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¡El tren se dirige al pueblo y esos sucios forajidos quieren echarle  
el guante a su valioso cargamento! Sin embargo, el bando de la ley hará  

todo lo posible para que el convoy llegue a su destino. ¿Saquearás  
el tren con tu banda o lo defenderás a toda costa? ¡Todos a bordo!
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LAS CARTAS DE JUEGO LOS PERSONAJES

Esta expansión incluye 8 Personajes nuevos (que se mezclan con los originales) y 
16 cartas de juego nuevas (que se mezclan con las cartas del juego básico). Baraja 
el mazo de cartas de Vagón y déjalo bocabajo en la mesa. A continuación, mezcla las 
13 piezas de Esta-
ción y déjalas bo-
cabajo junto al ma-
zo de cartas de Va-
gón. Revela tantas 
piezas de Estación 
como jugadores ha-
ya y colócalas en la 
mesa de izquierda a 
derecha, formando 
una fila. Para crear 
el Tren, coloca la 
carta de Locomoto-
ra debajo de la primera Estación (la de la izquierda), con un lado aleatorio bocarriba; 
luego roba 3 cartas de Vagón del mazo y colócalas a su izquierda.

Benny Brawler: debe pagar por 
cada Vagón que adquiera median-
te esta Capacidad. Sin embargo, 

solo puede hacer avanzar el Tren una vez 
durante su turno de manera gratuita.

Evan Babbit: la carta descartada 
debe pertenecer al mismo palo 
que la carta ¡BANG! de la que es 

objetivo. El jugador elegido como nuevo 
objetivo de la carta ¡BANG! original debe 
estar situado a una distancia de 1 de 
Evan Babbit. No puede elegir como obje-
tivo al mismo jugador que ha jugado la 
carta ¡BANG!. Si solo quedan 2 jugado-
res en la partida, esta Capacidad no se 
puede usar. Se considera que la carta 
¡BANG! es del jugador que la ha jugado, 
no de Evan Babbit.

Jimmy Texas: al final de su turno 
(después de haber descartado el 
exceso de cartas), roba 1 carta. No 

puede jugar esa carta en el mismo turno 
en que la roba. Esta Capacidad se aplica 
incluso si está en la Cárcel.

Manuelita: roba 2 cartas inmedia-
tamente cuando la Locomotora 
avanza hasta el Final del trayecto, 

pero antes de resolver el efecto de Final 
del trayecto.

Sancho: puede hacer avanzar el 
Tren antes de adquirir el Vagón. Es-
te Vagón sí se tiene en cuenta pa-

ra el límite normal de 1 Vagón por turno.

Shade O’Connor: si el Tren llega 
al Final del trayecto, descarta y ro-
ba antes de resolver el efecto de 

Final del trayecto.

Sgto. Blaze: cuando utilice una 
carta o un efecto que tenga como 
objetivo a varios jugadores, puede 

excluir a 1 jugador. Si esta Capacidad se 
utiliza con un Almacén, revela 1 carta me-
nos que el número de jugadores; el juga-
dor excluido no roba. Esta Capacidad se 
aplica incluso con el efecto de Final del 
trayecto, en caso de que se produzca du-
rante el turno del Sgto. Blaze.

Zippy Roy: solo hace avanzar el 
Tren; esta Capacidad no permite 
adquirir Vagones adicionales di-

rectamente.

NOTAS SOBRE LOS PERSONAJES 
DEL JUEGO BÁSICO
Sam “el Buitre”: obtienes los Vagones de 
un jugador eliminado y los colocas en tu 
zona de juego inmediatamente, como si 
fueran cartas con el borde azul.

¡Por los pelos!: si la utilizas para 
anular una Capacidad o un efecto 
que no se haya desencadenado con 

ninguna carta (por ejemplo, el efecto de 
Caballo de hierro al llegar al Final del tra-
yecto), no puedes robar una carta. Si la 
utilizas contra Cuchillo revólver, lo robas 
siempre que no haya vuelto a la mano de 
su dueño original.

