihy.



Postavy

Kazda z postav ma néjakou unikatni zv1astni schopnost, ktera
ovliviiuje strategii hrace v prubéhu hry. O tuto schopnost nelze

v prib¢hu hry nijak pfijit ani ji jakkoli zménit. U kazdé schopnosti je
uvedeno, kdy ji 1ze vyuzit, ale hra¢ neni povinen ji vyuzit vzdy, kdyz
k tomu ma prilezitost. Pfehled schopnosti naleznete v kapitole Postavy
na konci pravidel. Poet nezakrytych naboji na spodni karté
znazoriuje podet Zivotll (zranéni) nutnych k vyfazeni postavy ze hry

a také nejvyssi pocet karet, které miize hrac této postavy
mit na Konci svého tahu (viz tieti faze kola).

Priklad: Jesse Jones ma ¢tyri naboje — zivoty. Béhem hry |
muize dostat 3 zdsahy a az na ctvrty zasah zahyne a ze hry
vypada. Navic tento hrac miize na konci svého tahu mit az
4 karty v ruce.

Na obrazku ale Jesse jiz jeden Zivot ztratil, protoze naboje
na spodni karté jsou jen tii: jesté dostane 3 zdsahy a je
venku ze hry! Navic v této situaci mize hrac hrajici
postavu Jesse mit na konci svého tahu maximalné 3 karty l
v ruce.

——

!

Poznamka: Pro potreby pravidel Bangu! se nerozlisuje mezi hracem,
postavou a roli. Jsou to vyrazy mezi sebou naprosto zaménitelné.

VLASTNI HRA

Hru zacina Serif a hra pokracuje po sméru hodinovych ruci¢ek. Tah
kazdého hrace je rozdélen do nasledujicich 3 fazi:

1. Liznuti dvou karet;

2. Zahrani libovolného poctu hracich karet;

3. Odhozeni piebyvajicich karet.

1. Liznuti dvou karet

Na zacatku svého tahu si hra¢ z lizaciho balicku vezme dvé karty do
ruky tak, aby je ostatni nevid¢li. Dojdou-li karty v bali¢ku, zamicha se
odhazovaci bali¢ek a pouzije se jako novy lizaci balicek.



2. Zahrani hracich karet
Hra¢ mize zahrat karty ku svému prospéchu nebo proti jinym hrac¢tim
ve snaze vyfadit je ze hry. Hra¢ nemusi hrat zadné karty béhem svého
tahu, stejné ale muze zahrat tolik karet, kolik chce s nasledujicimi
omezenimi:

o |ze zahrat pouze jednu kartu BANG! za tah;

o nikdo pfed sebou nesmi mit vylozené dvé stejné modré karty.

Pokud chcete zahrat kartu, fidi se symboly, které jsou vyobrazené na
kazdé z nich. Tyto symboly jsou popsany dale. Karty mizete zahrat
pouze béhem svého tahu (vyjimkou jsou karty Pivo a Vedle!).

Kazda zahrana karta u¢inkuje okamzité a je poté
odhozena na odhazovaci bali¢ek. Vyjimkou jsou karty
s modrym okrajem, jako napiiklad zbrai na obrazku,
které maji dlouhodobéjsi efekt. Tyto modré karty
zUstavaji na stole licem nahoru pted hracem, kterému
patii.

Tyto karty plati, dokud nejsou n&jakym zptisobem
odstranény ze hry (napf. zahranim karty Cat Balou)
nebo splnénim specialni podminky (napf. Vézeni nebo
Dynamit).

3. Odhozeni prebyvajicich karet

Poté, co hrac jiz nechce, nebo nemtize hrat dalsi karty, nastava treti
faze jeho tahu. Hra¢ musi odhodit piebytecné karty tak, aby mu na
konci tahu zbylo v ruce pouze tolik karet, kolik ma prave ted’ zivoti
(nezakrytych naboji na spodni kart€). Poté pokracuje dalsi hrac ve
sméru hodinovych rucicek.

