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Cada jugador tiene su propio objetivo:

Sheriff: debe eliminar a todos los Forajidos y al Renegado para defender 
la ley y el orden.
Forajidos: deben matar al Sheriff, aunque no tienen el menor reparo en 
eliminarse entre ellos para obtener recompensas.
Alguaciles: comparten el objetivo del Sheriff, a quien ayudan y protegen 
a cualquier precio.
Renegado: quiere ser el próximo Sheriff, de modo que su objetivo es ser el 
último personaje que quede en pie.

BANG! es un juego de duelos entre un grupo de Forajidos y su objetivo principal, el Sheriff, al más 
puro estilo de los Spaghetti Westerns. Los Alguaciles, de incógnito, ayudan al Sheriff, pero entre 
todos ellos hay un Renegado que persigue sus propios fines. En BANG! cada jugador interpreta 

uno de estos Roles y representa a un Personaje inspirado en algún famoso del Salvaje Oeste.

OBJETIVO DEL JUEGO

CONTENIDO

Sheriff

¡Mata a todos los Forajidos 

y al Renegado!

Forajido

¡Mata al Sheriff!

7 cartas de Rol: 1 Sheriff, 2 Alguaciles, 3 Forajidos,  
1 Renegado

ÍNDICE
BANG! 1 Dodge City 13 Fiebre del oro 18  
Wild West Show 24 El Valle de las Sombras 25  
Solo ante el peligro + Por un puñado de cartas 27 
Armados y peligrosos 28 El gran asalto al tren 34 

30 Balas de madera1 Cartucho de Dinamita

16 cartas de 
Personaje

7 cartas 
adicionales

7 tableros de doble cara

¡BANG!

¡Fallaste!

Recupera 1 punto

 de vida

Obliga a descartar 

1 carta

Roba 1 carta

1 jugador cualquiera

Todos los demás 

jugadores

Cualquier jugador 

dentro de tu alcance

Cualquier jugador a una 

distancia menor o igual a 

la indicada por el número

Detalles en el reglamento

Remington

80 cartas de juego 7 cartas de Resumen

Cada vez que pone una 
carta en juego, todas las 

demás cartas en juego que 
tengan el mismo nombre deben descartarse.

Johnny Kisch

Roba 1 carta más que el número de jugadores. Se queda 2 para él y le da 1 a cada jugador.

Claus «El  Santo»

Ciascuno, all’inizio del proprio turno, 

guarda il personaggio con cui indica i 

punti vita: può sostituirlo per sempre 

al proprio, ripartendo da 2 punti vita.

At the beginning of their turn, each player looks 

at the character he is using to keep track of his life 

points. He may switch to the new identity for the 

rest of the game, starting with 2 life points.

new identity

Al comienzo de su turno, cada 

jugador puede cambiar su 

personaje por el que está usando 

para llevar la cuenta de sus 

puntos de vida. Si lo hace, tendrá 

esa nueva identidad para el 

resto de la partida, empezando 

con 2 puntos de vida.

Nueva 
Identidad

Cada vez que se juegue un 

¡Fallaste! contra un ¡BANG! 

tuyo, robas esa carta ¡Fallaste!. 

Cada vez que canceles un 

¡BANG! con una carta ¡Fallaste!, 

robas esa carta ¡BANG!.

Emiliano

Puede usar cualquier carta como 
si fuera una carta ¡BANG!.

Annie Versario

Después de robar sus cartas 
en la fase 1, el jugador que 

tiene el turno nombra un palo: 
durante su turno sólo puede 

jugar cartas de ese palo.

Esposas

Una vez durante su 

turno puede jugar 

cualquier carta de su 

mano como un Almacén.

Ti
,

o Will

Puede robar su primera 

carta de la mano de 

otro jugador.

