BANG! Pojedynek to gra dla 2 graczy, ktéra bazuje na
klasycznym systemie BANG!. Strézowie prawa

i bandyci w koricu stajg naprzeciw siebie. Spodziewajcie
sie pelnych zwrotéw akcji strzelanin. Kazda ze stron

bedzie miata dwie postacie w grze w tym samym czasie.
Jedna z przodu, a druga w odwodzie. Wygra¢ mozna

tylko ostroznie pozycjonujac postacie i madrze uzywajac

ich umiejetnosci i zasobéw - tak, aby to postacie
przeciwnika jako pierwsze gryzty piach!



* 80 kart gry podzielone na
dwie talie po 40 kart. Jedna dla
str6z6w prawa , adrugadla
bandytéow

* 24 postacie: 12 strézéw
prawa i 12 bandytow

* 1karta przygotowania
do gry i 4 karty pomocy

gracza

¢ o * 20 zetondéw punktéw zycia

* 2 zetony ,Aktywnej postaci”
* (zetony AP): Jednen dla str6z6w prawa
ijeden dla bandytéw

w ksztalcie kul
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Kazdy z graczy kontroluje grupe rewolwerowcéw: s to albo str6zowie prawa,
albo bandyci, na raz w grze bierze udziat po dwéch z nich po kazdej stronie.
Ten z przodu jest nazywany ,,Aktywna postacig” (dalej “AP”), a ten z tytu to
posta¢ w odwodzie (dalej ,PO”).

Uzywajac kart bazujacych na klasycznym Bangu i zmieniajac strategicznie
pozycje swoich postaci, bedziecie sie starali wystrzela¢ wszystkie postacie
przeciwnika: postacie opuszczajace gre sa zastepowane przez inne z grupy.
Kazdy z graczy zaczyna z talig inng od talii przeciwnika. Jednak stos kart od-
rzuconych jest wspélny dla obu stron. Odrzucane karty mieszaja sie, a pozniej
zostang razem potasowane, wiec wraz z postepem gry gracze beda mieli mozli-
wo$¢ uzycia kart oryginalnie nalezacych do przeciwnika! Kiedy gra jest trudna,
twardziele uzywaja wszystkich dostepnych sztuczek! Gracz, ktéry wyeliminuje
wszystkie postacie przeciwnika z gry wygrywa!

— Prapasitonavele d gl —

(Przed pierwszq grqg nalezy ostroznie wypchnq¢ zetony z ramek.)

Jeden z graczy gra str6zami prawa, a drugi bandytami. Do przygotowania gry mozna
uzy¢ karty przygotowania do gry. Karty pomocy gracza nalezy da¢ kazdemu z graczy.

* 12 kart postaci danej strony nalezy potasowac i rewersami ku gérze i do-
bra¢ losowo 4 z nich (jezeli gracze chca diuzszej rozgrywki moga ustali¢
wieksza liczbe postaci). Pozostale postacie nalezy odlozy¢ do pudelka.
Gracz moze obejrzec postacie, ktore dobral. Nastepnie nalezy je potaso-
wac rewersami ku goérze i utozy¢ w stos nazywany “Rezerwa”.

* Kazdy z graczy dobiera 2 wierzchnie postacie ze swojej rezerwy. Gracze
wybieraja po jednej postaci, ktora stanie sie¢ Aktywna postacia - tylko
ta postac bedzie mogta uzywacé swojej aktywnej umiejetnosci. Kiedy
obydwaj gracze dokonaja wyboru, odkrywaja swoje AP i umieszczaja na
nich swdj zeton AP. Na koniec gracze odkrywaja swoje PO i umieszczaja
je obok swoich AP. Na kazdej postaci nalezy umiescié liczbe zetondw kul
odpowiadajaca wartosci
na karcie. Pozostale kule
nalezy umiesci¢ na srodku
stotu.

* Kazdy z graczy tasuje swoja
40 kartowa talie i umiesz-
cza ja rewersem ku gorze
przed soba. Gracze dobie-
raja swoje poczatkowe rece:
Strézowie prawa dobieraja
4 karty, a bandyci 5.
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PUNKTY ZYCIA

PORTRET

Za kazdym razem kiedy przeciwnik

UMIEJETNOSC SPECJALNA T

J

Kiedy posta¢ wchodzi do gry, rozpoczyna z liczba punktéw zycia (=kul) wska-
zana na jej karcie. Ta liczba symbolizuje réwniez maksymalng liczbe punk-
tow zycia, ktéra mozna zdoby¢ w trakcie rozgrywki. Kiedy postac straci swoj
ostatni punkt zycia jest ona wyeliminowana i zostaje zastapiona przez inna

z rezerwy gracza. Postac¢ musi zy¢, aby uzywac swojej umiejetnosci. Umiejet-
nos¢ nie jest aktywowana w momencie utraty ostatniego punktu zycia.

Przyktad: Dalon Ranger moze dobierac karte za kazdym razem, kiedy straci
punkt zycia. Jednak nie moze dobra¢ karty, kiedy straci ostatni punkt zycia,
poniewaz jest eliminowany z gry przed dobraniem karty.