Vyi‘azeni postavy ze hry

Ztrati-li postava sviij posledni Zivot, je vyfazena ze hry a hra pro jejiho
hrace konci, nezahraje-li ihned kartu Pivo (viz dale). Jakmile je hra¢
vytazen ze hry, ukaze ostatnim, jakou hral roli a odhodi vSechny své
hraci karty do odhazovaciho balicku.



Poznamka: V tomto piipad¢ 1ze zahrat pouze kartu Pivo, nikoli v§ak
kartu Salon.

Tresty a odmény
e Pokud Serif vyfadi svého pomocnika, musi odhodit v§echny karty
z ruky i pfed sebou.
e Ten, kdo vyfadi ze hry banditu (i kdyby ho vytadil sam bandita), si
jako odménu lizne 3 karty z balicku.

KONEC HRY

Hra kon¢i, nastane-li jedna z nasledujicich podminek:
a) Serif je zabit. Odpadlik vyhral, pokud je jedinym, kdo je jesté
nazivu. Jinak vyhravaji bandité.
b) Vsichni bandité a odpadlik jsou zabiti. Vitézem je Serif a jeho
pomocnici.

Poznamka: Hra pokracuje, jsou-li vsichni bandité zabiti, ale odpadlik
Je stale ve hie (odpadlik se musi nyni sam postavit Serifovi a vSem jeho

Nova hra

Hrajete-li vice nez jednu hru v fadé, hraci, ktefi pfezili, se na konci hry
mohou rozhodnout, zda si ponechaji své postavy (nikoli v§ak karty

v ruce nebo pied sebou!) pro nasledujici hru. Hraci, kteti byli vyfazeni
b&hem hry, si musi vylosovat ndhodné novou postavu.

Chcete-li, aby si kazdy hra¢ vyzkousel hrat roli Serifa, mtzete se pied
hrou dohodnout, Ze tato role se bude posouvat vzdy hraci po levici,
zatimco ostatni role se losuji nahodné mezi ostatni hrace.

A nyni jiz znate zdkladni pravidla. Podivejme se na nekteré karty
podrobnéji.



KARTY

Vzdalenost mezi hraci

Vzdalenost mezi dvéma hraci je G @

minimum po¢tu mist mezi nimi,
pocitaje po sméru nebo proti

sméru hodinovych rué¢iéek
(podivej se na diagram vpravo).
Vzdalenost je dost dilezita,
jelikoz bézné hra¢ dostieli pouze
na hrace ve vzdalenosti 1.

Je-li hra¢ vytazen ze hry, nezapo¢itava

se jeho misto do vzdalenosti mezi hraci.
Takto se v pritbéhu hry vzdalenost mezi hraci zmensuje.

Dvé karty upravuji vzdalenost mezi hraci:

MUSTARS

By,

Mustang: Hrac, ktery ma pted sebou vylozenou kartu
Mustang, je vidén ostatnimi hraci na vzdalenost o jedna
vyssi, tudiz je dal. On vSak ostatni hrace vidi stale na
normalni vzdalenost.

¢ Podivej se na diagram: pokud by mél A kartu Mustang ve

hre, B a F by ho vidéli na vzdalenost 2, C a E na

{ vzdalenost 3 a D na vzdalenost 4, zatimco A by vSechny
* ostatni hrace vidél na vzdalenost, jako kdyby kartu

Mustang ve hie nemél.

~ Appaloosa: Hrac, ktery ma ve hte kartu Appaloosa, vidi

ostatni hrace na vzdalenost o jedna mensi. Ostatni hraci
ho vsak stale vidi na normalni vzdalenost. Vzdalenosti
mensi nez 1 se pocitaji jako 1.

Podivej se opét na diagram. Hrac A prave vylozil kartu
Appaloosa, uvidi tedy B a F na vzdalenost 1, C a E také

. na vzdalenost 1, D na vzddlenost 2. Ostatni hraci ho

* uvidi na béznou vzdalenost.



Zbrané

Kazdy hra¢ mize na zacatku hry stiilet do hrace na vzdalenost 1, tedy
do hrace, ktery sedi hned po jeho pravici nebo levici (je to tim, ze
kazdy hra¢ od zacatku hry tiima Colt 45, ackoli tato zbran neni
znazornéna kartou).

