DANG!

Emiliana Scigrra
Hra pre 4 - 7 hraov od 10 rokov,

Bang! je hra vo westernovom itvle medz skupinou banditov a
ferifomn. TieF sttt pomocnict, ktord ferifovi pomahaji vwhubit’
nepriglelov, a odpadlik, kKiorého cielom je Sikovne manévrovarl a
vydrEat' v hre a# do samého konca. ¥V Bangu! hri kaZdy hraé jednu =
iloh, ktoré preslavili Divoky zipad.

0BSARUIE

® 103 kariet troch typov (ligia sa rubovou stranou);
o 7 kanet aloh (ferif, odpadlik, 2 pomocnici, 3 banditi)
¢ |6 kariet postav s nabojmi na radnej strane
# 20 hracich karet

= 7 kariet s prehladom symbaoloy

® tieto pravidla

POSTAUY A CIEL HRY

Ciel' hry kaddého hrafa zivisi od Glohy, ktor 81 na zatiatku vwlosuje.
Serif musi zabit’ vietkych banditov a odpadlika,

Bandini musia zabit' ferifa skir ako on ich.

Pomocnicd pomdhaji Serifovi, vwhraji len viedy, ak vyhed on.

Odpadlik sa chee stat’ novvm Zerifom. Musi zostat’ ako posledny hrdd
v hre, to rmamend najpry zabit' banditov 2 pomocnikov erifa a
nakoniec aj Senfa.

PRIPRAVA
K hre budete potreboaval’ tolko kariet dloh, kolko je hricov, a 1o

pre 4 hradov: ferif, odpadlik, 2 banditi;

pre 5 hracov: fenif, odpadlik, 2 banditi, 1 pomocnik;

pre & hrddov: Senif, odpadlik, 3 banditi, 1 pomocnik;

pre 7 hrafov: fenf, odpadlik, 3 banditi, 2 pomocnict.
ZamicEajte uvedent kombindciu kariet a rozdajte po jedne) kafdému
hracovi tak, aby nik nevidel, kto aka kartu ma. g:l‘if.‘-i‘.-‘DJLI. kartu otodi,
ukidFe ostatnym a nechd ju lefat’ otofemd pred sebow. Ostaind sa poznd
na svoju kartu, ale uchovaji ju v tajnosti.
Famiefajte 16 kariet postav a nechajte kafdého hraca, aby s jednu
vylosoval. (Pre pekradilich hracov: kaZdy hrac si vwlosuje dve
postavy, z Korych s jednu vwherie ) KaZzdy hraf ukide meno svojej
postavy a oFnami ostatnym jej #vladine schopnosti. Potom st kazdy
zoberie jednu kartu postavy naviac a polofi ju tak, aby bolo vidiet
niboje na zadnej strane karty. Tieto ndboje flastofne zakryje svojou
kartou postavy tak, aby bolo vidiet' tol'ko nabojov, kolko je
mazornenych pri obrizku jeho postavy, ¥V prichehu hry bude
minoEstvio Takio nezakryviych nabojoy sndzorhovat podel Zivolov

ﬂ.Sl.'ﬂ.\"‘_lf'.
erif zadina hru & jedndym ndabojom naviac: ak ma na karte postavy

uvedensg 3 ndboje, bude mal’ na spodnej karte odkryié Sy
Ostatne karty 0loh a postav nebudete pre hru potrebovar'.
WVietkych &0 hracich karet zamicfajte a na zaciatku hry rozdajte
kaZdému hracovi tolko karet, kolko mi zndzomenych nibojov na
karte svojej postavy (Serif mé jeden Fivot naviac, ale kariet dostane
taktie tol'ko, kolko ma nabojov na karte postavy).
Ostatng karty poleZie do stredu stole ako Jizact™ balicek. Kafdy hrad
sl mixde vElal pomocnd karmu s prebladom symboloy,

Porndmbka: Vprichehu vasey prvej hry hrajte ziednodufemni verziu:
pred zadiatkom hry odstrdfite z balicka hracich kariet vietkych 13
fpecialnyeh kaviet so symbalom kniky,

Postavy
Kaida z postay ma nejeki unikitnu schopnost’, ktora ovplyviiuje
stratégin hrdda v priebehu hry, O tito schopnost’ nemdde v priebehu
hry nijako prist’, ani ju akokolvek amenit’. Pri kadde) schopnosti je
uvedené, kedy ju moZno vvudit a hrad nie je povinny ju vvuditc vidy,
ked na to md prilezitost. Preblad schopnosti je uvedeny v kapitole
Postavy na konei pravidiel, Pofet nezakrytich ndbojov na spodne)
karte znazoriuje podet Zivotov (zraneni) potrebnych na vyradenie
postavy  hry a tief aj najvyisi polet karet, Kloréd mbfe
mat’” hral tejto postavy mat na koned svojho tahu (vid',
tretia faza kola),

Priklad: Jesse Jones ma foyri naboje - Zivoty. V priebehu
hiry mofe dostal’ 3 sdsahy a na Stvely zdsah zabynle a
= hry vypadava. Naviac tento hraé mafe mai' na konci
svajho fahu v ruke aZ 4 karfy,

Na obrazku ale Jesse u feden Zivol stralil, pretoze nabofe
na spodnef karte su len iri; efte dostane 3 zdsahy a je z hry

mal m korel svopho Fahu v ruke macimalne 3 kariy.

