4 - 7 kisilk, 8 yas ve iizeri

BANG!, Serif ve Haydutlar arasinda amansiz bir mticadelenin yasandigi,
Western temali bir kapisma oyunudur. Aynasizlar, tebdili sekilde Serif’e
yardim ederken, aralarindaki bir Hain ise, Serif’i diistirerek, kasabanin yeni
Serifi olmanin pesindedir!

BANG! oyununda her bir oyuncu, roliinti oynarken, tinlt bir Vahsi Bati
kovboyunun karakterlnl alir.

« 7 Bilgi Karti;

« 7 Oyun Tablasi;

« 30 Kursun Pulu; . Kural Kitapoi.
' OYUNUNAMACI —

Her oyuncunun kendi amaci vardir:
J_:,é Serif: Kanunu ve duizeni korumak i¢in, btitiin haydutlar: ve Hain’i saf
3 dis1 birakmaya calisir.

l Haydutlar: Kendi islerini engelleyen Serifi saf disi birakmaya calisirlar.

Ancak 6dulleri elde etmek icin, birbirlerini de oyun disina itmeye calisabilirler!

—}— Aynaswzlar: Serif’i ne pahasina olursa olsun korurlar ve ona, kottlerle
YR g A

#“% olan mucadelesinde yardim ederler.

@ Hain: Kasabanin yeni serifi olmak isteyen Hain, bu amac dogrultusunda,
oyunda ayakta kalan son oyuncu olmaya calisir. S



’ OYUNA HAZIRLIK ,

Her bir oyuncu 1 adet oyun tablasi alir ve kendi 6ntine yerlestirir. Bu
tablay: oyuncu; roliinti, karakterini, silahini ve kursun pullarini (canlarini)
yerlestirmek icin kullanacak.
Oyuncu sayisina gore asagidaki rol kartlarindan bir deste hazirlayin:

4 oyuncu: 1 Serif, 1 Hain, 2 Haydut

S oyuncu: 1 Serif, 1 Hain, 2 Haydut, 1 Aynasiz

6 oyuncu: 1 Serif, 1 Hain, 3 Haydut, 1 Aynasiz

7 oyuncu: 1 Serif, 1 Hain, 3 Haydut, 2 Aynasiz

» Rol destesini karlgtlrm ve bltin oyunculara, yiizii kapal §ekllde birer
adet rol karti verin. Sadece Serif, kendi rol kartini acarak
oyunculara gostermelidir. Diger buttiin oyuncular, oyun
boyunca rollerini gizli tutmak zorundadirlar.
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o Kutudaki btitin karakter kartlarini alarak deste haline
getirin ve karistirin. Herkese, yuzii acik sekilde birer
adet karakter karti dagitin. Herkes sirayla karakterlerinin
adini  soOylerler ve o karakterin o6zelligini okurlar.

. Buttin oyuncular, karakter kartlarinda belirtilen adette
kursun pulu alir. Serif, fazladan bir adet kursun pulu alir.
Ornek olarak; Karakterinde 4 kursun isareti olan Serif, 5
kursun pulu alir.

o Geri kalan buitin rol kartlarini, oyun tablalarini ve karakter kartlarini
kutuya geri yerlestirin.

« Kutudaki buttin aksiyon kartlarini karistirin ve her bir oyuncuya, sahip
oldugu kursun pulu adedi kadar aksiyon kartini, ytizi kapali sekilde
dagitin. Geri kalan aksiyon kartlarini, masanin ortasina, yuizti kapal sekilde
yerlestirin. Ayrica masanin Uzerinde, ileride 1skartaya g:lkaracaglmz ak31yon
kartlar: i¢in de yer ayirin. \

Not: ik oyunlarinizda, oyunu basitlestirmek ve daha anlasilir 'I"-"'-"
kilmak i¢in, tizerinde kitap isareti olan kartlari oyundan cikarabilirsiniz.

Not: Rol ve Karakter kartlari birbirinden farkli seylerdir. Rol Karti,
sizin oyundaki misyonunuzu belirtirken, Karakter Karti ise, sizi diger
oyunculardan ayiran oOzel 6zelligi(ileride anlatilacak) ve sahip oldugunuz
kursun pulu (can) adedini belirtir.