Chtgji-li hraci stiilet na vétsi vzdalenost, potiebuji mit ve hie nékterou
ze zbrani. Karty zbrani maji modry okraj, ¢ernobilou
ilustraci zbran¢ a ¢islo v hledacku, které znazoriuje
maximalni dosazitelny dosttel. Zbran ve hie nahrazuje
Colt 45, dokud jeji karta neni n€¢jakym zptisobem
odstranéna (napf. zahranim karty Panika! nebo Cat
Balou). Hra¢ muze mit ve hie pouze jednu kartu
zbrané: chee-li zahrat jinou zbran, musi tu dfive
vylozenou odhodit. Nezapomerite, ze i kdyz nemate ve
hie Zadnou zbran, stale tiimate Colt 45 a muzete stfilet.

BANG:! a Vedle!
Karty BANG! jsou zakladnim
prostiedkem pro stfelbu a snizovani
poctu zivotu ostatnich hracu. Chcete-li
'3 zahrat kartu BANG!, tedy vystielit na
jiného hrace, musite si ovéfit:
a) jaka je vzdalenost mezi Vami 5
a Vasim cilem a | +#5
b) jste-li schopni svou aktualni zbrani .
na tuto vzdalenost dosttelit.
Priklad: Vratme se zpét k diagramu, s jehoz pomoci byla
popisovana vzdalenost mezi hraci. A chee strilet na C, tedy A chce
zahrat kartu BANG! proti C. Normalné by byl C pro néj na vzddlenost
2, takze A by potieboval zbran stiilejici na tuto vzdalenost: nejspise
Schofield, Remington, Rev. Carabine nebo Winchester, nikoli ale
Volcanic nebo Colt 45. Pokud by A mél ve hie kartu Appaloosa, videl
by hrace C na vzdalenost 1, takze by mohl pouzit libovolnou zbran pro
vystireleni. Pokud by C mél kartu Mustang ve hre, tyto dvé karty




(Mustang a Appaloosa) by se slozily a A by stdle videl C na vzdalenost 2.
Piiklad: Pokud by D mél ve hie kartu Mustang, A by ho vidél na
vzdalenost 4: pokud by A chtél strilet na D, musel by pouzivat zbrai

s dosahem 4.

Hrac zasazeny vystielem karty BANG! (ten, na které¢ho byla karta
zahrana) mize okamzité zahrat kartu Vedle!, aby vystielu uhnul.
Nezahraje-li Vedle!, ztraci jeden Zivot (zménu musi zaznamenat
posunutim karty své postavy, aby zakryl o jeden naboj vice). Pokud
jsou zakryty vSechny naboje (tzn. ztraci pravé posledni zivot), hra pro
néj konci, nezahraje-li okamzité kartu Pivo (viz nasledujici odstavec).
Hréaci mohou uhybat pouze vystielim namifenym proti nim. Karta
BANG! je vzdy odhozena, ackoli vystfel minul cil, takze stielec
okam?Zité po odehrani odhodi kartu Bang! a jeho protivnik odhodi
kartu Vedle!.

=921 Pivo
Tato karta vrati hraci jeden zivot (posuiite kartu postavy,
. aby bylo vidét o naboj vice). Hraci nemohou ziskat vétsi
..M | pocet Zivotl, neZ je jejich po¢ite¢ni mnozstvi (vSichni
hraci podle poctu naboju na karté postavy, Serif o jeden
e zivot vice)! Karta Pivo nemuze byt pouzita k vyléceni
jiného hrace.
Kartu Pivo lze zahrat dvéma zpusoby:
e béhem vlastniho tahu;
e béhem ciziho tahu, a to pouze v ptipadé, kdyz ztracite posledni
zivot (tj. nestaci, kdyz ,jen” ztracite jeden z zivoti).

Priklad: Hrac, kterému zbyvaji 2 Zivoty, dostane 3 zasahy od
Dynamitu. Zahraje-li 2 karty Pivo, ziistane stdle naZivu se zbyvajicim
1 Zivotem (2 minus 3 plus 2), zatimco kdyby zahrdl pouze jedno Pivo,
hra by pro néj skoncila, jelikoz by mu nezbyl Zadny Zivot.