—— Rerrshimmtias —

Strézowie prawa zaczynaja. Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie.
Kazda tura jest podzielona na kolejne fazy:

1. Dobranie

2. Zagrywanie kart i przesuniecie zetonu AP

3. Odrzucenie (i koniec tury)

1. DOBRANIE

Gracz dobiera 2 pierwsze karty ze swojej talii.

DopdKki talia sie nie wyczerpie, gracz zawsze dobiera, odkrywa itd. z niej karty.
Kiedy talia sie wyczerpie, gracz tasuje stos kart odrzuconych zawierajacy karty
obu graczy, a nastepnie tworzy nowa - wspoélna - talie.

{



Jezeli talia przeci wyczerpie sie przed talig gracza, gracz nie tasuje
ponownie stosu kart odrzuconych. Zamiast tego, po prostu, zaczyna uzywac
wspolnej talii. Za kazdym razem kiedy wspélna talia sie wyczerpie, nalezy po-
tasowac stos kart odrzuconych i stworzy¢ nowa wspdlna talie. Kiedy pozosta-
nie juz tylko wspdlna talia, jest ona traktowana jako nalezaca do obu graczy.

2. ZAGRYWANIE KART I PRZESUNIECIE ZETONU AP
Gracz moze zagrywac karty z reki, aby atakowac¢, czy ostabia¢ postacie prze-
ciwnika lub broni¢ i wzmacniaé swoje. Gracz moze zagra¢ dowolna liczbe

kart (nawet zero) z nastepujacymi ograniczeniami: PRZECIWNIK
* Gracz moze zagra¢ tylko jedna karte
BANG! (czerwona ramka) na ture i tylko -' !-
na AP przeciwnika (PO przeciwnika jest

ukryta za przednig liniq i Ue) nie widad).
* Gracze moga zagrywac karty akcu
(brazowa ramka) na dowolna postaé poza
PO przeciwnika;
* Gracze moga zagrywac karty Ekw1punku
(niebieska ramka) tylko na swoja PO lub
AP przeciwnika. (PO gracza jest za przedniq
linig uzupetniajqc zapasy, podczas, gdy jedynym
widocznym przeciwnikiem jest ten na przedniej
linii). - i
(Aby uzyskac wiecej informacji patrz ,karty”).
GRACZ
Raz podczas tej fazy, w dowolnym jej momencie, gracz moze przesuna¢ swoj
zeton AP zjednej postaci na druga: Postacie ,zamieniaja sie” miejscami. In-
nymi stowy AP gracza staje sie jego PO i na odwrdt (jednak dla uproszczenia
gry, karty nie sa de facto przesuwane - zamiast tego przesuwa sie zeton AP).
Zamiana jest opcjonalna. Ta sama postac¢ moze by¢ AP gracza przez wiele ko-
lejnych tur. Gracz musi madrze decydowac o tym, kogo trzymac¢ na przedniej
linii, poniewaz tylko umiejetnosci i karty AP s aktywne.




Umiejetnosci i karty PO nie dzla}a)q isa 1gnorowane, oﬁiScz:

* Kart z symbolem (=) . Ten symbol oznacza, ze karta zawsze jest aktyw-
na, nawet kiedy jest w odwodzie (na przyktad umiejetnos¢é PO wzmacnia
umiejetno$é AP; Poptoch zawsze jest aktywny, itd.);

* PO gracza jest celem karty lub umiejetnosci (Indianie!, Gatling, itd.):
W takim przypadku jej umiejetnosci i karty chwilowo sa aktywne na
czas potrzebny na reakcje, a nastepnie znowu staja sie nieaktywne
(na przyklad PO gracza moze uzy¢ swojej beczki, aby zareagowa¢ na
Winchester). W tym samym czasie umiejetnosci i karty AP gracza na
chwile sie dezaktywuyja, a nastepnie znowu staja sie aktywne. Nalezy
pamietaé, ze nie mozna celowaé w PO gracza (jednak niektére karty na
to pozwalajg).

Wazne! Jezeli gracz ma juz tylko jedng postaé, jest ona naraz jego AP i PO. Nigdy
nie moze zrobi¢ zamiany i zawsze jest oznaczona zetonem AP.

3. ODRZUCENIE (I KONIEC TURY)

Kiedy skonczy sie druga faza gracza, sprawdza on, czy ma na rece wiecej kart

niz aktualna liczba punktdw zycia jego AP. Jezeli tak, musi odrzuci¢ tyle kart,

aby ich liczba nie przekraczala aktualnych punktéw zycia AP. Karty zawsze sa
odrzucane awersem ku gérze na wspdlny stos kart odrzuconych.

Wyjatek: Jezeli AP gracza ma tylko 1 punkt zycia, gracz moze zachowaé do 2 kart
narece.

Jezeli gracz ma mniej lub dokladnie tyle kart co punktéw zycia AP, nic si¢ nie
dzieje.

W tym momencie tura gracza sie koriczy i rozpoczyna sie tura przeciwnika.

