7 cartas de Roles:
- 1 Sheriff

- 2 Alguaciles

- 3 Forajidos

- 1 Renegado

16 cartas de
Personaje

30 fichas de Bala

Cada jugador tiene su propio objetivo:

El Sheriff: debe eliminar a todos
los Forajidos y al Renegado,
para proteger la ley y el orden.

Sheriff, pero no tienen nin-
gun escrupulo en eliminarse
entre ellos para conseguir la
recompensa.

l Forajidos: deben matar al
|

BANG! es un juego de duelos entre un grupo de Forajidos y su objetivo principal, el
Sheriff, al mas puro estilo de los Spaghetti Wésterns. Los Alguaciles, de incégnito, ayudan
al Sheriff, pero entre todos ellos hay un Renegado que persigue sus propios fines.

En BANG! cada jugador interpreta alguno de estos Roles y representa a un Personaje
inspirado en algin famoso del Salvaje Oeste.
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2o CONTENIDOS <y

80 cartas de juego

7 tableros de juego

)

7 cartas de Resumen

22> OBIETIVO DEL JUEGO owsics

Alguaciles: ayudan y protegen
al Sheriff, y comparten su obje-
tivo a cualquier coste.

Renegado: quiere ser el proxi-

& mo Sheriff, asi que su objetivo
es ser el ultimo hombre en pie.
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+4gxds PREPARACION <5ssics

Antes de la primera partida, debes destroquelar cuidadosamente las fichas de Bala.
i Cada jugador recibe un tablero de juego y lo situa frente a si. En €l colocara su Rol, su
I Personaje, su Arma y sus Balas.
Prepara un mazo de cartas de Rol, compuesto por las siguientes cartas dependiendo
del nimero de jugadores:

4 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado y 2 Forajidos.

5 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 2 Forajidos y 1 Alguacil.

6 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 3 Forajidos y 1 Alguacil.

7 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 3 Forajidos y 2 Alguaciles.

! Baraja las cartas de Rol, y entrega una boca abajo a cada jugador.
! Quien reciba el Sheriff lo muestra, y deja la carta boca arriba
i  sobre la mesa. Los demas jugadores también miran el Rol que les ha
i correspondido pero deben mantenerlo en secreto.
i  Baraja los Personajes y entrega una de estas cartas boca arriba
i a cada uno de los jugadores, que deberan leer entonces el nombre
i de su Personaje y su Capacidad en voz alta. Cada jugador recibe
a continuacién tantas Balas como se muestra en la parte superior
derecha de su carta de Personaje.
El Sheriff recibe una Bala adicional al empezar la partida. Si su

carta de Personaje muestra 3 balas, recibe 4; Si muestra 4 balas,
recibe 5.

y tableros.

Baraja las cartas de juego, y entrega boca abajo a cada jugador tantas cartas como
balas muestre su carta de Personaje. Coloca el resto de las cartas de juego boca abajo
en medio de la mesa, como mazo de robo. Deja sitio para la pila de descartes.

del juego dejando las cartas con el simbolo de un libro en la caja antes

Nota: en tus primeras partidas, puedes probar una versién simplificada : SR
de empezar.

Personajes

Todos los Personajes tienen capacidades especiales, que los hacen tinicos. Las Balas que
tienen te indican con cuantos puntos de vida comienzas la partida; es decir, cuantos
impactos de bala (o impactos) puedes recibir antes de ser eliminado de la partida (el
Personaje muere). Ademas, las Balas también indican cuantas cartas puedes tener en
tu mano al final del turno (a esto se le llama limite de la mano).

Ejemplo: Jesse Jones tiene 4 puntos de vida. Puede recibir 4 impactos antes de ser
eliminado de la partida. Ademdas, puede quedarse con 4 cartas en la mano al final de
su turno.

Si durante la partida Jesse Jones pierde un punto de vida y se queda con 3 Balas, sélo
puede guedarse con 3 cartas en su mano al final del turno. jPero no temas! Los puntos
de vida pueden recuperarse.
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Devuelve a la caja, sin que se vean, el resto de los Roles, junto al resto de Personajes
i




El Sheriff juega en primer lugar. La partida se desarrolla en turnos sucesivos, pasando
de un jugador al siguiente en la direccion de las agujas del reloj. El turno de cada
jugador se divide en 3 fases.

s LA PARTIDA Shsics |

1. Roba 2 cartas.
2. Juega cualquier numero de cartas.
3. Descarta el exceso de cartas.

Roba 2 cartas
Roba las dos cartas superiores del mazo de robo. Cuando el mazo de robo se quede sin
cartas, baraja la pila de descartes para crear un nuevo mazo de robo.
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Juega cualquier ntiimero de cartas

Tras robar las dos cartas, puedes jugar cualquier niimero de cartas, bien para acercarte

a la victoria, o bien para frustrar los planes de tus adversarios, intentando eliminarlos.