Poznamka: Kartu Pivo nelze zahrat, jsou-li ve hie jiz pouze dva
hradi.



Liznuti

Nekteré karty maji na sobé symbol karty
a vedle n¢j znak, ukazujici G¢inek této
karty. Hra¢, ktery ma vylozenou takovou
kartu pted sebou, si musi nejdiive
Lliznout®, tj. oto¢it vrchni kartu balicku
a odhodit ji. Pokud znak na otocené
karté v levém dolnim rohu bude
odpovidat vyznacené barve (popiipadé
jesté hodnote), bude platit ptivodni karta. V opaéném piipadé se nic
nestane: hra¢ nemél §tésti! Je-li na karté uvedeno rozmezi hodnot, pak
hra¢ musi otocit kartu s hodnotou zapadajici do pozadovaného rozmezi
a barvy.

Usporadani hodnot je toto: 2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-Q-K-A.

Priklad: Hrac A zahral kartu BANG! na hrace D. Hra¢ D ma pred
sebou vylozen Barel, ktery mu dava moznost se rané (karté BANG!)
vyhnout, kdyz otocend vrchni karta z balicku bude srdcovd. Hrac¢ D
tedy otoct a odhodi vrchni kartu lizactho balicku, kterd vsak bohuzel
pro ného je pikova. On ma viak stile moznost zahrat kartu Vedle!, coz
nejspise také udela.

SYMBOLY NA KARTACH

Na kazdé karté je znazornén jeden nebo vice symbold, které uréuji
ucinek karty. Podivejte se na symboly na prehledové karte.

@ BANG! (viz odstavec BANG! a Vedle!)

% Vedle! (viz odstavec BANG! a Vedle!)

Hrag, ktery zahraje tuto kartu, si vrati (vyléci) zivot, neni-li
uvedeno symbolem jinak.



Je-li ur¢eny né&jaky hra¢ (odpovidajicim symbolem), mtze$
si z jeho ruky nahodné vytahnout kartu nebo si vybrat

a vzit nékterou, ktera pfed nim lezi. Neni-li symbolem
uréen jiny hrac, lizni si vrchni kartu z balicku. Tuto kartu
vzdy pridas k tém, které jiz mas v ruce.

Vezmi hra¢i (uréenym tebou a odpovidajicim symbolu na
kart¢) bud’ nahodnou kartu z ruky nebo konkrétni kartu
ze stolu. V obou pfipadech ukofisténou kartu odhod’ do
odhazovaciho balicku.

<G

Karta s timto symbolem uc¢inkuje na libovolného jednoho
hrace. Nezavisi pti tom na vzdalenosti.

Karta s timto symbolem t¢inkuje na vSechny ostatni
hrace kromé toho, ktery kartu zahréal. Nezavisi pfi tom
na vzdalenosti.

W

Karta s timto symbolem ué¢inkuje na libovolného jednoho
hrace, ktery ale musi byt v dosazitelné vzdalenosti. (Pozor,
dosah vzdalenosti ovliviluji karty Mustang a Appaloosa,
ale ne karty zbrani!).

®

Karta s timto symbolem ué¢inkuje na libovolného jednoho
hrace, ktery se nachazi ve vzdalenosti jedna. Karty
Mustang a Appaloosa mohou tuto vzdalenost zménit. Karty
zbrani neovliviiuji dosah vzdalenosti!



B Priklady: _
Tican T
?EL 2 Symboly na karté Panika! rikaji: ,, Lizni si SALECH

kartu* od ,, hrdace na vzdalenost 1°. Tuto kartu

si tedy Ize liznout nahodné z ruky onoho hrace

nebo si vzit kartu s modrym okrajem, kterad lezi

pred nim.

Symboly na karté Salén rikaji: ,, Dej si Zivot”,

a platl to pro ,, Vsechny ostatni hrace”. Na nasledujici

Fadce: , dej si zivot™ a plati pro hrace ktery, kartu zahral.