— Kty —

STRONA = SYMBOL “ODStANIANIA”

pusn | ST Fromang, -

ILUSTRACJA

IKONY/TEKST/EFEKT

W grze sa 3 rodzaje kart: Akcje (z brazowa ramka), ekwipunek (z niebieska
ramka) i BANG! (z czerwona ramka).



* Karty akcji?"fe-karty zagrywa sie umieszczajac je na stosie kart odrzu-
conych. Ich efekt jest rozpatrywany natychmiast - nalezy wykona¢
akcje opisane na karcie. Zasady specjalne zostaly opisane ponizej. Nie

mozna zagrywacé akcji na PO przeciwnika.

* Karty ekwipunku: Te karty sg zagrywane poprzez umieszczenie ich
odkrytych na stole. Pozostaja one w grze z dlugotrwatym efektem.
Gracze moga zagrywac karty ekwipunku tylko na swoja PO lub AP prze-
ciwnika. Aby zaznaczy¢, ktére karty ekwipunku naleza do danej postaci
nalezy ulozy¢ karty ekwipunku lewej postaci po jej lewej stronie, a karty
prawej postaci po jej prawej stronie. Ekwipunek dziata tylko na postac,
ktéra go posiada. Karty ekwipunku z symbolem ) (Grzechotnik, Dyna-
mit, Poptoch) musza by¢ zagrane przed postac i zawsze sg aktywne.

EKWIPUNEK () LEWEJ POSTACI EKWIPUNEK () PRAWEJ POSTACI

EKWIPUNEK LEWEJ POSTACI EKWIPUNEK PRAWEJ POSTACI

LEWA POSTAC

PRAWA POSTAC X
W TYM PRZYPADKU AKTYWNA POSTAC W TYM PRZYPADKU POSTAC
ZETON AP W ODWODZIE

Jezeli gracz zagra karte ekwipunku o takiej samej nazwie jak inna karta
juz znajdujaca sie w grze przy tej postaci, nowa karta zastepuje stara,
ktora jest odrzucana. Kiedy AP zamieni sie z PO i na odwro6t, ich ekwi-
punek nie zmienia wilascicieli! Ekwipunek moze by¢ odrzucany przez
karty takie jak Kradziez.

* BANG! Te karty sa zagrywane tak, jak karty
akcji. Jednak mozna zagra¢ tylko jedna
taka karte na ture (mozna obejs$¢ ten limit,
patrz Pas na bron). Karty BANG! moga by¢
zagrywane tylko na AP przeciwnika.
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TRAFIENIE I UNIKANIE -
Karty z symbolem (¥) na $rodku sa nazywane ,Trafieniami”, s one
glownym sposobem redukcji punktéw zycia postaci przeciwnika. Te
karty moga by¢ zagrywane tylko na AP przeciwnika. Karta () daje
1trafienie, chyba ze tekst na karcie moéwi inaczej. Trafienia moga
pochodzi¢ réwniez z innych kart (na przyklad z Riposty) czy umie-
jetnosci postaci. Przeciwnik moze unikna¢ trafienia poprzez:

* Zagranie natychmiast (poza swoja tura) z reki karty
z symbolem ,Unikania” (&) na srodku (na przyktad, Pudio!
lub Riposta!)”
lub
* Uzywajac karty ekwipunku z symbolem &7 , ktéra znajduje sie
przy bronigcej sie postaci (na przyklad Kapelusz lub Beczka);
lub
* Uzywajac niektérych umiejetnosci specjalnych postaci (na przyklad,
Sid Curry czy Annie Oakey).

Za kazde nieunikniete trafienie bronigca sie postac tracijeden punkt zycia
(jeden zeton kuli z karty jest zwracany do rezerwy na $rodku stotu). Jezeli byt
to ostatni punkt Zycia, posta¢ jest wyeliminowana (patrz eliminacja postaci).

=

=
W skrécie:
* Karty BANG! maja czerwona ramke. Mozna uzy¢
tylko jednej takiej karty na ture. Karta BANG! moze
miec efekt trafienia i/lub inne efekty.

* Karta trafienia jest karta z symbolem ) Niektére
trafienia sg kartami BANG!, a niekt6re nimi nie s3.
Mozna zagrac wiecej niz jedna karte trafienia w jednej
turze, ale tylko jedna z nich moze by¢ karta BANG!.

F
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Nalezy pamietaé, ze symbole bez kétka, takie jak 3¢ i & w teks$cie kart sg od-
niesieniami do efektu trafienia i unikania i nie mogg by¢ zagrywane jako tra-
fienie lub unikanie. Innymi stowy, na przyktad, nie mozna uzy¢ Lunety albo

Riposty, aby trafi¢ oraz nie mozna uzy¢ Derringera czy Karabinu do unikania!