Pozndmka: Pre potreby pravidiel hry Bang! sa nerozlifuje medz hri-
dom, postavou a Glohou, 30 to virazy medzi sebou Gplne zamenitel'né,

VLASTNA HRA
Hru zagina erif a hra pokraguje v smere hodinovich ruigick. Tah
keZdého hridca je rozdeleny do nasledujicich 3 fiz:

1. Liznutie” dvoch kariet.

2. Lahranie Mubovalného poétu hracich karet,

3. Odhodenie zostdvagicich kariel.

1. Liznutie” dvoch kariet

Na zadfiathu svojho Taho si hrdd z Jizacieho™ balicka zoberie dve
karty do ruky tak, aby ich ostatmi nevideli. V pripade, Ze sa balidek
minte, zamiefa sa  odhadeovact™ balicek a vwivor sa tak nowvy | lzacl™
balifek.

2. Zahranie kracich kariel
Hraf mbde zahrat’ karty vo svo) prospech alebo proti ingm hrafom
v snahe vyradit' ich # hry. Hraé nemusi podas svojho faho zahrat’
Ziadnyimi kartami, rovinake ale méze sahral’ olkymi kartami, kol'kvmi
chee, 8 nasledujicimi obmedzeniami:

 j¢ modné zahrat' iba jednou kartou BANG! v priebehu jedného

Fahu;
 nikto pred sebou nesmie mat’ vyloFené dve rovnaké modre karty,

Pokial' cheete zahrat’ kartou, nad'te sa symboln, ktoré si vyohrazené
na kakdej « nich. Tieto symboly si popisanéd dalej. Karlou mbdele
zahrat’ iba v priebehu svojho Cabu (vynimkouw si kary Pive a Fedle!).
Ka#da zahrana karta 0éinkuje okam#ite a je potom
odhodend do ,odhadzovacieho™ balicka. Vynimkou si
karty & modrym okrajom, ako napriklad zbraf na obrizku,
ktoré maji dlhodobejdi efekt. Tieto modré karty zostavaji
na stole licom nahor pred hrigom, ktorému patria.

Tieto karty platia, kvin nie &0 nejakym spésobom
odstranené z hry (napr. zahranim karty Clar Balou) alebo
splnenim Specialng] podmienky (napr, Fézeni alebo
Dhynamar).

3. Odhodenie zostavaiucich kariet:

Ak hrdd nechee alebo nemdie zahral’ dalfimi kartami, nasidva trelia
taza jeho Tahu, Hrdé must odhodit” prebyvtodné karty tak, aby mu na
konci jeho faho zostalo v ruke len tolko kanet, kolko mé prave
lerax Fvolov (nezakrviveh nibojov na spodnej karle). Polom
pokraduje d'alsi hedd v amere hodinevyeh radidiek,

Vyradenie postavy z hry

Ak postava strall posledny Eivol, je syradend a hra pre jej hrdda kondi,
ak nezahra ihned’ kartou Pive (vid'. d'ale)). Hned' ako je hrad viradeny
# hry, ukdFe ostatnym kartu alohy svaojej postavy a odhodi vietky
svirje karty do odbhadzovacieho™ balicka.

Pozndimka: V tomto pripade mofno zahrat len kartow Pive, nie viak
kartou Saldn.

Tresty a odmeny

o Ak fenf vyradi svojho pomocnika, musi odhodit’ vietky karty
# ruky, 2 karty pred sebouw, do | odhadeovacicho™ balicka.

¢ Ko vyradi 2 hev banding {aj keby ho vwradil iny bandita), za edmenu
a1 Jizne™ 3 karty 7 balifka.

KONIEG HRY

Hra konéi, ak nastane jedna z nasledujicich podmienok:

a) Serif je zabity. Odpadlik je vifazom, ak je jedinym Zvym hrifom.
Inak vwhravan banditi,

b) Vietci banditi a odpadiik si zabiti. Vyhrava fenif a jeho pomocnici,

Poznamka: Hra pokraduje, ak si vietci banditi zabiti, ale odpadlik je
stile v hre (odpadlik =a musi teraz sdm postavil’ Serifovi a vietkym jeho
Hjocim pomocnikom).