Karakterler

Butuin karakterlerin, sizi diger oyunculardan ayiracak olan spesifik bir 6zelligi
vardir. Karakter kartinizin tzerindeki kursunlar, oyuna ka¢ adet canla
baslayacaginizi gosterir. Canlar, diger oyuncularin sizi saf dis1 birakmak icin
ka¢ kursun sikmasi gerektigini gosterir. Kartinizin tizerindeki kursun sayisi
ayrica, turunuzun sonunda elinizde ka¢ adet kart tutabileceginizi belirtir.

Ornek. Jesse Jones’un 4 cani vardir. Yani, saf dist burakidabilmesi icin 4 kursun
yemesigereklidir. 4 canioldugu igin, tur sonunda elinde en fazla 4 kart bulundurabilir.
Oyun swrasinda eger Jesse, 1 can kaybeder ve 3 cami kalirsa, turunun sonunda
elinde en fazla 3 kart bulundurabilir. Ancak endiselenmeyin! Kaybedilen canlar,
geri kazarlabilir!

©



Oyuna ilk olarak Serifiin turuyla baslanir. Tur tamamlandiktan sonra oyun, saat
yonunde diger oyuncuya gecer. Her bir oyuncunun turu 3 asamadan olusur:

1. Iki kart cekin;

2. Dilediginiz adette kart oynayin;

3. Fazlalik kartlarinizi iskartaya ¢ikarin.

1. Iki kart cekin

Ortada bulunan aksiyon kartlar: destesinden 2 adet kart cekin. Eger ortaki
destede kart kalmamissa, iskarta kartlar1 karistirin ve yeni bir deste elde
ederek, buradan ¢cekmeye devam edin.

2. Dilediginiz adette kart oynayin
Elinizdeki kartlar1 kullanarak, kendi lehinize veya rakiplerinizin aleyhine
(onlar saf dis1 birakmak amaciyla) hamleler yapabilirsiniz. Elinizdeki aksiyon
kartlarini, sadece tur sizdeyken oynayabilirsiniz (Istisnalar: Karavana! ve
Bitki Cay1 Karti). Bu asamada dilediginiz adette kart oynayabilirsiniz ancak su
kisitlamalara dikkat etmelisiniz:
« Her bir turda yalmizca 1 adet BANG! Karti oynayabilirsiniz.
(Bu kisitlama sadece BANG! kartt icin gecerlidir, 3(\ semboliine sahip olan
kartlardan dilediginiz adette oynayabilirsiniz.)
« Oyun boyunca 6nuntizde, ayni isimde iki kart bulunduramazsiniz.
« Oyun boyunca 6ntintizde, yalnizca bir adet silah bulundurabilirsiniz.
(Yeni bir silah oynadigmizda, elinizde bulunan silaht iskartaya cikarmak
zorundasiniz)

Ornek. Diyelim ki, Figt kartin oynadiniz ve bu kart éniintizde durmaya devam
ediyor. Ikinci bir Figt kartimi oynayamazsuuz ctinkt, kural geregi ayni isimli iki
kart, ontintizde bulunamaz.

Oyunda 2 tip aksiyon karti vardir: kahverengi
cerceveliler (kullan ve iskartaya cikar) ve mavi
cerceveliler (silahlar ve diger esyalar).

Kahverengi cerceveli kartlar oynaninca, metinde
yazili olan etki veya sembolle tarif edilen etki
hemen gerceklestirilir ve ardindan kart, iskartaya
cikarilir.

Mavi cerceveli kartlar oynandiginda, éntintizde
kalmaya devam eder (istisna: Hapis kart)). Bu
kartin etkisi; 1skartaya c¢ikarilana, bir sekilde
kaldirilana (Cat Balou karti oynanirsa) veya 0zel bir olay yasanana (Dinamit)
kadar devam eder. Ontlintize acabileceginiz mavi cerceveli kartlarin adetsel
bir smir1 yoktur ancak aym isimli iki karti éntintizde bulunduramazsiniz.
Not: Ontintizde bulunan kartlara, bu kitap¢igin ileriki satirlarinda ‘oyunda’ olan
veya ‘Oniiniizde’ olan kartlar diyecegiz.

3. Fazlalik kartlarinizt iskartaya cikarin

Ikinci asamaniz sona erdiginde (daha fazla kart oynamak istemediginizde), fazla
kartlar: elinizden cikarmamniz gerekir. Turunuzun sonunda elinizde en fazla; o
anda sahip oldugunuz can sayist kadar kart bulundurabilirsiniz. Kartlariniz
1skartaya cikarmanizla birlikte tur sirasi, bir sonraki oyuncuya gecer.