“ODSEONIECIE”

Jezeli efekt karty lub umiejetno$¢ kaze ,Odstonié¢” karte, gracz musi obrécié
wierzchnia karte z talii i umiesci¢ ja awersem ku gorze na stosie kart odrzu-
conych. Nastepnie nalezy sprawdzi¢ zeton w gérnym prawym rogu: Jezeli
symbol jest zgodny z efektem lub umiejetnoscia na karcie, ktéra wymagata
,0dstoniecia” (na lewo od symbolu ,=") efekt lub umiejetnos¢ (na prawo od
symbolu ,=") jest aktywowana. Jezeli symbole nie s zgodne, aktywacja nie
nastepuje. W grze sg cztery symbole:




SYMBOL NAZWA PRAWDOPODOBIENSTWO

= BECZKA 1karta na 4 (25%)
@ WAZ 1 karta na 4 (25%)
Q DYNAMIT 1karta na 8 (12,5%)
(@) PODKOWA 3 karty na 8 (37,5%)

Przykiad: AP gracza ma w grze Beczke. Ta karta pozwala ,,Odstonic¢” za kazdym
razem, kiedy postaé jest celem 3¢t Jezeli na odstonigtej karcie jest i, trafienie
zostato unikniete. Przeciwnik zagrywa karte Colt na AP gracza, wiec decyduje sie on
uzy¢ Beczki. Obraca pierwszq karte z talii i odstania @. Pech - Beczka nie pozwolita
unikngé trafienia, ale gracz nadal moze prébowaé unikngé strzatu uzywajgc @).
Jezeli obrécona karta miataby i, trafienie zostatoby anulowane przez Beczke.

PRZEEADOWANIE

Karty z symbolem , Przetadowania” moga by¢ odrzucone, aby dobra¢ karte

z talii, zamiast rozpatrywania ich normalnego efektu. Przetadowywa¢ mozna
wylacznie wtedy, kiedy gracz i/lub przeciwnik ma juz tylko 1 postac
(innymi stowy od momentu, gdy jeden z graczy zostanie zredukowany do
jednej postaci). Mozna réwniez przetadowywac karty juz znajdujace sie

w grze przy AP gracza, ale nie przy PO.

KARTY AKTYWOWANE ,,NA POCZATKU TURY GRACZA”"

Efekt tych kart jest rozpatrywany przed dobraniem. Jezeli wiecej niz jedna
taka karta jest w grze w tym samym czasie, nalezy je rozpatrywac kolejno
w nastepujacym porzadku: Dynamit >> Grzechotnik >> Poptoch.

LOSOWE DOBRANIE

Kiedy karta lub efekt wymaga dobrania lub odrzucenia ,losowe;j” karty, gracz
moze widzie¢ tyl kart, aby wiedzie¢, ktdre sa z talii str6z6w prawa, a ktére

z talii bandytow.

JEDNOCZESNE EFEKTY

Kiedy karta lub efekt celuje w wiecej niz jedna posta¢ naraz (na przyklad,
Gatling, Indianie!) lub w grze sa efekty aktywowane w tym samym czasie (na
przykiad Jango stajacy sie PO, kiedy przeciwnik ma w grze Zegarek), zawsze
nalezy stosowac nastepujaca kolejnosé:

1. AP gracza (poza Indianami! i Gatlingiem, ktére nie dotykaja AP gracza
zagrywajacego);

2. AP przeciwnika;

3. PO gracza (jezeli nadal ma 2 postacie w grze);

4. PO przeciwnika (jezeli nadal ma on 2 postacie w grze).

§




Kiedy wiecej niz jedna postac zostanie wyelimifioizvana w samym momen-
cie, zawsze nalezy najpierw rozpatrzec¢ do korca efekt ostatniej zagranej karty
na wszystkich postaciach, w ktore ona celuje (stosujac kolejnos¢ powyzej),
zanim zostanie rozpatrzona eliminacja postaci.

Przyktad: Dalon Ranger jest AP gracza, a Annie Oakey jego PO. Przeciwnik ma
tylko Sida Curry. Ostatniq kartg na rece gracza jest Gatling. Gracz zagrywa te
karte. Efekty sq nastepujqce:

* Dalon Ranger, AP gracza, bytby celem jako pierwszy, ale Gatling nie
dotyka AP gracza;

* Nastepnie rozpatrywany jest AP przeciwnika Sid Curry. Przeciwnik moze
uzyé umiejetnosci, wiec odrzuca karte z talii gracza. Jest to @ , wiec unika
on trafienia i strzela 36t w AP gracza (ten efekt nie zostanie rozpatrzony do
korica rozpatrywania efektu Gatlinga).

* Nastepnie rozpatrywana jest PO gracza Annie Oakey. Ma ona tylko
1 punkt zZycia. Poniewaz jest ona celem, gracz moze uzy¢ jej umiejetnos$ci
specjalnej, ale nie ma juz kart na rece, wiec Annie jest eliminowana z gry.

* Na koricu rozpatrywana bytaby PO przeciwnika. Ma on jednak tylko jedng
postaé, nie jest ona rozpatrywana ponownie.