Sélo puedes jugar cartas durante tu turno (a excepcion de la cartas ;jFallaste! y Cerveza, |

como podras ver mas adelante). No estas obligado a jugar cartas durante esta fase. i

Puedes jugar cualquier nimero de cartas, con solo estas tres limitaciones:

e Puedes jugar una unica carta ;BANG! por turno. Esta limitacion sélo se aplica a
las cartas jBANG!, no a las cartas con el simbolo

e Solo puedes tener un Arma en juego. Cuando juegues una nueva Arma, deberas
descartar la que tengas en juego.

Ejemplo: si tienes un Barril en juego, no puedes jugar otro, puesto que tendrias dos copias
de la misma carta en juego.

Hay dos tipos de cartas: cartas con el borde marrén (que se juegan y descartan) y
cartas con el borde azul (Armas y otros objetos).

Las cartas con el borde marrdn se juegan colocandolas directamente en la pila de
descartes y aplicando su efecto en ese mismo momento (tal como se explica mas
adelante).

Las cartas con el borde azul se colocan boca arriba
frente a ti (con la excepcion de la Cdrcel). Las cartas
azules asi colocadas “estan en juego”. El efecto de estas
cartas dura hasta que se descartan o se retiran por
alguna razon (por ejemplo debido a una carta La Ingenua
Explosiva) o se verifique una condicion especial (como
en la carta Dinamita). No hay limite al numero de cartas
que puedes tener en juego, siempre que no tengan el
mismo nombre.

i
i

i

e Solo puedes tener en juego una copia de cualquier carta. Una carta es copia de
otra si tienen el mismo nombre.

1
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Descarta el exceso de cartas

Una vez hayas completado la segunda fase (porque no quieras o puedas jugar mas
cartas), debes descartarte del exceso de cartas que tengas en la mano. Recuerda que el
limite de tu mano al final del turno es igual al numero de Balas (es decir, puntos de
vida) que te queden. Después, le corresponde comenzar su turno al siguiente jugador
i en la direccion de las agujas del reloj.




Distancia entre jugadores

La distancia entre dos jugadores es el numero
minimo de espacios entre ellos, ya sea en el sentido
de las agujas del reloj o en el contrario (ver la figura
adyacente). La distancia es muy importante, porque
afecta a todas las cartas que muestran un dibujo de
un punto de mira. Normalmente sélo puedes alcanzar
a objetivos (jugadores o cartas) a una distancia de 1
(fijate en el (1) de tu Colt .45 que aparece en tu
tablero de juego). Cuando un Personaje es eliminado,
ya no se tiene en cuenta al calcular la distancia, y por
tanto algunos de los jugadores restantes se acercaran
cuando alguien sea eliminado.

Eliminar a un Personaje

Tu Personaje morira al perder su ultimo punto de vida, y la partida terminara para
ti, a menos que juegues de inmediato una Cerveza (ver mas adelante). Cuando te
eliminen de la partida, muestra tu Rol y devuelve todas las cartas que tuvieras en juego
o en la mano a la pila de descartes.

CaStIgOS y recompensas
Si el Sheriff elimina a un Alguacil, el Sheriff debe descartar todas las cartas que
tenga en juego y en la mano.

e Cualquier jugador que elimine a un Forajido (incluso si el jugador que lo elimina
es también un forajido) debe robar del mazo de robo una recompensa de 3 cartas.

+4pxés FINAL DE LA PARTIDA 255

La partida termina cuando se cumple una de las siguientes condiciones:

o El Sheriff es eliminado. Si el Renegado es el Gltimo jugador que queda, gana la
partida. En caso contrario, ganan los Forajidos.

e Todos los Forajidos y el Renegado son eliminados. Ganan el Sheriffy los
Alguaciles.

Ejemplo 1: todos los Forajidos son eliminados, pero el Renegado permanece en pie. En ese
caso, la partida contintia. El Renegado debe enfrentarse al Sheriff y sus Alguaciles solo.