A toda máquina: desplaza el Tren 
hasta el Final del trayecto y elige 
entre ignorar o duplicar el efecto de 

la Locomotora (para todos los jugadores). 
En caso de duplicarlo, aplica el efecto dos 
veces de manera consecutiva.

Cuchillo revólver: no puede utili-
zarse contra ¡Indios! ni Duelo.

Mapa: antes de robar cartas en la 
primera fase de tu turno, mira las 
2 primeras cartas del mazo; pue-

des descartar una de ellas. Este efecto se 
aplica después de todos los efectos de 
“desenfundar” de Dinamita, Cárcel, etcé-
tera, pero antes de las Capacidades de los 
Personajes.

Saca de dinero: no puedes jugar 
esta carta fuera de tu turno.

Se busca: si todos los jugadores re-
sultan eliminados al mismo tiem-
po, ganan los Forajidos.

Próxima parada: roba la carta an-
tes de resolver el efecto de Final del 
trayecto si procede.

Reembolso: cuando otro jugador 
te robe o te obligue a descartar otra 
carta (ya sea de tu mano o de tu 

zona de juego), robas una carta. No fun-
ciona contra Asalto al tren.

Caja fuerte: recuerda que no pue-
des jugar la carta que hayas roba-
do en el mismo turno. Robas una 

carta incluso si estás en la Cárcel.

Cambio de vías: si eliges un Arma 
nueva, descarta cualquier Arma 
anterior que tuvieras. Recuerda 

que no puedes tener en juego una carta 
con el mismo nombre que otra que ya ten-
gas. Si obtienes el Vagón fantasma de es-
ta manera, su dueño anterior queda in-
mediatamente fuera de la partida si no 
tiene puntos de vida. Si eres el Sheriff, no 
puedes intercambiar una carta para obte-
ner el Vagón fantasma ni una Cárcel. No-
ta: las cartas que forman el Tren no se 
consideran “en juego”, así que no se pue-
den intercambiar.

Asalto al tren: escoge a un juga-
dor como objetivo. Dicho jugador 
debe elegir el efecto que se aplica 

por cada carta que tenga en su zona de 
juego; puede elegir un efecto diferente pa-
ra cada carta. Si elige ser el objetivo de un 
¡BANG!, puede evitarlo como si se tratara 
de un ¡BANG! normal (por ejemplo, con 
una carta de ¡Fallaste!). Cada ¡BANG! se 
resuelve por separado.

Aguada: no puedes hacer avanzar 
el Tren antes de adquirir el Vagón 
gratuito. Este Vagón no se tiene en 

cuenta para el límite normal de 1 Vagón 
por turno.

VAGÓN CIRCENSEVAGÓN CIRCENSE

Descarta esta carta para obligar a 

los demás jugadores a descartar 

una de sus cartas en juego.

Al llegar al Final del trayecto, aplica el efecto de un Almacén.

LELANDLELAND

Al llegar al Final del 

trayecto, cada jugador es 

objetivo de un ¡BANG!.

CABALLO DE HIERROCABALLO DE HIERRO

- 16 cartas de Vagón

- 8 cartas de Personaje

• 41 cartas:

• 13 piezas de Estación

• Este reglamento

-  1 carta de Locomotora 
(anverso: Caballo de 
hierro; reverso: Leland)

• 1 pieza de Estación  
adicional personalizable

- 16 cartas de juego nuevas:
12 cartas con el borde marrón

4 cartas con el borde azul

FRISCO

♣ ♦
MINER’S OATH

Asalto 
al tren

Cuenta como el ¡BANG! que 

puedes jugar en tu turno. Por 

cada una de las cartas que 

tenga en juego, el objetivo 

debe elegir entre descartarla 

o sufrir un ¡BANG!.

En tu turno, antes de robar 
cartas, miras las 2 cartas 

superiores del mazo; puedes 
descartar 1 de ellas.