Efekt Gatlinga zostat w catos$ci rozpatrzony, nalezy teraz rozpatrzeé konsekwen-
cje efektow i umiejetnosci przez niego aktywowanych. W zwigzku z tym gracz
odrzuca ekwipunek Annie Oakey, dobiera 2 karty i zastepuje jq kolejng postaciq
zrezerwy. Na koniec Dalon Ranger zostaje trafiony przez Sida Curry. Gracz
moze jednak uzyc wtasnie dobranych kart, aby uniknq¢ strzatu!

— Elinieagis pedias) —

Kiedy posta¢ straci ostatni punkt zycia, zostaje wyeliminowana:

* Karta jest usuwana z gry;

* Jej ekwipunek zostaje odrzucony;

* Gracz dobiera 2 karty z talii (po rozpatrzeniu w calosci efektu karty,
ktéra spowodowata eliminacje);
Nastepnie

* Gracz dobiera wierzchnia postaé ze swojej rezerwy i umieszcza ja w
grze z liczba zetonéw kul odpowiadajaca liczbie na karcie, zastepujac
wyeliminowana posta¢. Zeton AP nie jest przesuwany. Jezeli rezerwa
gracza jest pusta, kontynuuje on gre swoja ostatnia postacia, od tej
pory jest ona naraz AP i PO. Jezeli wyeliminowana postac¢ byla ostatnia
postacia gracza, trudno! Przegrat on gre!

— Ottty (o]

Nazwa karty (# w talii str6zéw prawa/ # w talii bandytéw). Opis i uwagi.

Zlota zasada: Jezeli zasada karty jest niezgodna z instrukcjq, karta zawsze ma racje!

i
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Kazda karta z (?ardzie) ogdlnie, kazdy symbol 3t ) moze zosta¢ uniknieta
za pomoca karty z (&) (i bardziej og6lnie, symbolem &~ ).
+Utrata punktéw zycia” nigdy nie moze zosta¢ uniknieta (na przyktad symbo-

lem &7 ).

Kiedy karta/efekt méwi ,jest on celem 38, trafienie jest automatyczne.
Nie jest one symbolizowane zadng kartg i moze by¢ unikniete zgodnie ze stan-
dardowymi zasadami.

B Bank (1/0). Dobierz dodatkowa karte w swojej fazie dobierania. Ten
efekt jest obowigzkowy:.

.= Beczka (1/1).Za kazdym razem kiedy posta¢ posiadajaca te karte w
&| ekwipunku jest celem 3¢ (nawet pochodzacej z umiejetnoéci Alana
~ Pinkertoona, Gatlinga, Noza, itd., i nawet kiedy jest PO), gracz moze
»0dstoni¢”. Jezeli na odslonietej karcie jest @, liczy sie ona jako zagranie &= .
Jezeli nie, gracz nadal moze zagra¢ karte z (&) lub uzy¢ Kapelusza znajdujace-
go sie w grze. Przeciwko Texowi Killerowi beczka liczy sie jako pojedynczy
&7 wiec nadal trzeba dodatkowej karty do unikniecia trafienia.

i) Piwko (0/1). Twoi AP i PO odzyskuja po 1 punkcie zycia. Liczba
punktow zycia postaci nigdy nie moze przekroczy¢ wartosci poczatko-
wej. Jezeli gracz ma tylko jedng posta¢ odzyskuje ona 1 punkt zycia.
Odzyskane zetony kul dobierane sa z rezerwy na $rodku stotu.

(Uwaga: W odréznieniu od klasycznego BANG!, piwko nigdy nie moze zosta¢
zagrane poza turq gracza).

Karabin (2/1). @) Jezeli &7 mozesz odrzuci¢ wybrana karte ekwipunku

sprzed siebie lub AP przeciwnika.

Zegarek (0/2). @) Za kazdym razem kiedy przeciwnik przesunie swoéj

§ zeton AP (,zamieniajac” pozycje postacilub przez Poploch) dobierz
karte z talii. Ten efekt nie jest rozpatrywany, jezeli przeciwnik ma tylko

jedna postac.

Colt (1/5).%).

t= Derringer (4/0). &) Przeciwnik moze zagra¢ dowolna karte z reki jako
: &7 . Derringer nie jest kartq BANG!. Efekt Beczki i umiejetno$¢ Annie
Oakey mogq by¢ normalnie rozpatrzone, efekt Riposty rowniez.

Pojedynek (1/1). Przeciwnik moze odrzuci¢ karte z ). Jezeli to zrobi, gracz

gracza, ktéry jako pierwszy nie odrzuci karty z @) traci 1 punkt Zycia. Podczas
Pojedynku nie wolno uzywac kart, ktére nie sa (#) (na przyklad Riposty). Mozna
uzywac Gatlinga, Derringera, Noza, Fanninga i umiejetnosci Annie Oakey. Podczas
Pojedynku efekty specjalne kart zawsze sg ignorowane, liczy sie tylko trafienie.
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(% Dynamit (0/1). &) Gracz moze zagrac te karte wylacznie na swoja PO. Na
84 poczatku swojej tury gracz musi odstonié karte z talii. Jezeli symbolem na
karcie bedzie § , Dynamit wybucha, a posta¢, przy ktorej on znajduje sie,
traci 3 punkty zycia. Jezeli nie, Dynamit jest przekazywany PO przeciwnika.