Ejemplo 2: el Sheriff muere, pero todos los Forajidos han sido eliminados, y un Alguacil y
el Renegado permanecen en pie. jLos Forajidos ganan la partida! jHan logrado su objetivo
a costa de sus propias vidas!

g NUEVA PARTIDA o

Si juegas varias partidas seguidas, los jugadores que permanezcan “vivos” al final
de una partida pueden, si quieren, conservar sus Personajes (pero no las cartas que
tengan en la mano o en juego) para la siguiente partida. Los jugadores que hayan sido
eliminados deben robar un nuevo Personaje al azar.

Si quieres dar a cada jugador la oportunidad de hacer de Sheriff, puedes pasar el Rol de
Sheriff de jugador en jugador, asignando al azar el resto de Roles.




las cartas.

wipds LAS CARTAS s

Armas
Comienzas la partida con un Colt .45. Esto no se representa mediante
ninguna carta, puesto que ese Colt esta impreso en tu tablero de juego.
Usando el Colt .45 puedes impactar a objetivos que estén situados
a una distancia de 1 (es decir, que sdlo puedes alcanzar con €l a
jugadores situados directamente a tu izquierda o a tu derecha).

|
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Para atacar a los jugadores que se encuentren a una distancia mayor, !
deberas poner en juego un Arma mayor. Colécala sobre el Colt .45.
Puedes reconocer las Armas por su borde azul sin agujeros de bala,
su ilustraciéon en blanco y negro y el numero dentro de un punto
de mira (como puede verse en la figura adjunta), que representa la
maxima distancia de alcance. El Arma en juego sustituye al Colt
.45, hasta que se retira la carta por alguna razén. Las Armas jugadas
en el tablero pueden ser robadas (por ejemplo mediante una carta ;
jPanico!) o puede que tengas que descartarlas (por ejemplo debido al

efecto de una carta La Ingenua Explosiva). La inica Arma que nunca
puedes perder es tu viejo companero, el Colt .45.

Sélo puedes tener en juego un Arma. Si quieres poner en juego un
Arma y tienes ya una en juego, debes descartar esta ultima.

Nota importante: las Armas no cambian la distancia entre jugadores.
Representan la distancia maxima alcanzable cuando disparas.

Volcanic
Con este Arma en juego puedes jugar cualquier numero de cartas
/BANG! en tu turno. Puedes jugarlas contra uno o varios objetivos,
siempre que estén a una distancia de 1.

iBANG! y iFallaste!

Las cartas ;BANG! son el método principal para
reducir los puntos de vida de otros jugadores. Si quieres jugar
una carta jBANG! para atacar a otro jugador, determina primero la
distancia a la que se encuentra ese jugador y si tu Arma es capaz
de alcanzarle a esa distancia.

Ejemplo 1: volvamos a la figura anterior, en la que se veian las |
distancias entre los jugadores. Imaginemos que Ana (A) quiere |
dispararle a Carlos (C) (vamos, que Ana quiere jugar una carta é
iBANG! contra Carlos). Carlos estd a una distancia de 2, asi que Ana |

necesita un Arma cuyo alcance sea mayor para disparar a esa distancia. Un i

I
f

Schofield, un Remington, una Carabina Revélver, un Winchester, pero no una Volcanic o
el Colt .45. Si tuviera una Mira Telescopica en juego, Ana veria a Carlos a una distancia
de 1, y podria dispararle con cualquier Arma. Pero si Carlos tuviera un Mustang en juego,
las dos cartas (la Mira Telescopica y el Mustang) se contrarrestarian (+1 y -1) y Carlos
seguiria estando a una distancia de 2.

Ejemplo 2: si Daniel (D) tuviese un Mustang en juego, Ana lo veria a una distancia de 4.
Para poder disparar a Daniel, Ana tendria que poner en juego un Arma capaz de alcanzar
una distancia de 4.
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Les simbeolos de las cartas

En cada carta hay uno o varios sim-
bolos que muestran su efecto:

Funciona como un ;BANG!: el
afectado pierde un punto de vida.

g/ Funciona como un jFallaste!:

anula el efecto de un c)é

Permite recuperar un punto
de vida. Sélo el jugador afecta-
do se beneficia de los efectos de esta
carta, a menos que se especifique

otra cosa.
q )
§{k2 simbolo correspondiente) pue-
des robar una carta al azar de
su mano, o puedes quitarle una que
tenga en juego. Si no se indica nin-
gun objetivo, roba una carta del mazo
de robo. En cualquiera de los casos
anteriores, anade la carta obtenida a
tu mano.