Oyuncular Arast Mesafe

Iki oyuncu arasindaki mesafe, aralarindaki
oyuncu sayisina gore belirlenir (sag
taraftaki figlire bakabilirsiniz). Oyunda
mesafe cok 6nemlidir ¢ciinkti bazi kartlari
kullanabilmeniz icin, hedeflediginiz kisiye
ulasabiliyor ~olmaniz gerekir. Oyuna g4
basladiginizda elinizde (oyun tablanizda),
(1) mesafeye kadar nisan alabilmenizi
saglayan Colt .45 silah1 bulunur. Bir
oyuncu saf disi1 kaldiginda, bu kisi artik
mesafe hesaplamasina dahil edilmez ve
diger oyuncular artik size daha yakin hale
gelir.

Bir oyuncuyu saf dist birakmak

Son caninizi kaybettiginizde oyundan elenirsiniz ve sizin i¢in oyun son
bulmus olur. Ancak eger elinizde Bitki Cay:1 kart: varsa, onu kullanarak
oyuna devam edebilirsiniz (ileride anlatilacak). Oyundan elendiginizde, rol
kartinizi a¢in. Sonrasinda ise; elinizde ve 6ntintizde bulunan btittiin kartlari
iskartaya cikarin.

Cezalar ve Odiiller

o Eger Serif bir Aynasiz’1 saf dis1 birakirsa, elinde bulunan ve oynamis
oldugu butun kartlar: iskartaya ¢cikarmak zorundadir.

« Herhangi bir oyuncu bir Haydut’u saf dis1 birakirsa (saf dis1 birakan kisi
Haydut dahi olsa), ortadaki desteden 3 adet ak51yon kart1 ¢ceker.

| GYUNUN SONU 3

Asagidaki kosullardan birisi ger¢eklestiginde oyun sona erer:

a) Serif’in saf dis1 kalmasiyla birlikte oyun sona erer. Oyunda sadece
Hain varsa, Hain kazanir. Diger tim kosullarda oyunu, Haydutlar kazanir.

b) Biitiin Haydutlarin ve Hain’in saf dis1 kalmasi. Oyunun kazananlari;
Serif ve Aynasizlar olur.

Ornek 1. Biitiin Haydutlar elendi ancak Hain hdla ayakta. Bu durumda oyun
devam eder. Hain’in, Serif ve Aynaswizlara karst tek basina miicadele etmesi
gerekir. Ancak Hain’in ve Aynaswizlann kim olduklart bilinmedigi i¢in, Hain,
bléflerle Serifi yanina alarak, Aynaswizlarn tek tek eleyebilir ve en sonunda;
Serif’le bas basa kalabilir.

Ornek 2. Serif ve biitiin Haydutlar elendi. Bir Aynasiz ve Hain ise ayakta.
Bu durumda oyunu yine Haydutlar kazamr. Clinkti, kendi canlarn pahasina
hedeflerine ulastilar ve Serif’t saf dist biraktilar.

Oyunun genel kurallarin: anlattik, simdi biraz da detaylara inelim!



_———REERTLAR —== )

Silahlar

Oyuna, Colt .45 altipatlar silah ile baslarsiniz. Bu silah oyun
tablanizda yer alir ve sizin demirbas silahinizdir. Colt .45 silahi
ile sadece 1 mesafedeki oyunculara nisan alabilirsiniz, yani
saginizdaki veya solunuzdaki oyuncuya. |
1 mesafesinden daha uzaktaki oyunculara nisan alabilmek [&
icin, daha buytk bir silaha sahip olmaniz gerekir. Yeni
bir silah karti oynadiginizda o karti, oyun
tablanizdaki Colt'un tizerine yerlestirin. Silah kartlar1 mavi
cercevelidir ve altlarinda menzilleri yer alir (soldaki 6rnege
bakabilirsiniz). Oynadiginiz silahlar, cesitli sekillerde
elinizden calinabilir (6rnek: Panik ve Cat Balou! kartlari)
veya baskalar1 tarafindan iskartaya cikartilabilir (6rnek:
Cat Balou!). Hig¢bir sekilde kaybetmeyeceginiz tek silahiniz
ise, oyun tablanizda bulunan altipatlar Colt .45ir.

Oyun boyunca elinizde sadece 1 adet silah olabilir. Yeni
bir silah kartini oynamak istiyorsaniz, oyunda bulunan
diger silahinizi 1skartaya ¢ikarmak zorundasiniz.