W swojej turze, sprawdzi on ponownie Dynamit i tak dalej, az do momentu, kiedy
Dynamit wybuchnie lub w inny sposéb opusci gre (na przyktad poprzez Kradziez).

Fanning (2/0). &) Zadaje postaci przeciwnika tyle 3¢, ile ma ona kart

ekwipunku w grze. Kazde 3¢ musi zosta¢ unikniete osobno. W zwigzku

z tym gracz potrzebuje odpowiedniej liczby efektow &7 . Jezeli gracz ma
Beczke w grze, moze jej uzy¢ tyle razy, ile jest 3. Fanning zagrany przez Texa
Killera wymusza zagranie &=, plus dodatkowej karty za kazde 3§¢. Nie wolno
celowaé w PO przeciwnika, chyba ze gracz ma Jacka Ransome lub Lunete w grze.

Gatling (1/0). @) Zadaje 3 wszystkim postaciom poza AP gracza. Gracze
decyduja dla kazdej swojej postaci osobno, czy zagraé karte (&) (lub efekt
&7 ), czy stracié¢ jeden punkt zycia. Mozna uzywacé Beczki

i Kapelusza. Umiejetnosci, ktére reaguja na 3, takie jak Delona Rangera, Annie
Oakey czy Alana Pinertoona, réwniez dzialaja. Gatling nie jest karta BANG!.

ge=a Sklep (1/1). Odston 2 karty z kazdej talii (lub 4 karty ze wspdlnej talii,
jezeli taka istnieje). Gracze naprzemiennie dobieraja karty, zaczynajac
od tego, ktory zagral Sklep. Zawsze odslaniane sa 4 karty, nawet jezeli
w grze pozostaly juz tylko 2 lub 3 postacie.

%) Pas na bron (1/1). Jezeli AP gracza ma te karte ekwipunku w grze, gracz
moze zagra¢ dowolna liczbe kart BANG! w turze (innymi stowy, karty

" BANG! zagrane z Pasem na brof w grze nie licza sie do limitu jednej na
ture). Jezeli AP gracza zagrala jedna lub wiecej kart BANG! dzieki Pasowi z bronia
inastepnie gracz zamieni postacie (lub odwrotnie), nowa AP nadal moze zagra¢
jedna karte BANG!, poniewaz wczesniejsze (lub pdzniejsze) nie licza sie do limitu.

Lag) Kapelusz (1/1). Gracz moze odrzuci¢ te karte z gry (ale nie z reki) jako
&5 | & . jezeli postaé posiadajaca te karte jest celem 3¢ (nawet jezeli jest to
PO). Ta karta dziala nawet przeciwko umiejetnosci Annie Oakey.

R Indianie! (1/1). Dla wszystkich postaci poza AP gracza, wiasciciele decyduja,
‘i czy odrzuci¢ karte z () czy straci¢ 1 punkt zycia. Mozna uzy¢ Derringera,

Noza czy Gatlinga, ale nie kart, ktdre nie sa @) (na przyktad Riposta).

R Knife (0/3). @) To nie jest karta BANG!.

przez siebie karte z reki. Jezeli nie ma kart na rece, nie musi odrzucac.

Peacemaker (2/0). @) Jezeli &7, przeciwnik musi odrzuci¢ wybrana
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@ Grzechotnﬂt (0/1) . } } Na p poczqtku swojej tury gracz musi odslomc
qg,‘ karte z talii. Jezeli odstoniety zostal @, posta¢ z Grzechotnikiem traci

1 punkt zycia. Nalezy pamietac, ze w przeciwienistwie do Dynamitu,
Grzechotnik nie jest odrzucany po zadaniu obrazen i kontynuuje dzialanie
w kolejnych turach, az nie zostanie w jakis sposob usuniety.

Remington (0/2). &) Jezeli &7, gracz zagrywajacy Remingtona moze
dobrac¢ karte z talii.

X2 Riposta (1/0). @) Jezeli trafienie zostanie anulowane, (nie dzieje sie tak

A jezeli trafienie pochodzi od Texa Killera. W takim przypadku gracz musi
zagra¢ dodatkowa karte, aby uzyskaé ten efekt) AP przeciwnika jest celem 3.
Aby unikna¢ 38t Riposty zagranej przez Texa Killera, potrzeba tylko jednego &= .

Nauczycielka (2/0). Gracz moze dobra¢ na reke dowolna karte z gry
(z wylaczeniem kart PO przeciwnika). Nie mozna dobraé karty z reki
gracza, tylko karte z gry.

Schofield (0/2). (&) Jezeli & AP gracza odzyskuje 1 zycie (maksymal-
nie do warto$ci poczatkowej). Jezeli &7 zostanie uzyskany z Riposty,
efekt Schofielda jest rozpatrywany pierwszy, wiec zycie jest odzyskiwa-

ne przed otrzymaniem 3% z Riposty.

g- Luneta (1/1). @) Gracz moze celowa¢ dowolna karta z (&) w PO przeciwni-
g7 | ka. Nie ma ona wplywu na inne karty (na przyktad Kradziez, Pojedynek).