Jesse Jones
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Cada jugador recibe un tablero y lo sitúa en su zona de juego; aquí colocará su 
Rol, su Personaje, su Arma y sus Balas.
Prepara el mazo de cartas de Rol en función del número de jugadores:

4 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 2 Forajidos
5 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 2 Forajidos, 1 Alguacil
6 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 3 Forajidos, 1 Alguacil
7 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 3 Forajidos, 2 Alguaciles

Baraja las cartas de Rol y entrega 1 carta bocabajo a cada ju-
gador. El Sheriff debe darle la vuelta a su carta y dejarla bo-
carriba. Los demás jugadores miran el Rol que les ha tocado, 
pero deben mantenerlo en secreto.
A continuación, baraja las cartas de Personaje y entrega 
1 carta bocarriba a cada jugador, que debe leer en voz alta el 
nombre y la Capacidad de su Personaje. Cada jugador recibe 
tantas Balas como indica su carta de Personaje.
El Sheriff siempre juega con 1 Bala adicional. Si la carta 
de su Personaje tiene 3 Balas, el Sheriff juega con 4; si tiene 
4 Balas, juega con 5, etc.
Los tableros y las cartas de Rol y Personaje que no se van a usar se guardan 
en la caja.
Baraja las cartas de juego y entrega a cada jugador, bocabajo, tantas cartas co-
mo Balas tenga. Las cartas de juego sobrantes se dejan bocabajo en el centro de 
la mesa, formando un mazo de robo. Deja también sitio para la pila de descartes.

Nota: en las primeras partidas, puedes probar una versión simplifi-
cada del juego; para ello, guarda en la caja todas las cartas que tie-
nen el icono de un libro.

PERSONAJES
Todos los Personajes tienen Capacidades especiales que los hacen únicos. Las Ba-
las que tiene un Personaje indican con cuántos puntos de vida empieza la partida, 
es decir, cuántos impactos puede recibir antes de resultar eliminado de la partida.
Las Balas de un Personaje también indican cuántas cartas puede tener el ju-
gador en la mano al final de su turno (el límite de su mano).

Ejemplo: Jesse Jones tiene 4 puntos de vida. Por lo tanto, puede recibir 4 im-
pactos antes de resultar eliminado de la partida, y puede quedarse con 4 car-
tas en la mano al final de su turno.
Si durante la partida Jesse pierde 1 punto de vida y se queda con 3 Balas, 
ya solo podrá quedarse con 3 cartas en la mano al final de su turno. ¡Pero no 
temas! Los puntos de vida se pueden recuperar.

PREPARACIÓN

Puede robar su primera carta de la mano de otro jugador.

Jesse Jones
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El Sheriff juega en primer lugar. La partida se desarrolla en turnos sucesivos en 
sentido horario. Cada turno se divide en tres fases:

1. Roba 2 cartas.
2. Juega tantas cartas como quieras.
3. Descarta el exceso de cartas.

1. ROBA 2 CARTAS
Roba las 2 primeras cartas del mazo de robo. Cuando el mazo de robo se agote, 
baraja la pila de descartes para crear un mazo nuevo.

2. JUEGA TANTAS CARTAS COMO QUIERAS
Ahora puedes jugar cartas con el objetivo de acercarte a la victoria o de frustrar 
los planes de tus adversarios y eliminarlos. Solo puedes jugar cartas durante tu 
turno (a excepción de las cartas ¡Fallaste! y Cerveza, como se verá más adelan-
te). No es obligatorio jugar cartas durante esta fase. Puedes jugar tantas cartas 
como quieras, siempre que respetes estas tres limitaciones:

•	�Solo puedes jugar 1 carta ¡BANG! por turno (esta limitación solo se aplica 
a las cartas ¡BANG!, no a las cartas con el icono ).

•	�Solo puedes tener en juego 1 copia de cada carta (una carta se considera 
copia de otra si tiene el mismo nombre que esta).

•	�Solo puedes tener 1 Arma en juego (cuando juegues un Arma nueva, debes 
descartar la que tengas en juego).