Celkovy efekt této karty je tedy ten, ze vSichni hrdci ve hie ‘:‘%LL
2

dostanou jeden Zivot. e
Symboly na karté Kulomet rikaji ,, Bang!*“ do ,,vSech j A—
ostatnich hracii* . Kulometit Ize zahrdt kolik hrac chce =

a ma, a jesté mize zahrat jednu kartu Bang!.

Specialni karty

Sest karet, majicich na sobé symbol knizky, ma slozit&jsi
ucinky. Doporuc¢ujeme je v prvni hie z karet vyfadit,

a pfidat je, az budete s pravidly dobfe obeznameni.

Dynamit: Hrac, ktery chce zahrat tuto kartu, ji polozi pred
sebe. Dynamit zustane pred nim leZet celé jedno kolo
. (doutna). Na zacatku svého nasledujiciho tahu si hra¢ pied
Y prvni fazi musi ,liznout“ (otocit a odhodit vrchni kartu
z bali¢ku). Oto¢i-li kartu mezi dvojkou az devitkou lista
"1 v&etng&, Dynamit exploduje, (odhodi se na vyhazovaci
w==% bali¢ek) a hrad ztraci 3 zivoty. V opacném piipadé posle
Dynamit hraci po levici, ktery musi provést stejny test na zacatku
svého tahu. Hraci si takto ptedavaji Dynamit dokola, dokud nékomu
neexploduje nebo je odhozen pomoci karet Cat Balou nebo Panika!.
Je-1i Dynamit u hrace spole¢né s kartou Vezent, probiha test nejdiive
na Dynamit, poté na Vézeni. Pokud by byl hra¢ eliminovan kartou
Dynamit, jeho vytazeni ze hry neni povazovano jako zasluha jiného
hrace (viz pravidla Trestl a odmén a schopnosti nékterych postav).




Duel: Hrac¢ zahranim této karty vyzyva kteréhokoli hrace
na duel (nezalezi na vzdalenosti). Hraci (vyzvany

a vyzyvajici) nastfidacku stiili jeden po druhém —
odhazuji kartu BANG!. Vyzvany hra¢ za¢ina. Ten, ktery
BANG! neodhodi (bud’ nechce, nebo nemuze), ztraci
jeden zivot a duel kon¢i. Poznamka: béhem duelu nelze
zahrat karty Barel a Vedle! Duel neni karta BANG!

Hokynaistvi: Hra¢ otoci tolik vrchnich karet z balicku,
kolik je hrajicich (zivych) hracu. Po¢inaje hracem, ktery
zahral tuto kartu, se postupuje po sméru hodinovych
rucic¢ek a kazdy hrac si vybere jednu z otocenych karet
a vezme si ji do ruky.

Indiani!: Kazdy hra¢, kromé hrace, ktery tuto kartu
zahral, mize odhodit kartu BANG! (zastielit svého
indiana), nebo ztratit zivot. Nelze zahrat kartu Vedle!,
ani se zkouset schovat za Barel.

| Vézeni: Tuto kartu je mozné polozit pted jakéhokoli
hréce, ktery je tim uvéznén. Uvéznény hra¢ si musi
Lliznout* pfed zacatkem svého kola: oto¢i-li srdce, utekl
z vézeni, karta Vezeni je odhozena na vyhazovaci bali¢ek
a on pokracuje normalné ve svém tahu. V opaéném
ptipad¢ odhodi Veézeni na odhazovaci balic¢ek a vynecha
svij tah (v€etné faze 3). Po celou dobu pobytu ve vézeni
zustava moznym ter¢em karet BANG! a muize stale
zahravat karty Vedle! a Pivo mimo vlastni kolo. Karta
Vézeni nemuze byt zahrana na Serifa.

Volcanic: hra¢, ktery ma tuto zbran ve hie, mize zahrat
libovolny pocet karet BANG! béhem svého tahu. Tyto
karty BANG! mohou byt zahrany na jeden nebo riizné
cile, ale pouze na vzdalenost 1 (tuto vzdalenost mohou
ovlivnit karty Appaloosa a Mustang plus nékteré

Z postav).