Shotgun (2/2). @) jezeli &7, zamieni swoje lub przeciwnika AP i PO

(przesun zeton AP).

P Poptoch (1/0). Na poczatku tury gracza ta posta¢ zamienia sie
» miejscami z druga. Staje sie AP, jezeli byla PO i na odwrét (nalezy przesunaé
zeton AP). Jezeli gracz ma tylko jedna postaé, Poptoch nie ma efektu.

B Kradziez (0/4). Graczmoze dobra¢ losowa karte z reki przeciwnika lub odrzucié
karte z gry (wybrana przez siebie) z dowolnej postaci poza PO przeciwnika.
Jezeli gracz dobiera, karta od razu trafia na jego reke i moze ja natychmiast
zagra¢. Jack Ransome moze wycelowa¢ tg kartg réwniez w PO przeciwnika.

FiyE Mocne Piwo (1/0). Gracz wybiera dowolna postaé (poza PO przeciwnika),
8. ktérazmienia SWO]Q warto$¢ punktow zycia na 3, niezaleznie od tego ile
w danym momencie ich ma. Na przyklad jezeli posta¢ miala 5 punktéw zycia,

traci 2. Jezeli miala 1 zyskuje 2. Jezeli posta¢ ma 3 punkty zycia, nic si¢ nie dzieje.

W6z (2/1). Gracz musi dobra¢ 3 karty z talii, 2 wybrane zatrzymad,
a trzecig odrzucic.

Fé" Woda (5/1). @) Gracz moze zamieni¢ AP z PO, swoje lub przeciwnika (przesuwa
‘f“ zeton AP). Nie mozna uzy¢ tej karty na przeciwniku z jedna postacig w grze.

ka (nawet bez Lunety w grze).

Winchester (2/0). @) Gracz moze wycelowac ta karta w PO przeciwni-
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Alan Pinkertoon: Za
kazdym razem kiedy traci
punkt zycia (poza ostat-
nim), AP przeciwnika jest
celem ¢. Ta zasada jest wazna,
nawet jezeli straci punkt zycia jako
PO przez Gatlinga, Indian! itd.
zagranych przez siebie.

Annie Oakey: Gracz

- moze zagrywac @) karty

A jako &7 oraz karty Pudto!
jako Colty (w tym przy-
padkulicza sie one jako zagranie
karty Bang!).

2 Bart Masterson: &) Za
@ kazdym razem kiedy
dowolny z graczy (nawet

przeciwnik) powinien
odstoni¢, odstaniane sa 2 karty
z talii (zamiast 1), a wlasciciel Barta
wybiera jedna jako wynik. Nastep-
nie obie karty sa odrzucane.
@ zostanie wyeliminowana,

gracz moze dobrac 2 karty
z talii. Jezeli wyeliminowana
zostanie PO gracza, dobiera on

facznie 4 karty: 2 za umiejetnosé
Billa oraz 2 za eliminacje.

Bill Tightman: Za kazdym
razem kiedy inna postac

Buffalo Bell: &) Moze
traci¢ punkty zycia (poza
ostatnim) zamiast drugiej
postaci gracza (na przyklad
w wyniku zagrania karty Indian!,
Grzechotnik, itd.), ale nie na odwrét.

Nie moze on jednak unika¢ trafienia
zamiast drugiej postaci (na przyktad
przy pomocy swojej Beczki).

przeciwnik sprawi, ze

Dalon straci punkt zycia
(poza ostatnim), gracz moze dobraé
karte z talii.

Dalon Ranger: : Za
kazdym razem kiedy

Jango: Zakazdym razem
kiedy przeciwnik przesunie
swoj zeton AP, gracz moze
dobrac¢ karteztalii. Ta
umiejetnosc nie dziala, jezeli przeciw-
nik ma tylkojedna posta¢ w grze.
£
WA w fazie dobierania karte.
Jezelima ona { }, moze
dobra¢ dodatkowa karte z talii
przeciwnika (jezeli przeciwnik nie
ma talii, dobiera sie ze wspodlnej

talii). Ta umiejetnos$¢ nie jest
»Odstonieciem”

Pat Garret: Gracz
pokazuje druga dobrana

Tex Killer: Oprocz &,
przeciwnik musiodrzucic¢
g@&Aid 1dodatkowa karte
(dowolnego typu), aby
uniknaé¢ BANG! gracza. Ta umiejet-
nos¢ nie dziala z Gatlingiem,
Derringerem, Pojedynkiem itd.

The Stranger: &) Gracz
moze zagracjedna
dodatkowga karte BANG!
W swojej turze.



Wild Bill: Jezeli przéciwmk
dobierze lub odrzuci karte
zrekigraczalub z gry po
stronie gracza z Wild Billem,
APprzeciwnika jest celem 3.

przeciwnika, gracz moze dobraé
jedna karte z talii. Ta zasada
obowiazuje przy dowolnej karcie
(BANG!, Derringer, Fanning,
etc.). Jezeli & jest Remingtonem,
gracz dobiera tgcznie 2 karty.