Ejemplo: si ya tienes 1 Barril en juego, no puedes jugar otro, puesto que enton-
ces tendrías 2 copias de la misma carta en juego.

Hay dos tipos de cartas: cartas con el borde marrón (que se juegan y se des-
cartan) y cartas con el borde azul (Armas y otros objetos).
Al jugar una carta con el borde marrón, se colo-
ca directamente en la pila de descarte y se aplican 
sus efectos (descritos mediante texto o iconos) en ese 
mismo momento. Cada carta se explica más adelante.
Al jugar una carta con el borde azul, se coloca bocarri-
ba en tu zona de juego (a excepción de la carta Cárcel). 
Las cartas azules situadas en tu zona se consideran «en 
juego». El efecto de estas cartas dura hasta que se des-
cartan o se retiran por cualquier motivo (por ejemplo, 
debido al efecto de la carta La Ingenua Explosiva) o hasta que se cumple una condi-
ción especial (como la de la carta Dinamita). No hay límite al número de cartas que 
puedes tener en tu zona de juego, siempre que no tengan el mismo nombre.

3. DESCARTA EL EXCESO DE CARTAS
Una vez terminada la segunda fase (cuando no quieras o no puedas jugar más 
cartas), debes descartarte del exceso de cartas que tengas en la mano. Recuer-
da que el límite de tu mano, al final de tu turno, es igual al número de Ba-
las (es decir, de puntos de vida) que tengas en ese momento. A continuación, el 
turno pasa al siguiente jugador en sentido horario.

SECUENCIA DE JUEGO

Duelo

Un jugador descarta 

1 ¡BANG!, después lo haces 

tú, etc. El primero de los dos 

que no descarte 1 ¡BANG! 

pierde 1 punto de vida.

Barril
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DISTANCIA ENTRE JUGADORES
La distancia entre dos jugadores es el número mí-
nimo de espacios entre ellos, ya sea en sentido ho-
rario o antihorario (ver imagen). La distancia es un 
concepto muy importante, pues afecta a todas las 
cartas que incluyen el icono de un punto de mira. 
Por lo general, solo puedes alcanzar a objetivos (ju-
gadores o cartas) situados a una distancia de 1 (co-
mo indica el  del Colt .45 impreso en tu tablero). 
Cuando un Personaje resulta eliminado, ya no se 
tiene en cuenta al calcular la distancia; por lo tanto, 
la eliminación de un jugador «acerca» a los demás.

ELIMINAR A UN PERSONAJE
Cuando pierde su último punto de vida, tu Personaje resulta eliminado y que-
das fuera de la partida, a menos que juegues inmediatamente una Cerveza (ver 
más adelante). Cuando te eliminen de la partida, enseña tu Rol y deja en la pila 
de descartes todas las cartas que tuvieras en juego y en la mano.

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.
•	�Cualquier jugador que elimine a un Forajido (incluido otro Forajido) debe 

robar 3 cartas del mazo de robo como recompensa.

La partida termina cuando se cumple alguna de las siguientes condiciones:
�a) �El Sheriff resulta eliminado. Si el Renegado es el último jugador que que-

da, gana la partida. De lo contrario, ganan los Forajidos.
�b) �Todos los Forajidos y el Renegado resultan eliminados. El Sheriff y sus Al-

guaciles ganan la partida.

NUEVA PARTIDA
Si juegas varias partidas seguidas, los jugadores que sigan «con vida» al final 
de una partida pueden (aunque no es obligatorio) conservar su Personaje en la 
siguiente partida (pero no las cartas que tuvieran en juego o en la mano). En 
cambio, los jugadores que hayan resultado eliminados deben robar 1 Personaje 
nuevo al azar. Si quieres dar a todos los jugadores la oportunidad de hacer de 
Sheriff, puedes ir pasando el Rol de Sheriff de un jugador a otro entre partida y 
partida, en lugar de asignarlo al azar como los demás Roles.