Roba una carta. Si se especifica
“Un jugador cualquiera” (ver el

Obliga a descartar una carta.

Puedes forzar al jugador elegido a

descartar una carta de su mano

al azar, o puedes elegir y descar-
tar una de sus cartas en juego.

Indica que puedes aplicar el

efecto de la carta a un jugador
cualquiera independientemente de la
distancia que te separe de él.

é\—/ Indica que el efecto de la
é J!l\ carta se aplica a todos los

demas jugadores (no se
aplica a quien haya jugado la carta),
independientemente de la distancia
que te separe de ellos.

@)
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Indica que el efecto de la carta
se aplica a un jugador cual-
quiera que esté dentro de tu
alcance.

Indica que el efecto de la carta
se aplica a un jugador cual-
quiera situado a una distancia

menor o igual que la indicada por el
numero. Las cartas Mustang y Mira
pueden

Telescopica alterar esta

distancia.

Si un ;BANG! te alcanza
puedes jugar de inmediato
un jFallaste! para cancelar
el disparo (incluso si no es
tu turno). Si no lo haces,
pierdes un punto de vida
(descartas una Bala). Las
Balas descartadas se colocan
en un montén en medio de la

mesa. Si no te quedan Balas
(es decir, pierdes tu ultimo punto de vida)
quedas eliminado de la partida, a menos que
juegues una carta Cerveza (ver mas abajo).
So6lo puedes cancelar disparos dirigidos contra
ti. La carta jBANG! se descarta, incluso si ésta
ha sido cancelada.

Cerveza

Esta carta te permite recuperar
un punto de vida. Coge una
Bala del montéon. Recuerda
siempre que no puedes tener
mas puntos de vida que
tu cantidad de inicio. La

Cerveza no puede usarse para

ayudar a otros jugadores. La

Cerveza puede jugarse de
dos formas. Ademas de poder jugarse en

tu turno como el resto de cartas, la Cerveza
también puede usarse fuera de tu turno, pero
s6lo si has recibido un impacto que seria letal
(es decir, un impacto que te haria perder tu
ultimo punto de vida). No puedes usarla de este
modo si simplemente has recibido un impacto.

La Cerveza no tiene efecto si s6lo quedan 2
jugadores en la partida. En esta caso, sijuegas
una Cerveza no ganas ningun punto de vida.

Ejemplo: te quedan 2 puntos de vida y sufres 3
puntos de darnio de una Dinamita. Si juegas 2
Cervezas permanecerds con vida y te quedard
1 punto de vida. Si sélo tuvieras 1 Cerveza que
jugar, moririas porque sélo te permitiria ganar
1 punto de vida, y eso te dejaria con O puntos
de vida.

Saleon

Las cartas que tienen dos
lineas de simbolos tienen dos
efectos simultaneos, uno por
cada linea. En el Saloon los
simbolos de la primera linea
significan “Recupera un punto

de vida” y que esto se aplica a
“Todos los demas jugadores”,




y los de la segunda linea significan “Recupera un punto de vida”

(puesto que no se
especifica otra cosa, este ultimo efecto sélo se aplica a quien jugo la carta. El efecto final
es que todos los jugadores recuperan un punto de vida. No puedes jugar un Saloon
fuera de turno cuando has perdido tu ultimo punto de
vida. jEl Saloon no es una Cerveza!

Diligencia y Wells Fargo
Los simbolos significan “Roba 2 cartas” (3 en el caso de
Wells Fargo) de la parte superior del mazo de robo.

Almacén

Cuando juegues esta carta, roba boca arriba tantas cartas como
jugadores queden aun en la partida, y colocalas sobre la mesa.
Empezando por ti y continuando en el sentido de las agujas del reloj,
cada jugador elige una de las cartas y la afiade a su mano.

iPanico! /

Los simbolos de la carta significan “Roba una carta” de “Un jugador
situado a una distancia de 1”. Esta distancia no puede ser modificada
usando Armas, pero si por cartas como Mustang o Mira Telescépica.

Fma

WEENUS
LOSIVA

La Ingenua Explesiva
Obliga a “Descartar una carta” a “Un jugador cualquiera”,
independientemente de la distancia que te separe de él.