Mapa

Cada vez que el Tren avance 

fuera de su turno, puede 

descartar 1 carta de su 

mano para robar 1 carta.

Shade O’Connor

VAGÓN PRIVADOVAGÓN PRIVADO

Mientras no tengas cartas en mano, no 
puedes ser objetivo de cartas ¡BANG!.

VAGÓN FANTASMAVAGÓN FANTASMA

Juega esta carta sobre cualquier 
jugador que no sea el Sheriff. Si dicho 

jugador resulta eliminado, sigue 
dentro de la partida, pero no puede 

ganar ni perder puntos de vida.

VAGÓN DE COLAVAGÓN DE COLA

Puedes descartar otra de tus cartas 
con el borde azul (incluido un Vagón) 

como si fuera un ¡Fallaste!.

Al llegar al Final del trayecto, 
aplica el efecto de un Almacén.

LELANDLELAND

TOMBROCKVIRGINIA TOWN

++

YOOMA

2-9

BOOM TOWN
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MOVER EL TREN

ADQUIRIR VAGONES DEL TREN

FINAL DEL TRAYECTO

LOS VAGONES

LAS ESTACIONES

LAS LOCOMOTORAS

En el momento en que la Locomo-
tora se mueva a la derecha de la 
última Estación (en el ejemplo de 
la izquierda, Tombrock), el Tren lle-
ga al Final del trayecto: después 
de tener la oportunidad de adquirir 
un Vagón pagando su coste, sigue 
las instrucciones de la carta de Lo-
comotora, empezando por ti y con-
tinuando en el sentido de las agu-
jas del reloj. Después de resolver el 
efecto de la Locomotora, vuelve a 

mezclar todas las piezas de Estación y forma una nueva fila. A continuación, mezcla 
todas las cartas de Vagón del Tren con las del mazo y crea un Tren nuevo, situándolo 
en la posición inicial del primer ejemplo. Dale la vuelta a la Locomotora para mostrar 
el lado contrario (Caballo de hierro si antes era Leland y viceversa).

El Tren se compone de una Locomotora y 3 Vagones. Si no quedan suficientes Vago-
nes para crear un Tren completo, utiliza todos los que haya disponibles. Si no queda 
ninguno, la Locomotora empieza sin ningún Vagón (aunque más adelante haya Vago-
nes disponibles), pero su efecto se aplicará igualmente al llegar al Final del trayecto. 
En cuanto algún Vagón quede disponible, añádelo al Tren hasta que vuelva a estar 
completo.

Al principio de cada turno del 
Sheriff, la Locomotora avanza 
una Estación hacia la dere-
cha, “arrastrando” consigo las 
cartas de Vagón. Por lo tanto, 
cuando el Sheriff juegue su pri-
mer turno, la posición del Tren 
será similar a la que muestra 
el ejemplo de la derecha.

Algunos Vagones tienen un efecto permanente que se considera activo mientras esté 
en tu zona de juego. En cambio, otros Vagones deben descartarse para activar su efec-
to. Cuando descartas un Vagón, debes dejarlo bocabajo en la parte inferior del mazo 
de cartas de Vagón.

Los Vagones se consideran cartas con el borde azul a todos los efectos: pueden 
ser el objetivo de ¡Pánico!, La Ingenua Explosiva y otras cartas o efectos que puedan 
tener como objetivo cartas con el borde azul (a menos que se indique lo contrario). Sin 
embargo, los Vagones nunca pueden pasar a tu mano: si por algún motivo tienes que 
llevar a tu mano una carta de Vagón, déjala en tu zona de juego inmediatamente.

Una vez por turno, puedes pagar el coste indicado en una pieza de Estación para ad-
quirir el Vagón que tenga emparejado. En el ejemplo superior, para adquirir el Vagón 
de cola, tendrías que pagar el coste indicado en la Estación de Boom Town. Los demás 
Vagones todavía no se pueden adquirir, porque no están emparejados.