FINAL DE LA PARTIDA

Ejemplo 1: todos los Forajidos han sido eliminados, pero el Renegado sigue 
con vida. La partida continúa; ahora el Renegado debe enfrentarse en solita-
rio al Sheriff y sus Alguaciles.
Ejemplo 2: el Sheriff ha sido eliminado, pero todos los Forajidos también; so-
lo quedan en pie un Alguacil y el Renegado. Los Forajidos ganan la partida. 
¡Han logrado su objetivo a costa de su propia vida!

A

D

C

BF

E

33

22

11
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ARMAS
Empiezas la partida con un revólver Colt .45 (no se re-
presenta mediante ninguna carta, sino que está im-
preso en el propio tablero). Con el Colt .45 solo puedes 
alcanzar a objetivos situados a una distancia de 1 (es 
decir, a jugadores sentados directamente a tu izquier-
da o a tu derecha). Para atacar a los jugadores que se encuen-
tren a una distancia mayor, deberás jugar un Arma más potente 

y colocarla encima del Colt .45. Las Armas se identifican fácilmente por el bor-
de azul sin agujeros de bala, la ilustración en blanco y negro y el icono de pun-
to de mira con un número (ver imagen) que representa la distancia máxima 
de alcance. El Arma en juego sustituye al Colt .45 hasta que la carta se retire 
por algún motivo. Aunque tengas un Arma en juego en tu tablero, pueden ro-
bártela (por ejemplo, mediante una carta ¡Pánico!) u obligarte a descartarla (por 
ejemplo, mediante una carta La Ingenua Explosiva). La única Arma que nun-
ca podrás perder es tu fiel Colt .45. Solo puedes tener 1 Arma en juego al mis-
mo tiempo; si ya tienes 1 Arma y quieres jugar otra, debes descartar la primera.
Nota importante: las Armas no modifican la distancia entre los jugado-
res, solo representan la distancia máxima de alcance al disparar.

Volcanic: si tienes esta Arma en juego, puedes jugar tantas cartas 
¡BANG! como quieras durante tu turno. Puedes jugarlas contra 1 o 
varios objetivos, siempre que todos ellos se encuentren a una dis-
tancia de 1.

¡BANG! Y ¡FALLASTE!
Las cartas ¡BANG! son el método principal para reducir los pun-
tos de vida de otros jugadores. Si quieres jugar una carta ¡BANG! 
para atacar a otro jugador, determina primero:
a) La distancia a la que se encuentra ese jugador.
b) Si tu Arma es capaz de alcanzarle a esa distancia.

LAS CARTAS

Remington

Volcanic

Puedes jugar tantos 
¡BANG! como quieras.

BANG!

Ejemplo 1: volvamos a la imagen que representaba las distancias entre juga-
dores. Supongamos que Ana (A) quiere disparar a Carlos (C), es decir, que Ana 
quiere jugar una carta ¡BANG! contra Carlos. Carlos está a una distancia de 2, 
así que Ana necesitaría un Arma capaz de alcanzar esa distancia: un Schofield, 
un Remington, una Carabina Revólver o un Winchester, pero no una Volcanic 
ni el Colt .45. Si tuviera una Mira Telescópica en juego, Ana vería a Carlos a 
una distancia de 1 y podría dispararle con cualquier Arma. Pero si Carlos tuvie-
ra un Mustang en juego, las dos cartas (la Mira Telescópica y el Mustang) se 
contrarrestarían (+1 y -1) y Carlos seguiría estando a una distancia de 2.
Ejemplo 2: si Daniel (D) tuviese un Mustang en juego, Ana lo vería a una dis-
tancia de 4. Para poder disparar a Daniel, Ana necesitaría un Arma capaz de 
alcanzar una distancia de 4.
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Si te alcanzan con un ¡BANG!, puedes jugar inmediatamente una 
carta ¡Fallaste! para cancelar el disparo, ¡incluso si no es tu tur-
no! Si no lo haces, pierdes 1 punto de vida (descartas una Bala). 
Las Balas descartadas se colocan en una reserva en el centro de 
la mesa. Si no te quedan Balas (es decir, si has perdido tu último 
punto de vida), te quedas fuera de la partida a menos que jue-
gues inmediatamente una carta Cerveza (ver siguiente párrafo). 
Solo puedes cancelar disparos dirigidos contra ti. La carta ¡BANG! 
se descarta incluso si se ha cancelado.