\‘R

Ametralladora Gatling

La Ametralladora Gatling dispara “un jBANG!” a “Todos los demas
jugadores”, independientemente de la distancia. Aunque Ila
Ametralladora Gatling dispare un ;BANG! a los demas jugadores, no
se considera una carta ;BANG!. En tu turno puedes jugar todas las
Ametralladoras Gatling que quieras, pero sélo una carta jBANG!.




ilndios!
Cada jugador, excluyendo al que haya jugado la carta, debe descartar
una carta jBANG! o perder un punto de vida. Las cartas jFallaste! y
Barril no tienen efecto en este caso.

Duelo

Con esta carta puedes desafiar a cualquier jugador
a un duelo (mirandole fijamente a los ojos),
independientemente de la distancia que te separe
de él. El jugador desafiado puede descartar una carta
/BANG!. Si lo hace, ahora eres tu quien puede descartar una carta
iBANG!, y asi sucesivamente. El primero de los dos implicados en el
desafio que no descarte una carta jBANG! pierde un punto de vida,
y el duelo termina. No se pueden jugar cartas jFallaste! ni usar el
Barril durante un duelo. El1 Duelo no es una carta ;BANG/.

i
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Mustang F—

Cuando tienes un caballo Mustang en juego, la distancia entre ta y SHEE

los demas jugadores aumenta en 1. Sin embargo, ti sigues viendo al R

resto de jugadores a la misma distancia.
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Ejemplo: En la figura que vimos antes, si Ana (A) tiene un Mustang en
juego, Berta (B) y Fernando (F) la ven a una distancia de 2; Carlos (C)
y Emma (E), a una distancia de 3; y Daniel (D), a una distancia de 4,

mientras que Ana sigue viéndolos a todos a la distancia habitual.

{1

Mira Telescépica

Si tienes en juego una Mira Telescépica la distancia a la que ves a
todos los demas jugadores se reduce en 1. Sin embargo, los demas
jugadores te ven a ti a la distancia normal. Cualquier distancia
inferior a 1 se considera de 1.

Ejemplo: en la figura que vimos antes, si Ana (A) tiene una Mira
Telescopica, asi que ve a Benjamin (B) y a Fernando (F) a una
distancia de 1, a Carlos (C) y a Emma (E) a una distancia de 1, y
a Daniel (D) a una distancia de 2, mientras que todos ellos siguen
viendo a Ana a la distancia habitual.

DARAIL

iDesenfunda!

En algunas cartas (Barril, Cdrcel) se muestran palos de

poker y valores, y a continuacién un signo de igualdad
(=) v sus efectos. Para usar una carta de este tipo debes
“Desenfundar”. Desenfundar consiste en darle la vuelta a
la primera carta del mazo de robo y mostrarsela a todos. A

Si el simbolo y el valor de la carta desenfundada (que se encuentran en la parte inferior
izquierda de la carta) coinciden con los de la carta que intentas usar, has desenfundado
con éxito, y el efecto se aplica. Si el palo o el valor de la carta desenfundada no coinciden
con los especificados en la carta que quieres usar, el efecto de esta ultima carta no
se aplica... jmala suerte! En cualquiera de los dos casos, la carta desenfundada se
descarta sin tener en cuenta sus posibles efectos.
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esta carta se la denomina carta desenfundada. Qe l
I

t




* mostrar un valor que coincida o esté incluido en ese rango de valores (incluyendo
29 los valores impresos). Ademas, su palo debe coincidir con el de la carta que se
pretende usar (en el ejemplo cualquier carta comprendida entre el 2 de picas y el
9 de picas -ambos incluidos- seria valida para desenfundar con éxito).

La secuencia de valores en las cartas es la siguiente: 2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-Q-K-A.

Barril ZARAL
El Barril te permite “desenfundar” cuando seas objetivo de un ;BANG!:

e Sidesenfundas una carta de corazones, no eres alcanzado
(exactamente igual que si hubieras jugado una carta jFallaste!).

e En cualquier otro caso no sucede nada, y se te aplican los
efectos del jBANG!.

Ejemplo: eres el objetivo de un jBANG! de otro v =
Jugador y tienes un Barril en juego, lo que te ||Qa
permite desenfundar y anular un BANG! en —
el caso de que desenfundes una carta de corazones. Asi que le
das la vuelta a la primera carta del mazo de robo y la colocas
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directamente en la pila de descartes. [Es un 4 de corazones! El

l
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uso del Barril tiene éxito, y el iBANG! se cancela. Si la carta desenfundada hubiera sido
de un palo diferente, el Barril no habria tenido efecto. En este caso, aun podrias librarte
del iBANG! si tuvieras en tu mano una oportuna carta jFallaste!...