E\Y- l'& W ﬁlh

Onemli: Silahlar, oyuncular arasindaki mesafeyi i L--m...
degistirmez. Sadece, ates etmek istendiginde, nisan bl
alinabilecek maksimum mesafeyi belirtirler.

Volcanic: 1855 tiretimi ilk miikerrer atisl silah olan Volcanic
silahiyla, kendi turunuzda dilediginiz kadar BANG! kart1
oynayabilirsiniz. Bu BANG! kartlarini, ayni oyuncu tizerinde
veya farkli oyuncular tizerinde oynayabilirsiniz. Ancak bu
silahin menzilinin sadece 1°dir.

BANG! ve Karavana!

BANG! karti, oyuncularin canlarin diistirmekte kullanilan en
temel karttir. Eger BANG! kartinizi kullanacaksaniz;

a) hedeflediginiz oyuncu ile aranizdaki mesafeye, ve

b) silahinizin bu menzil icin uygun olup olmadigina
bakmaniz gerekir.

Ornek 1. Soldaki mesafe figiirtinden yola cikarak, A
oyuncusunun, C oyuncusunu BANG! karti ile vurmak
istedigini diistinelim. A ve C oyuncusunun arasindaki
mesafe 2 ve dolayiswyla da A oyuncusu, baslangw silaht
olan Colt .45 ile C oyuncusunu vuramwyor. Bu nedenle
A oyuncusuna, menzili 2 veya daha yiiksek olan bir silah gerekli. Eger A
oyuncusu, Diirbiin kartint oynamissa (ileride anlatilacak), menzili 1 olan bir
silahla C oyuncusunu vurabilir. Ancak C oyuncusunun ontinde Mustang kartt
varsa (ileride anlatilacak), A oyuncusunun C’yi vurmast i¢in yine menzili 2
olan bir silaha ihtiyact olur.

Ornek 2. Eger D oyuncusunun éntinde Mustang karti varsa, A oyuncusunun
D’yi BANG! ile vurabilmesi icin menzili 4 olan bir silaha ihtiyact olur.



Eger biri sizi BANG! ile vurursa, hemen ' KARTLARIN UZER]
elinizdeki Karavana! kartinizi (sira sizde N
olmasa dahi) oynayarak Bazi kartlarda kartin etkisini anlatan
kursundan kacabilirsiniz. Eger bir yada iki sembol olabilir.

“Karavanal” kartiniz yoksa, 1
i ot e Syl BANG! etkisi yaratir ve 1 can
tablanizdan 1 kursun pulunu LR

1skartaya ¢ikarmak zorunda

kalirsiniz.
Eger oyun tablanizda kursun 45 Karavana! etkisi yaratir ve
pulu kalmazsa da son caninizi & BANGlin 2Y/ etkisini
kaybetmis olur ve oyundan nétrler. 3
elenirsiniz. Ancak elinizde
Bitki Cay1 kart1 varsa, -sira sizde olsun olmasin- 1 can kazandirir.
bu karti oynayarak, oliimciil kursundan Aksi belirtilmedikge, sadece
kendinizi koruyabilirsiniz. bu karti oynayan oyuncu tizerinde
Unutmayin, Karavana! kartini, sadece size etkisi olur.
yoneltilmis olan kursunlar i¢in kullanabilirsiniz, - . "
baskalarina yardim i¢in kullanilamaz. Ayrica [ | ! kart cekin. Eger bu semboliin
BANG! kartlari da, kullanildiktan sonra, (d: yaninda - oyuncu sembolt  de
Karavana! bir atis olsa dahi, _{ belirtilmisse, 0 oyuncunun elinden

rastgele bir kart secebilir ya da
6ntne oynamis oldugu kartlardan
dilediginiz birini alabilirsiniz. Eger bu
semboliin yaninda oyuncu semboli
yoksa, ortadaki desteden kart ceker ve
elinize eklersiniz.

1skartaya cikarilir. Py

Bitki Cay1

Bu kart, sizin 1 adet can
kazanmanizi saglar.

Karti oynadiktan sonra
ortadan bir kursun pulu
alarak, oyun tablaniza
yerlestirirsiniz. Ancak sunu
unutmamak gerekir ki; hicbir durumda, oyunun basindaki
caninizdan daha fazla cana sahip olamazsiniz! Bitki Cay1 karti, diger
oyunculara yardim etmek icin kullanilamaz. Bu kart, iki sekilde kullanilabilir:

» Sira sizdeyken, bu karti kullanabilirsiniz.
o Sira sizde degilken ise sadece oliimciil bir yara (son caninizi kaybetmenizi
saglayacak kursun) aldiginizda bu kart1 kullanabilirsiniz.