CERVEZA
Esta carta te permite recuperar 1 punto de vida (tomando 1 Bala 
de la reserva). Recuerda que no puedes superar tu cantidad ini-
cial de puntos de vida. La Cerveza no se puede usar para ayu-
dar a otros jugadores.
La Cerveza se puede jugar de dos maneras:

•	Durante tu propio turno, de la manera habitual.
•	�Fuera de tu turno, pero solo si acabas de recibir un impacto 

letal (es decir, que te hará perder tu último punto de vida), no 
un impacto corriente.

La Cerveza no tiene efecto si solo quedan 2 jugadores en la partida (es decir, 
que no recuperas ningún punto de vida al jugar una Cerveza).

Ejemplo: te quedan 2 puntos de vida y pierdes 3 por una Dinamita. Si juegas 
2 Cervezas, seguirás en la partida con 1 punto de vida (2-3+2). Si solo puedes 
jugar 1 Cerveza, te quedas fuera de la partida igualmente, porque solo te per-
mitiría recuperar 1 punto de vida y eso te dejaría a 0.

SALOON
Las cartas con dos líneas de iconos tienen dos efectos simultá-
neos, uno por cada línea. En el caso del Saloon, los iconos de la 
primera línea significan «Recupera 1 punto de vida» y que esto se 
aplica a «Todos los demás jugadores»; el icono de la segunda línea 
significa «Recupera 1 punto de vida» (puesto que no se especifi-
ca otra cosa, este efecto se aplica a quien juega la carta). El efec-
to final es que todos los jugadores recuperan 1 punto de vida.

No puedes jugar el Saloon fuera de tu turno para evitar perder tu último punto 
de vida. ¡El Saloon no es una Cerveza! 

Cerveza

Saloon

Diligencia Wells Fargo

Fallaste!

DILIGENCIA Y WELLS FARGO
Los iconos significan «Roba 2 cartas» (3 en el caso de 
Wells Fargo) de la parte superior del mazo de robo.
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ALMACÉN
Al jugar esta carta, revela tantas cartas del mazo de robo como 
jugadores queden en la partida y déjalas en la mesa. Empezan-
do por ti y continuando en sentido horario, cada jugador elige 
1 carta y la añade a su mano.

¡PÁNICO!
Los iconos de la carta significan «Roba 1 carta» de «1 jugador si-
tuado a una distancia de 1». Esta distancia no se puede modi-
ficar mediante Armas, pero sí mediante cartas como Mustang o 
Mira Telescópica.

LA INGENUA EXPLOSIVA
Obliga a «Descartar 1 carta» a «1 jugador cualquiera», indepen-
dientemente de la distancia.

AMETRALLADORA GATLING
La Ametralladora Gatling dispara «1 ¡BANG!» contra «Todos los de-
más jugadores», independientemente de la distancia. Los ¡BANG! 
de la Ametralladora Gatling no se consideran cartas ¡BANG!. En 
tu turno puedes jugar tantas Ametralladoras Gatling como quie-
ras, pero solo 1 carta ¡BANG!.

¡INDIOS!
Todos los jugadores, a excepción de quien ha jugado la carta, de-
ben elegir entre descartar 1 carta ¡BANG! o perder 1 punto de vi-
da. Las cartas ¡Fallaste! y Barril no tienen efecto en este caso.