Wyatt Ear: Za kazdym
E razem kiedy jedno z 3¢
7} J graczazostanie & przez
SOEND PR
GRS | OC)
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Babe Leroy: Raz w kazdej
Wy swojej turze, jezeli gracz nie
W/ )l ma kart na rece, moze
dobra¢ 2 karty z talii. Gracz
moze nawet zagra¢ wszystkie swoje
karty inng AP, a nastepnie zamieni¢
Babe Leroy z PO na AP i uzy¢ jej
umiejetnosci. Jednak jezeli ostatnig
zagrang karta jest Woda, a Babe
Leroy przesunie sie z AP na PO, jej
umiejetnos¢ nie jest aktywowana.

1 Bull Anderson: Kiedy zosta-
| nie wyeliminowana posta¢,
gracz moze dobra¢ do dwoch
kart z jej ekwipunku w grze
i/lub losowo z reki wiasciciela postaci.
W zwigzku z tym, gracz moze dobra¢
2 karty ekwipunku, 1 karte ekwipunku
i1zrekilub 2 karty z reki. Ta zasada
dziala, nawet jezeli to jedna z
postaci gracza zostata wyelimino-
wana (oczywiscie dobieranie kart z
wlasnej reki nie ma efektu). Dobiera-
nie kart za eliminacje postaci zawsze
nastepuje po rozpatrzeniu umiejetno-
$ci Bulla Andersona.

i /gcmdyct
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Cattle Katie: Raz w kazdej
swojej turze gracz moze
odrzucié jedna z kart
ekwipunku Katie bez (=), aby
dobra¢ 2 karty z talii. W zwigzku z tym
nie mozna uzyc¢ jej umiejetnosci na
Grzechotnika, Dynamit czy Poptoch.

m Dalton Bros: Gracz

A N dobiera 3 karty zamiast
2 w swojej fazie dobiera-
nia. Z Bankiem w grze
gracz dobiera tacznie 4 karty.

Jack Ransome: : Gracz
moze zagrywac karty na
dowolng posta¢ w grze. Ta
umiejetno$¢ pozwala
zagrywac ekwipunek bezposrednio
na Jacka, kiedy jest on AP gracza, jak
réwniez BANG!, Pojedynek, Kradziez,
N6z czy Nauczycielke na PO
przeciwnika albo Dynamit na
dowolna wybrana postac.

Pearl Hat: Raz na ture
gracz moze odrzuci¢
wybrana karte z reki, aby




wykorzystac efekt karty akeji na
wierzchu stosu kart odrzuconych.
Replikowaé mozna wylacznie karty
z brazowa ramka. Nie mozna
replikowac¢ Pudla! czy Riposty. Mozna
replikowa¢ karte akgji, ktora zostata
~Przeladowana” (uzywajac jej efektu
lub ponownie j3 przetadowujac).

Sid Curry: : Za kazdym
razem kiedy Sid jest celem
by 2%, gracz moze odstonié
wierzchnig karte z talii
przeciwnika. Jezeli jest to #m, Sid
otrzymuje automatyczny &=,
a postad, ktéra strzelata jest celem 3.
Jezeli przeciwnik nie ma talii,
odstaniana jest karta ze wspoélnej
talii. Jezeli Sid ma Beczke w grze,
gracz moze zadecydowaé, czy
najpierw aktywowac jego umiejet-
nos¢, czy Beczke.

Slim Poet: Za kazdym
razem kiedy przeciwnik
sprawi, ze Slim straci
punkt zycia (poza ostat-
nim), gracz moze odrzucic¢ losowa
karte z reki przeciwnika. Grzechot-
nik i Dynamit nie aktywuja tej
umiejetnosci.

ture gracz moze odrzucié¢
wybrana karte z reki, aby
dobra¢ 2 karty: jedna ze
swojej taliiijedna z talii przeciwni-
ka, a nastepnie odrzuca jedna z nich.
Jezeli jest tylko jedna wspoélna talia,
obie karty sa z niej dobierane.

Toco Ramirez: : Gracz
moze uzy¢ dowolnej karty

z reki jako Colta (kazda liczy
sie jako BANG!). Nalezy
pamietad, ze na przyklad, Derringer
zagrany przy pomocy tej umiejetno-
Sci staje sie Coltem, wiec tekst
Derringera nie jest rozpatrywany.

Tom Thorn: Za kazdym
razem kiedy Tom zostaje AP
(na przyktad, kiedy gracz
dokona zamiany przesuwa-
jac zeton AP), PO przeciwnika jest
celem 3%¢. Ta umiejetno$¢ nie jest
aktywowana, jezeli Tom jest jedyna
postacia gracza, kiedy wchodzi do gry.
Jednak jest ona rozpatrywana, jezeli
przeciwnik ma tylko jedna postac.

West Harding: Gracz
moze zagra¢ dowolna liczbe
kart BANG! w turze.
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