Not: Oyunda sadece 2 oyuncu kaldiginda, Bitki Cay: kartlarinin bir etkisi olmaz.
Yani, bu karti kullanarak can kazanamazsiniz.

Ornek. 2 caniniz var ve Dinamit elinizde patladi diyelim. 3 caninizt kaybettiniz. Bu
durumda eger 2 Bitki Cayt kartt oynayabilirseniz, oyuna devam edersiniz. Aksi
durumda oyundan elenirsiniz.

Kahvehane |
Bu kartin luzerinde toplam 3 adet sembol bulunur. Ik
satirdaki sembollerden ilki “Bir can kazanin”, digeri ise
“Biittin diger oyuncular” anlamina gelir. Ikinci satirdaki
sembol ise sadece “(Siz) bir can kazanin” anlamina gelir.
Ozetlemek gerekirse; bu kart kullanildiginda biitiin
oyuncular bir adet can kazanir.

Kahvehane kartini, sira sizde degilse, son caninizi
kaybediyor olsaniz dahi oynayamazsiniz

FAHVEANE

\
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Belirtilen oyuncunun elinden
rastgele bir kart secersiniz
- veya éntine oynamis oldugu
kartlardan dilediginiz birini,
1skartaya cikarmaya zorlarsiniz.

X Iskartaya ¢ikarmaya zorlayin.

é’k_) Mesafeden bagimsiz olarak,
~ Dbelirtilen etkiyi dilediginiz bir
oyuncu Uzerinde oynayin.

Mesafeden bagimsiz

*- olarak, belirtilen etKiyi >
butiin oyuncular tizerinde

oynayin (karti oynayan kisi haric).

Belirtilen etkiyi, sizin

ulasabileceginiz mesafe

dahilinde bulunan herhangi
bir oyuncu tizerinde oynayabilirsiniz.

#4™, Belirtilen etkiyi, 1 mesafe
1 ' uzakliktaki oyuncular
lizerinde oynayabilirsiniz.
Not: Mustang ve Durbun karti, bu
mesafeyi etkiler.

kart ¢ekin’ ve ‘1 mesafe uzakliktaki bir oyuncudan’ diyor.
Unutmayin ki bu mesafe, silahlarla degistirilemez. Sadece
Mustang ve Durbtin kartlar1 mesafeyi degistirebilir.

Ft R A“n

Wi BG
Karttaki

Makineli Tiifek

At Arabast ve Wells
Fargo Arabast
Kartlardaki
semboller aslinda
her seyi acikliyor.
Desteden; At
Arabasi kartina
sahipseniz 2
adet, Wells

Fargo kartina
sahipseniz 3

adet kart cekin.
Wells Fargo, ABD’nin batisitna
konuslanmis, 1850°den bu yana faaliyet
gdsteren bir bankadar.

Market
Bu kart oynandiginda,
desteden, o an oyunda
“canli” olan oyuncu sayisi
kadar kart ortaya acilir.
Sonrasinda ise -saat
yonunde- herkes bir kart
ceker.

Cat Balou

sembollerden biri
vurgusu yaparken, digeri ise size;
cikarmaya zorla’ diyor. Bu da, mesafe bildirilmedigi i¢in,
herhangi bir oyuncuyu secebileceginiz anlamina geliyor.

ok S AT
TARIRE
i,
Panik! "i'_‘_.ﬂ A
Karttaki semboller; Bir ; ;

‘Herhangi bir oyuncuyu’
‘kartin1 1skartaya

MARIRELI TOFER

Bu kart, mesafe tanimaksizin herkese BANG! -etkisi
yapar. Her ne kadar kartin tzerinde BANG! sembolt
olsa da, bu kart aslinda bir BANG! karti1 sayilmaz.
Oyun sirasi sizdeyken istediginiz kadar Makineli Tufek
Karti oynayabilirsiniz ancak sadece 1 adet BANG! karti
oynayabilirsiniz.




Apaciler!

Bu karti oynayan oyuncu hari¢ diger tim oyuncular, 1 adet can
kaybederler. Dileyen oyuncular, sayet BANG! kartina sahipseler,
Apagilerin bu saldirisindan kurtulabilirler. Bu arada, Karavana!
ve Fic1 kartlarinin, Apagciler! karti karsisinda hicbir etkilerinin
olmadigini belirtelim.