Nova hra

Ak hrite viac ako jednu hiu za sebou, hridi, kitord preZili, sa na konci
hry midu rozhodnat’, éi =i svoje postavy ponechajn (mic viak karty,
ktoré maja v ruke alebo pred sebou!) do nasledujoce) hry. Hrdé,
ktori boli vwradeni podas hry, si musia mihodne vylosoval novi
postavi,

Ak cheete, aby si ka#dy hrad vyskisal hrat’ postavu Zerifa, maZete sa
pred hrou dohodndr, Ze tito Glohu destane vE2dy hrdé po Tavic
predchadzajiceho, zatial &o ostatné Glohy sa losujl nahodne medzi
ostatnymi hraémi,

A teraz uZ pozndte zakladné pravidid, Pozrime sa na niektoré karty
podrobneyiie.

KARTY
Vzdilenost” medzi hraémi

Vedialenost® medst hraémi je
minimilny pofel miest medz
ninti, a to v smere, ako aj proti
smeru hry (porr sa na diagram
vprave). Viedialenost je dolekitd,
pretode befne hrad dostreli len na
hraéa na vzdialenost’ 1,

Ak bol hrat vyradeny = hry, jeho
miesto 53 viac nezapoditava do
vzdialenosti medzi hraémi, Takto sa

pocas hry vadialenost” meda jednotlivimi hradmi zmenfuje.

Dwve karty upravuji vedialenost’ medzi hradmi:

Mustang: Hraca, ktord ma pred schou vylofeni kartu
Mustang, vidia ostaind heddil na vedialenost o jednu
viiliu, tak¥e je d'alej. On viak ostatnich vidi stile na
normalne vedialenost’,

Pozri sa na diagrom: pokial by mal A kariu Mustang v
fre, B a F by ho videll na vedialenost' 2, Ca B na
vzdialenost' 3 a D na vzdialenost' 4, zatial o A by
vaetikvch ostatmich hracov videl ma vedialenost, ako keby
werrfy Mustang v hire nemal.

Appaloosa: hrac, ktory mad v hre kartu Appaloosa, vidi
ostatoveh hedtov na vadialenost o jedzu mensin, Cstatni
ho viak vidia na normélne vedialenost’, Vedialenost'
mendia ako | sa podita ako vedialenost’ 1.

Pozn za opdl’ na diagram. Hrdd A pridve vyloZil Kariu
Appaloosa, uvidi teda B a F na vadialenost’ 1, Ca E tieZ
na vzdialenost' 1, [ na vedialenost' 2, Ostaini hraci ho
uvidia na beind vedialenost,

ZLbrane

Kafdy hra¢ moze na zadiatku hry stnel'al’ na hraca na vedialenost’ 1,
teda na hrida, ktory sedi hned po jeho pravej a lavej strane (je to tym,
#e kazdy hraé ma od zadiatku hry k dispozicii Colt 45, aj ked' tato
#hrafi nie je sndrormend Fadnou kartow).

AR chet hedfi sirielal’ na vadiio vedialenost, potrebujl maf v hre
nejaki zhraf, Kartv zbrani majd modrd okraj,
Elernobielu ilustriciu zhrane a &islo v hladaéiku, ktoré
Fndrorfinje maximalne dosiahnubel'n? dostrel. Tato zbran
nahridza v hre Colt 45 a2 do doby, kim nie je nejakym
spasobom odstranend (napr. zahranim karty Paniba!
alebo Cat Balow). Hrdl méze mat’ v hre len jednu kartu
ghrane: ak chee hrat” inou #brafiou, mouwsi 10 skar vyloZend
odhodit’. Mezabudnite, #o &) ked’ nemate v hre Ziadnu
zhran, stile vam zostiva Colt 45 a mbZete strielat’.

BANG! a Vedle!
Karty BANG! si zdkladnim
prostriedkom na strelbu a znikovanie
poétu Fivotov ostatndch hrifov, Ak o
cheete zahrat’ kartou BANG!, teda ""‘"T
vyelrelif’ na iného hridda, musite si overit: | =
a) akd je vzdialenost’ medzi vami a vaiim .
cielom a | +
b) &1 ste schopny svojou aktudlnou lie—
Zbrafiou na tolo vadialenost dostrelir.
Priklad: Vrdtime sa spar k diagramu, pomocou kioréha bola
apisovand vedialenost’ medzi hracmi, A chee strielal’ na C, teda A chee
zahral karlow BANG! protl O Normalne by bol O pre nebo na
vzdialenost' 2, takie A by potreboval zhran strielajicu na niro
vedialenost” najlepiie Schofield, Remington, Rev. Carahine alebo
Winchester, nie viak Foleanic alebo Coli 43, Polidal’ by mal A v hre
kartu Appaloosa, videl by hrdda C na vedialenost 1, takde by mohol
pre vystrelenie poufic lubovolng zhran. Poldal’ by mal C v fre kartu

HaaN