Carcel

Juega esta carta sobre otro jugador independientemente de la
distancia que te separe de €l, y colocala en la mesa junto a su tablero
de juego. jLo has encarcelado!

Si estas en la carcel debes desenfundar justo antes de empezar tu
turno:

¢ Si desenfundas una carta de corazones, escapas de la carcel:
descarta la carta de Cdrcel y continua tu turno con normalidad.

¢ Si la carta no es de corazones, pierdes tu turno y descartas la
carta de Carcel.

Aunque un jugador en la Cdrcel puede seguir siendo el objetivo de cartas ;BANG! y
puede seguir jugando cartas en respuesta (como ;Fallaste! y Cerveza) fuera de turno si es
necesario.

No se puede jugar la Carcel contra el Sheriff.

Dinamita
Pon esta carta en juego y colécala en la mesa frente a ti. La Dinamita
permanecera un turno entero ahi. Al comienzo de tu siguiente turno (ya
tienes la Dinamita en juego) debes desenfundar antes de la primera fase:

el 9 (ambos incluidos), la Dinamita explota. Descartala y pierde
3 puntos de vida.

e En cualquier otro caso, pasa la carta Dinamita al jugador a tu
izquierda, que tendra que repetir este proceso (desenfundar una

i

i » Si desenfundas una carta de picas cuyo ntiimero esté entre el 2 y
| {

i carta, etc....) en su propio turno.




Este proceso contintia hasta que explote, o sea descartada o robada por una carta
jPanico! o La Ingenua Explosiva. Si tienes en juego la Dinamita y la Cdrcel, debes
desenfundar primero para la Dinamita. Si recibes dafno (o incluso eres eliminado) debido
a la Dinamita, no se considera que ese dafio haya sido causado por ningun jugador.

«4pda 1,08 PERSONAJES <+

Bart Cassidy (4 puntos de vida): cada vez que pierde un punto de
vida, roba inmediatamente una carta del mazo de robo.

Black Jack (4 puntos de vida): durante la primera fase de su
turno, debe mostrar la segunda carta robada. Si es de corazones o
diamantes, roba una carta adicional del mazo de robo.

Calamity Janet (4 puntos de vida): puede usar las cartas ;BANG/
como cartas jFallaste! y las cartas jFallaste! como cartas jBANG!. Si
Calamity Janet usa una carta jFallaste! como carta jBANG!, no puede
jugar ningun otro ;BANG! en el turno (a menos que tenga en juego
una Volcanic).

El Gringo (3 puntos de vida): cada vez que pierda un punto de vida
debido a una carta jugada por otro jugador, roba al azar una carta de
la mano de ese jugador. Si a éste no le quedan cartas, es una lastima,
pero te quedas sin robar. Recuerda que los danos causados por la
Dinamita no son causados por ningin jugador.

Jesse Jones (4 puntos de vida): durante la fase 1 de su turno, puede
robar la primera de sus dos cartas del mazo de robo, o puede robarla
al azar de la mano de otro jugador. La segunda carta la roba del
mazo, en cualquier caso.

Jourdonnais (4 puntos de vida): se considera que tiene siempre un
Barril en juego. Siempre que sea el objetivo de un j;BANG! puede
desenfundar, y si sale una carta de corazones se cancela el jBANG!.
Si Jourdonnais tiene un Barril en juego, tendra dos oportunidades de
cancelar el ;BANG! en lugar de una. Si las dos fallan, siempre puede
usar un jFallaste!.

Kit Carlson (4 puntos de vida): durante la fase 1 de su turno, mira las
tres primeras cartas del mazo de robo, se queda con dos, y devuelve
la carta restante a la parte superior del mazo de robo, boca abajo.

Lucky Duke (4 puntos de vida): cada vez que tenga que desenfundar,
le da la vuelta a las dos primeras cartas de la parte superior del mazo,
y elige el resultado que prefiera. Las dos cartas se descartan.