Diiello
Bu kartla, mesafe tanmimaksizin herhangi bir
oyuncuyu, gozlerinin tam i¢ine bakarak, duielloya
cagirirsiniz. Meydan okunulan oyuncu dilerse, BANG! karti ile
cevap verebilir. Eger bu yonde bir cevap gelirse, siz de kendi
BANG! kartinizla karsilik verebilir ve cevap sirasini yine karsi
tarafa gecirebilirsiniz. BANG! karti ile karsilik veremeyen oyuncu
duelloyu kaybeder ve 1 adet canindan olur. Dtielloda Karavanal!
ve Fic1 kartlarinin bir etkisi yoktur. Duiello, BANG! kart1 degildir,
dolayisiyla da bir turda istediginiz kadar oynayabilirsiniz.

Mustang
Mustang, Amerika’ya 6zgti yabani atlara verilen bir isimdir. Bu (g e
kart1 oynadiginizda, sizinle diger oyuncular arasindaki mesafe 1 MUSTRRE
kademe artar. Ancak siz, diger oyunculari yine normal mesafede
gorursunuz.

Ornek. Bir énceki sayfadaki figiirde bulunan A oyuncusunun,
Mustang karti oldugunu varsayalim. Iste o zaman A oyuncusunu;
B ve F oyunculant 2 mesafede, C ve E oyuncularnt 3 mesafede ve
D oyuncusu da 4 mesafede gériir. Ancak A oyuncusu, diger btitiin
oyunculart normal mesafede gérmeye devam eder.

Diirbiin

Durbtin kartini oynayarak buttin oyunculari, kendinize 1
mesafe yaklastirabilirsiniz. Fakat diger oyuncular sizi normal
mesafenizde gormeye devam edecekler. Bu kartin genel isleyisi,
Mustang karti ile benzerlik géstermektedir.

‘Kart Cek! Kartlaru!
Bazi kartlarin (Fi¢1, Hapis ve Dinamit kartlari) metin alaninda,
iskambil kartlarinin sembolleriyle birlikte bir sayi, =’ isareti
ve kartin etkisini anlatan bir metin yer alir. Bu kart tipini oynayan oyuncu,
destenin Usttnden bir kart cekmek zorundadir. Cektigi kartin sol alt késesinde
yer alan iskambil semboltine ve rakamina bakar; eger oynadig: kartin ortasinda
yer alan sembol ve deger ile cektigi kartin sembolti ve degeri birbiriyle ayni
cikarsa, oynadigi kartin etkisi gerceklesir. Eger eslesme olmazsa, oynanan kartin
etkisi gerceklesmez. Bazi durumlarda kartta, sembol ve bir deger aralig: verilir,
cekilen kartla sembol eslesirse ve numara, araligin icerisinde olursa, kartm etklsl
gerceklesir. Cekilen kart her kosulda 1skarta destesine gonderilir.
Kartlarin deger siralamasi su sekildedir: 2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-Q-
K-A.




Asagidaki ti¢ kart, ‘Kart Cek!” usultiyle kullanilan kartlardir.

Fic1

Fic1 karts, birisi sizi hedef alarak BANG! oynadiginda, desteden

kart ¢cekerek kurtulmanizi saglayabilir.

- Eger cektiginiz kartin sol alt késesinde kupa (kalp) sembolti
varsa gelen kursun Karavana! olur;

- Cektiginiz kartta kupa yoksa, herhangi bir sey degismez.
Eger elinizde, oynayabileceginiz bir Karavana! kartiniz yoksa,
kursun isabet eder ve can kaybedersiniz.

— — —/ Ornek. Daha 6nceki turlarda Fict kartint éntiniize oynamistiniz
ve su anda birisi size BANG! ile ates ediyor. Fi¢t karti, bu kursundan kurtulmak
icin size bir firsat tanwr. Bir kart cektiniz ve sol alt késede kupa sembolii cikti!
Bu, atisin Karavana! olacagt anlamina gelir ve Fi¢t karti,
sizi bu saldindan kurtarmis olur. Eger cektiginiz kartta
kupa sembolii olmasaydi, Fict kartimin herhangi bir etkisi
olmayacakti. Bu arada, elinizde Karavana! karti varsa, onu
da oynayabileceginizi unutmayin.

Not: Fi¢t karti, bir baskast sizin elinizden ¢calmadik¢a veya
iskartaya ¢cikarmaniza zorlamadikea, iskartaya ¢tkmaz.