Para pagar el coste, descarta las cartas correspondientes de tu mano y/o tu zona de 
juego. Si se muestra una carta específica, necesitas exactamente esa carta; no puedes 
descartar otra que tenga un efecto similar o idéntico.

Nota: nunca se puede adquirir la carta de Locomotora.

Antes de adquirir un Vagón, puedes hacer avanzar el Tren 1 Estación de manera gra-
tuita: mueve la Locomotora una Estación hacia la derecha, arrastrando todos los Va-
gones consigo. Si decides hacer avanzar el Tren de esta manera, es OBLIGATORIO que 
pagues el coste indicado en alguna de las Estaciones y robes el Vagón correspon-
diente. No es obligatorio hacer avanzar el Tren. Nota: puedes jugar cartas o efectos adi-
cionales que hagan avanzar el Tren (por ejemplo, Zippy Roy) antes o después de realizar 
esta acción. A menos que se indique lo contrario, el Vagón adquirido se coloca en tu 
zona de juego. Cuan-
do se adquiere un Va-
gón, cualquier otro Va-
gón situado detrás de 
este se desplaza para 
tapar el hueco (1) y se 
añade un Vagón nue-
vo del mazo de cartas 
de Vagón a la cola del 
Tren (2). En el ejem-
plo de la derecha, esta 
sería la situación del 
Tren después de ad-
quirir el Vagón de cola.

Durante la partida, las cartas de Vagón se irán emparejando con las piezas de Esta-
ción. A medida que el Tren avance, dichas parejas irán cambiando. Por ejemplo, en la 
imagen de la página 1, al principio de la partida, la Locomotora está emparejada con 
la Estación de Boom Town.

Las reglas del juego son idénticas a las del BANG! original, con las siguientes diferencias:

Caballo de hierro: cada jugador, incluido el que haya activado el efecto, es el 
objetivo de un ¡BANG!. No se considera que el daño sufrido haya sido causado 

por ningún jugador. Si todos los jugadores resultan eliminados al mismo tiempo, ga-
nan los Forajidos.

Leland: se aplica el efecto de un Almacén, empezando por ti y continuando en 
el sentido de las agujas del reloj.

BOOM TOWN

CATICO

//

CREEPY CREEK

♠

DEATHWOOD

TOMBROCK

DODGEVILLE

YOOMA

2-9

FORT WROTH

10
J

Q
K
A

VIRGINIA TOWN

++

Catico: descarta una carta  
La Ingenua Explosiva o ¡Pánico!.

Boom Town: descarta  
una carta ¡BANG!.

Creepy Creek: descarta  
una carta de picas.

Deathwood: descarta  
una carta con el borde azul.

Dodgeville: descarta  
una carta de ¡Fallaste!.

Fort Wroth: descarta una carta 
de valor 10, J, Q, K, o A.

♦
MINER’S OATH

Miner’s Oath: descarta  
una carta de diamantes.

SAN TAFE

♥ San Tafe: descarta  
una carta de corazones.

CROWN’S HOLE

Crown’s Hole: descarta  
una carta de Cerveza.

FRISCO

♣ Frisco: descarta  
una carta de tréboles.

Tombrock: pierde 1 punto de vida 
(no puedes entregar tu último punto).

Yooma: descarta una carta  
de valor 2-9 (incluidos).

Virginia Town: descarta  
2 cartas cualesquiera.

Vagón circense: los demás jugadores descartan una carta en el sentido de las 
agujas del reloj, empezando por el jugador de tu izquierda.

Vagón expreso: no puedes jugar 
otro turno adicional después del 

que consigues con este efecto, aunque 
vuelvas a jugar Vagón expreso.