Almace’ n

Dales la vuelta a tantas 
cartas como jugadores haya. 

Cada jugador escoge 1.

Pa’ nico!

La Ingenua 
Explosiva

Ametralladora
Gatling

Indios!

Todos los demás jugadores
deben descartar 1 ¡BANG!
o perder 1 punto de vida.

En la página 10 encontrarás una explicación más detallada de los iconos 
de las cartas.
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DUELO
Con esta carta puedes desafiar a otro jugador (mirándole fijamen-
te a los ojos), independientemente de la distancia que os separe. El 
desafiado puede descartar 1 carta ¡BANG!. Si lo hace, ahora eres 
tú quien puede descartar 1 carta ¡BANG!, y así sucesivamente. El 
primer duelista que no descarte 1 carta ¡BANG! pierde 1 punto de 
vida y pone fin al Duelo. Durante un Duelo no se pueden jugar car-
tas ¡Fallaste! ni utilizar el Barril. El Duelo no se considera una car-
ta ¡BANG!. Las cartas ¡BANG! que se descartan durante un Duelo 
no se tienen en cuenta para el límite de 1 carta ¡BANG! por turno.

MUSTANG
Cuando tienes un caballo Mustang en juego, la distancia que te 
separa de los demás jugadores aumenta en 1. Sin embargo, tú si-
gues viendo a los demás jugadores a la misma distancia.

Ejemplo: en la imagen de las distancias entre jugadores, si 
Ana (A) tiene un Mustang en juego, Benjamín (B) y Fernando (F) 
la ven a una distancia de 2; Carlos (C) y Emma (E), a una distan-
cia de 3; y Daniel (D), a una distancia de 4, mientras que Ana si-
gue viéndolos a todos a la distancia habitual.

MIRA TELESCÓPICA
Si tienes en juego una Mira Telescópica, la distancia a la que ves 
a los demás jugadores se reduce en 1. Sin embargo, los demás ju-
gadores te ven a ti a la distancia habitual. Cualquier distancia in-
ferior a 1 se considera 1.

Ejemplo: en la imagen de las distancias entre jugadores, si 
Ana (A) tiene una Mira Telescópica en juego, vería a Benjamín (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, mien-
tras que todos ellos siguen viendo a Ana a la distancia habitual.

¡DESENFUNDA!
Algunas cartas (Barril, Cárcel, Dinamita) muestran palos y valores de cartas 
de póker, un signo de igual (=) y sus efectos. Al utilizar una de estas cartas, 
el jugador debe «desenfundar», es decir, revelar la primera carta del ma-
zo de robo, descartarla y comprobar los iconos de póker de su esquina 
inferior izquierda. Si el palo y el valor de la carta revelada coinciden con los 
de la carta que intentabas usar, has desenfundado con éxito y el efecto se 
aplica. Si no coinciden, no ocurre nada. ¡Mala suerte! En cualquier caso, la 
carta desenfundada se descarta sin tener en cuenta sus 
efectos. Si una carta indica un rango de valores, la carta 
desenfundada debe tener un valor que esté incluido en 
dicho rango, además del palo correspondiente.
La secuencia de valores de las cartas es la siguiente: 
2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-Q-K-A.

Duelo

Un jugador descarta 
1 ¡BANG!, después lo haces 
tú, etc. El primero de los dos 

que no descarte 1 ¡BANG! 
pierde 1 punto de vida.

Mustang

La distancia a la que te 
ven los demás jugadores 

se aumenta en 1.

Mira 
telesco’ pica

La distancia a la que ves 
a los demás jugadores 

se reduce en 1.

Barril

BARILE
BARREL
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BARRIL
El Barril te permite desenfundar cuando seas el objetivo de un 
¡BANG!:

- Si desenfundas una carta de corazones, evitas el impacto (exac-
tamente igual que si hubieras jugado una carta ¡Fallaste!).

- En cualquier otro caso, el Barril no tiene efecto.