Hapis
Bu karti, mesafe tanimaksizin herhangi bir oyuncunun 6ntine
oynayip, hapse girmesini saglayabilirsiniz. Eger hapse gonderilen
siz iseniz, turunuza baslamadan 6nce kart cekmeniz gerekir. O
karttan ¢ikacak sonuca gore soyle hareket edersiniz:
- Eger cektiginiz kartin sol alt késesinde kupa (kalp) sembolt
varsa, hapisden kacarsiniz ve oyuna normal sekilde devam
edersiniz. Cektiginiz karti ve Hapis kartini ise iskartaya
cikarirsiniz.
- Cektiginiz kartta kupa yoksa, bu turu pas gecmek zorunda
kalirsiniz. Cektiginiz kart:i ve Hapis kartim1 iskartaya cikarirsiniz.
Oyuna, bir sonraki turunuzda normal sekilde devam edersiniz.
Hapisteyken, ayni normal kosullarda oldugu gibi tur sizde degilken oynayabildiginiz
kartlar1 yine oynayabilirsiniz (Karavana! gibi).
Not: Hapis kart: Serif iizerinde oynanamaz.

Dinamit
Bu kart1 6ntintize oynayin ve tur sirasinin size gelmesini bekleyin. Bir sonraki tur,
sira yine size geldiginde, ilk olarak desteden bir kart cekersiniz:
- Eger cektiginiz kartin sol alt késesinde 2-9 arasinda Sinek
semboll ¢ikarsa, Dinamit elinizde patlar ve 3 can birden
kaybedersiniz!
- 2 - 9 arasinda Sinek gelmediginde, elinizdeki Dinamit
kartini, solunuzdaki oyuncuya verirsiniz.
Oyuncular, Dinamit patlayana kadar bu sekilde kart
birbirlerine devrederler. Ya da Cat Balou kartiyla, Dinamit
karti1 1skartaya da cikarilabilir. Sayet hapisteyseniz ve
onuntizde de Dinamit karti varsa, 6nce Dinamit icin,
ardindan da hapisten cikmak icin birer adet kart cekilir.

ZEaMTT

W



. KARAKTERLER )

Bart Cassidy (4 can): Her
can kaybedisinde, desteden
bir kart ceker.

Black Jack (4 can): Turuna
baslarken, 2 kart cekme
asamasinda, cektigi ikinci
kart1 diger oyunculara
gosterir. Eger cektigi kartta
kupa veya karo sembolti varsa, bir kart
daha ceker (kimseye gostermeden).

Calamity Janet (4 can):
BANG! kartlarini Karavana!
gibi kullanabilir ve ayni
sekilde Karavana! kartlarini
da BANG! karti olarak kullanabilir.
Karavana kartin1 BANG! olarak
kullanirsa, o turda ek bir BANG! karti
daha oynayamaz.

El Gringo (3 can): Birisi
tarafindan cani gottiraltrse,
kaybettigi her bir can icin, o
kisinin elinden rastgele bir
kart ceker.

Jesse Jones (4 can):
Turuna baslarken, 2
kart cekme asamasinda,
cekecegi ilk kart1 ortadaki
desteden veya bir oyuncunun elinden
rastgele cekebilir. Tkinci kart1 ise
normal sekilde ceker.

Jourdonnais (4 can):

Ontinde her zaman Fic1 karti
varmis gibidir. Kendisine
BANG! ile saldirildiginda,
ortadan kart ceker ve kupa sembolt
gelirse, o saldir1 Karavana! olmus
olur. Eger oyuncu bir de kendisi Fic1
karti1 oynarsa, ortadan 2 kart birden
cekebilir. Saldirinin Karavana! olmasi
icin, bu kartlardan birinden kupa
cikmasi yeterlidir.

Kit Carlson (4 can): Turuna
baslarken, 2 kart cekme
.| asamasinda desteden 3 kart
d ceker ve istedigi ikisini eline
alir, digerini ise destenin
lzerine, ytuizti kapal sekilde geri koyar.

Lucky Duke (4 can): Kart
Cek’ kartlarininin etkisini
gerceklestirmesi icin,
destenin Uizerinden 2 adet
kart ceker ve diledigi kartin
sonucunu oynar. Ardindan o iki kart1
1skartaya ¢ikarir.

Paul Regret (3 can): Ontinde
her zaman Mustang karti
varmis gibidir; yani herkes
kendisine 1 mesafe daha
uzaktlr Eger kendisi de ayrica bir
Mustang karti oynarsa, oyuncularla
arasindaki mesafe 2 kademe artar.