Paul Regret (3 puntos de vida): se considera que siempre tiene en
juego un Mustang. Todos los demas jugadores deben sumar 1 a la
distancia a la que lo ven. Si Paul Regret tiene ademas un Mustang
en juego, los efectos de los dos se suman y la distancia a la que los
demas ven a Paul Regret se incrementa en 2.
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Pedro Ramirez (4 puntos de vida): durante la fase 1 de su turno,
puede robar la primera de sus cartas del mazo de robo, o puede robar

en su lugar la primera carta de la pila de descartes. La segunda carta

la roba del mazo de robo, en cualquier caso. i
Rose Dolan (4 puntos de vida): se considera que siempre tiene en
juego una Mira Telescopica. Rose ve a todos los demas jugadores
a una distancia reducida en 1. Si Rose tiene ademas una Mira
Telescépica en juego, los efectos de las dos se suman y reducen la
distancia a la que Rose ve a los demas en 2.

Sid Ketchum (4 puntos de vida): en cualquier momento, puede
descartar dos cartas de su mano y recuperar 1 punto de vida. Puede
hacer esto todas las veces que quiera seguidas, siempre que tenga
cartas que descartar. Debes tener en cuenta que no se pueden tener
mas puntos de vida por encima de los iniciales.
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Slab “el Asesino” (4 puntos de vida): los jugadores que intenten l
anular un jBANG! que haya sido jugado por Slab, tienen que jugar
dos jFallaste!. E1 Barril, si se usa con éxito, s6lo cuenta como un |
jFallaste!.

Suzy Lafayette (4 puntos de vida): en el momento en que se quede
sin cartas, roba una carta del mazo de robo.

“Buitre” Sam (4 puntos de vida): cuando un Personaje sea eliminado
de la partida, Sam afnade a su mano todas las cartas que ese jugador
tuviera en su mano y en juego.

\/ Willy “el Nifio” (4 puntos de vida): puede jugar tantas cartas ;jBANG/
£ como quiera en su turno.

»22> Y RECUERDA oS

Cualquier carta con un simbolo de jFallaste! /&b puede usarse para cancelar el efecto
de una carta con un simbolo de ;BANG! %

Solo puedes jugar una carta jBANG! por turno, pero puedes jugar cualquier numero de
las demas cartas que tengan el simbolo

No puedes tener en juego mas de una carta con el mismo nombre frente a ti.

Las Armas no cambian las distancias entre jugadores. S6lo representan tu alcance
de disparo.

Las Cervezas no tienen efecto cuando sélo quedan 2 jugadores en la partida.

i
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Sélo puedes tener un Arma en juego, pero siempre tendras al menos tu Colt .45. |
|

Si pierdes tu ultimo punto de vida, puedes usar una Cerveza, pero no un Saloon. I
t




iads NOTA ousicr

Para llevar la cuenta de tus puntos de vida, puedes usar una de las cartas
de Personaje que no estan en juego. Dale la vuelta y colocala por el lado de
las balas, y cubre y descubre las balas con tu carta de Personaje para llevar
la cuenta de tus puntos de vida.

A Jesse Jones le quedan 3 puntos de vida en este ejemplo.

e CREDITOS S

Concepto: Emiliano Sciarra

Desarrollo: Roberto Corbelli y Domenico Giorgio
Traducciéon: José Luis Herrera

Edicién: Dario Aguilar Pereira

Ilustraciones: Alessandro Pierangelini

Director artistico: Stefano de Fazi

Magquetacion y disefio adicional: Edge Studio

Editores: Roberto Corbelli, Andrés J. Voicu y Jose M. Rey

Origins Awards 2003:

. Best Traditional Game

ORI IWARD WINNCR
8§ 4

. Best Card Design

Lucca Games 2002: O
e  Best Italian Game ofShoy

Bang!®, Copyright © MMVIII daVinci Editrice S.rl, Via C. Bozza 8, 06073 Corciano, PG, Italia. Todos los derechos
reservados. La idea del juego, desarrollo, disefo, ilustraciones, empaquetado, nombre y logotipo de BANG!, y el nombre
v logotipo de dVGIOCH], tienen todos copyright, o son marca comercial 0 marca comercial registrada, de daVinci Editrice
S.r.l. Edicion en espariol de Edge Entertainment, Plaza Sacrificio 5 Local, 41018 Sevilla, Espana. Tel: (+34) 955 285 272.
Conserve esta informacion para su referencia. Los componentes de la caja pueden variar de los mostrados. Fabricado en
Bélgica. ATENCION: No apropiado para nifios menores de 3 afios por contener piezas pequefias.

s

\