Vagón fantasma: puede jugarse 
sobre cualquier jugador (incluido 

tú), aunque ya haya sido eliminado, con 
la excepción del Sheriff. Si dicho jugador 
resulta eliminado, permanece en la parti-
da (o vuelve a ella) sin puntos de vida. El 
jugador no puede ganar ni perder puntos 
de vida y cuenta como un Personaje en 
juego a todos los efectos (condiciones de 
victoria, distancias, Capacidades de los 
Personajes, etc.). Al no tener puntos de 
vida, el jugador debe descartar toda su 
mano de cartas al final del turno, pero 
puede conservar las cartas que tenga en 
juego, incluido el Vagón fantasma. Sin 
embargo, el jugador queda fuera de la 
partida en cuanto pierda el Vagón fantas-
ma. Si era un Forajido, no se obtiene nin-
guna recompensa, y tampoco desencade-
na las Capacidades de los Personajes (co-
mo “Buitre” Sam).

Vagón salón: los Vagones que ro-
bes no se tienen en cuenta para el 

límite normal de 1 Vagón por turno. Si 
eres el Sheriff y robas el Vagón fantasma, 
debes entregárselo a otro jugador.

Vagón maderero: puede jugarse 
sobre cualquier jugador (incluido 

tú). Mientras esta carta permanezca en 
juego, dicho jugador puede ver a todos los 
demás a una distancia aumentada en 1.

Vagón privado: no te protege de 
Ametralladora Gatling, Cuchillo 

revólver, la Capacidad de Evan Babbit, et-
cétera.

Coche cama: ten en cuenta que 
este efecto también se puede uti-

lizar una vez contra ¡Indios!, Duelo, etc.
VAGÓN PRIVADOVAGÓN PRIVADO

Mientras no tengas cartas en mano, no 
puedes ser objetivo de cartas ¡BANG!.

VAGÓN FANTASMAVAGÓN FANTASMA

Juega esta carta sobre cualquier 
jugador que no sea el Sheriff. Si dicho 

jugador resulta eliminado, sigue 
dentro de la partida, pero no puede 

ganar ni perder puntos de vida.

VAGÓN DE COLAVAGÓN DE COLA

Puedes descartar otra de tus cartas 
con el borde azul (incluido un Vagón) 

como si fuera un ¡Fallaste!.

Al llegar al Final del trayecto, 
aplica el efecto de un Almacén.

LELANDLELAND

TOMBROCKVIRGINIA TOWN

++

YOOMA

2-9

BOOM TOWN

TOMBROCKVIRGINIA TOWN

++

YOOMA

2-9

BOOM TOWN

1

2

Al llegar al Final del trayecto, 
aplica el efecto de un Almacén.

LELANDLELAND

VAGÓN CIRCENSEVAGÓN CIRCENSE

Descarta esta carta para obligar a 
los demás jugadores a descartar 

una de sus cartas en juego.

VAGÓN PRIVADOVAGÓN PRIVADO

Mientras no tengas cartas en mano, no 
puedes ser objetivo de cartas ¡BANG!.

VAGÓN FANTASMAVAGÓN FANTASMA

Juega esta carta sobre cualquier 
jugador que no sea el Sheriff. Si dicho 

jugador resulta eliminado, sigue 
dentro de la partida, pero no puede 

ganar ni perder puntos de vida.

TOMBROCKVIRGINIA TOWN

++

YOOMA

2-9

BOOM TOWN

VAGÓN CIRCENSEVAGÓN CIRCENSE

Descarta esta carta para obligar a 
los demás jugadores a descartar 

una de sus cartas en juego.

VAGÓN PRIVADOVAGÓN PRIVADO

Mientras no tengas cartas en mano, no 
puedes ser objetivo de cartas ¡BANG!.

VAGÓN FANTASMAVAGÓN FANTASMA

Juega esta carta sobre cualquier 
jugador que no sea el Sheriff. Si dicho 

jugador resulta eliminado, sigue 
dentro de la partida, pero no puede 

ganar ni perder puntos de vida.

Al llegar al Final del trayecto, 
aplica el efecto de un Almacén.

LELANDLELAND

DVG9117ES_Rules_ES.indd   2DVG9117ES_Rules_ES.indd   2 15/06/2023   11:17:0915/06/2023   11:17:09