Pedro Ramirez (4 can):
Turuna baslarken, 2 kart
cekme asamasinda cekecegi
ilk karti, ortadaki desteden
veya 1skarta destesinin en
tstiinden cekebilir. Ikinci kart: ise
normal sekilde ceker.

Rose Doolan (4 can):
Ontinde her zaman Diirbiin
kart1 varmis gibidir; yani
herkes kendisine 1 mesafe
daha yakindir. Eger kendisi bir de
Durbun karti oynarsa, oyuncularla
arasindaki mesafe 2 kademe azalir.

Sid Ketchum (4 can):
Oyun sirasinda herhangi
bir anda, elindeki 2 karti
iskartaya cikararak, 1
adet can kazanabilir. Bu
islemi istedigi kadar yapabilir ancak
unutmayin; canlarinizin sayisi, hicbir




kosulda baslangictaki can sayiniz
gecemez.

Willy the Kid (4 life
points): Kendi turunda,
diledigi adette BANG! kart1
oynayabilir.

Slab the Killer (4 can): Bu
karta sahip olan oyuncunun
oynadig1 BANG!i, Karavana!
ile engelleyebilmek icin,
2 Karavana! kart: oynamak gerekir.
Fic1 kart1 s6z konusu olup, kart
cekilince eslesme olsa bile, bu sadece

bir Karavana! kart1 yerine gecer. Ates
edilen kisinin, kurtulabilmek icin
bir Karavana! kart:1 daha oynamasi
gereklidir.

Suzy Lafayette (4 can):
Elinde hi¢ kart kalmadig:
anda, desteden 1 kart ceker.

Vulture Sam (4 can):
Oyunda bir oyuncu saf dis1
kaldiginda, 6len karakterin
elinde olan ve oynadigi
buttin kartlar: kendi eline

nisan menzilinizi degistirir.

olmaz.

oynayamazsiniz.

UNUTMAYIN:

« Uzerinde Karavana! sembolii ﬁ‘ olan herhangi bir kart, BANG!
sembolt LX’ olan bir kart: etkisiz hale getirebilir

« Bir turda sadece 1 adet BANG! karti oynayabilirsiniz. Diger %{;
sembollti kartlardan ise dilediginiz adette oynayabilirsiniz.
o Aymi isimli 2 kart1, 6ntintizde bulunduramazsiniz.

¢« Oyunda sadece 1 adet silahiniz olabilir. Elinizde ise en azindan
altipatlar Colt .45 olmasi her zaman garantidir.

« Silahlar, oyuncular arasindaki mesafeyi degistirmez, sadece sizin

« Oyunda 2 oyuncu kaldiginda, Bitki Cay: kartinin bir etkisi

« Son caninizi kaybetmek tizere oldugunuzda, Bitki Cay1 kartiniz
oynayarak, oyuna geri donebilirsiniz ancak Kahvehane kartini

Tavsiye

Dar alanlarda Bang! oynamak isterseniz, oyun tablalarina
ihtiyaciniz olmadan da bu oyunu oynayabilirsiniz. Can
sayinizi, bir karakter kartimi ters cevirerek ve kartinizi

kaydirarak takip edebilirsiniz.

Gortildugt gibi Jesse James, 3 adet cana sahip
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BANG! Oyun Sistemi

2002°de yeni Serif sehre indi...

BANG! en ¢ok satan, ddiiller kazanmuis, vahsi bati temalt kart
oyunudur. BANG! oyununun orjinal mekanikleri su sekildedir:

. Oyuncula; arast mesafe oyunun gercek bir parcasidur!
¢ Karakter kartlariyla olusturulan kombinasyonlar her oyunu birbirinden

farkli yapar!

e Her oyuncunun sahip oldugu; farkli hedefler, gizli roller heyecan olusturur-
ve her oyunda farkl stiprizler yaratur!
e Kart cekme mekanigi ve aksiyon kartlarimin cesitliligi oyuna derinlik katar!

Ayrica, tiim diinyada bir milyon ‘kovboy’ yaniliyor olamaz!

UYARI! Kiigiik ve yutulabilir pargalar i¢erdiginden dolay! bogulma tehlikesi nedeni ile 3

'
@ yasindan kiigiik gocuklar igin uygun degildir. Cocuklara vermeden 6nce tiim ambalajlar
cikarin. Adres ve bilgileri referans igin saklayiniz.