POSTAVY

Bart Cassidy (4 zZivoty): Ztrati-li Zivot, lizne si kartu z balic¢ku.
Black Jack (4 zivoty): Béhem prvni faze svého tahu ukaze druhou
kartu, kterou si liznul: je-li tato karta srdcova ¢i karova (Cervené
Calamity Janet (4 zivoty): Muize pouzivat karty BANG! jako karty
Vedle! a naopak. Zahraje-li kartu Vedle! jako BANG! (jako normalni
vystfel), nemtize zahrat dalsi BANG! (tedy pokud nema ve hie
Volcanic). Tuto schopnost miize vyuzivat i pti Duelu, Indidnech, apod.
El Gringo (3 zivoty): Lizne si ndhodné kartu z ruky hrace, ktery mu
zplsobi ztratu zivota (za kazdy ztraceny zivot jednu). Nema-li
protivnik zadnou kartu v ruce, nic se nedé¢je. Pozor na to, ze zranéni od
Dynamitu neni zpisobeno hrac¢em, ktery Dynamit vylozil. Pokud El
Gringo ztrati zivot poté, co sam zahral Duel, kartu si nedobira.

Jesse Jones (4 zivoty): Béhem prvni faze svého tahu si mtize vybrat,
jestli si lizne prvni kartu z bali¢ku, nebo z ruky libovolného hrace.
Druhou kartu si vzdy lizne z balicku.

Jourdonnais (4 zivoty): Ma vlastné neustale ve hie fiktivni kartu
Barel. Pokud se tedy brani proti vystielu BANG!, vytdhne si ndhodnou
kartu z bali¢ku. Pokud je tato srdcova, stfele uhnul a neztraci zZivot.
Pokud ma Jourdonnais ve hi'e zahranou kartu Barel, miize otacet pfi
utoku BANGem! dvé karty (za kazdy Barel jednu).

Kit Carlson (4 Zivoty): Béhem prvni faze svého kola se podiva na
vrchni 3 karty balicku, vybere si z nich 2, které si necha, a tfeti vrati
zpét na vrsek balicku.

Lucky Duke (4 Zivoty): Vzdy, kdyz si ma ,,liznout!” (napf. u karet
Vézeni, Dynamit), oto¢i si vrchni 2 karty bali¢ku a vybere si, ktera se
mu hodi. Ob¢ karty jsou nasledné odhozeny. Toto neplati pti dobirani
dvou karet béhem prvni faze tahu.

Paul Regret (3 Zivoty): Ma vlastné neustale ve hie fiktivni kartu
Mustang. Dalsi skutecny Mustang se pricita k fiktivnimu to znamena,
ze muze byt az o dvé mista dal nez normalné.

Pedro Ramirez (4 zivoty): Béhem prvni faze svého tahu si mtize
liznout prvni kartu z odhazovaciho balicku (tu, ktera se nachazi



nahofe), druhou si dobere z hlavniho lizaciho balicku.

Rose Doolan (4 zZivoty): Ma vlastné neustale ve hie fiktivni kartu
Appaloosa. Dalsi skute¢na karta Appaloosa se pricita k fiktivni, to
znamena ze si vidi ostatni hrace az o dvé mista blize nez normalné.
Sid Ketchum (4 Zivoty): Kdykoli mtize odhodit jakékoliv dvé karty
z ruky, aby si vratil jeden zivot. Tuto schopnost miZe pouzit

i nékolikrat za sebou v jednom tahu.

Slab the Killer (4 Zivoty): Protivnici, ktefi chtéji zrusit jeho kartu
BANG! musi zahrat 2 karty Vedle! Schova-li se nékdo uspésné za
Barel, bere se to jako jedna zahrana karta Vedle! (je tedy nutné zahrat
jesté jednu kartu Vedle!).

Suzy Lafayette (4 zivoty): Kdykoli nema zadnou kartu v ruce, lizne si
novou z lizaciho balicku.

Vulture Sam (4 Zivoty): Kdykoli je néktery z hract vyfazen ze hry,
Sam ziska vSechny jeho karty, které mél v ruce i na stole.

Willy The Kid (4 zivoty): Miize zahrat libovolny pocet karet BANG!
béhem svého tahu.
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