CÁRCEL
Juega esta carta en la zona de otro jugador, independientemente 
de la distancia que os separe. ¡Lo has encarcelado! Si estás en la 
cárcel, debes desenfundar antes de empezar tu turno:

- Si desenfundas una carta de corazones, te fugas de la cár-
cel: descarta la carta Cárcel y juega tu turno con normalidad.

- �En cualquier otro caso, pierdes el turno y descartas la car-
ta Cárcel.

Aunque un jugador esté en la cárcel, sigue siendo un objetivo válido de cartas 
¡BANG! y puede jugar cartas de reacción (como ¡Fallaste! y Cerveza) fuera de su 
turno si es necesario. No se puede jugar la Cárcel contra el Sheriff.

DINAMITA
Juega esta carta en tu propia zona; la Dinamita permanecerá ahí 
durante un turno entero. Al comienzo de tu siguiente turno (ya 
tienes la Dinamita en juego), debes desenfundar antes de la pri-
mera fase:

- Si desenfundas una carta de picas con un valor entre 2 y 
9 (ambos incluidos), la Dinamita explota. Descártala; pierdes 
3 puntos de vida.

- En cualquier otro caso, pasa la carta Dinamita al jugador de tu iz-
quierda, que tendrá que desenfundar al principio de su turno, etc.

Los jugadores se irán pasando la Dinamita hasta que explote (con el efecto an-
tes mencionado) o hasta que alguien la robe o la descarte mediante una carta 
¡Pánico! o La Ingenua Explosiva. Si tienes en juego la Dinamita y la Cárcel, de-
bes desenfundar primero para la Dinamita. Si pierdes puntos de vida (o resultas 
eliminado) por culpa de la Dinamita, se considera que ese daño no lo ha causa-
do ningún jugador.

Ejemplo: eres el objetivo de un ¡BANG! de otro jugador y 
tienes un Barril en juego, lo que te permite desenfundar 
para cancelar el ¡BANG! si sacas una carta de corazo-
nes. Revelas la primera carta del mazo de robo y la de-
jas en la pila de descartes. ¡Un 4 de corazones! El Barril 
tiene éxito y anula el ¡BANG!. Si la carta desenfundada hubiera sido de otro 
palo, el Barril no habría tenido efecto, pero aún habrías tenido la oportunidad 
de cancelar el ¡BANG! con una carta ¡Fallaste!.

Barril

Ca’ rcel

Descarta la Cárcel y 
juega con normalidad. 

En cualquier otro 
caso, descarta la Cárcel 

y pierde tu turno.

Dinamita

Pierde 3 puntos de 
vida. En cualquier 
otro caso, pasa la 

Dinamita al jugador 
de tu izquierda.
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Cuenta como 1 ¡BANG!: el objetivo pierde 1 punto de vida.

Cuenta como 1 ¡Fallaste!: anula el efecto de 1 .

Recupera 1 punto de vida. A menos que se especifique otra cosa, solo quien 
juega esta carta se beneficia de sus efectos.

Roba 1 carta. Si se especifica «1 jugador cualquiera» (ver el icono correspon-
diente), puedes robar 1 carta al azar de su mano o elegir 1 carta que tenga 
en juego. Si no se especifica ningún objetivo, la carta se roba del mazo de ro-
bo. En cualquier caso, la carta robada se añade a tu mano.

Obliga a descartar 1 carta. Puedes obligar a otro jugador a descartar 1 car-
ta al azar de su mano, o puedes elegir y descartar 1 de sus cartas en juego.

Indica que puedes aplicar el efecto de la carta a 1 jugador cualquiera, inde-
pendientemente de la distancia.

Indica que el efecto de la carta se aplica a todos los demás jugadores (pero 
no a quien ha jugado la carta), independientemente de la distancia.

Indica que el efecto de la carta se aplica a 1 jugador cualquiera, siempre que 
esté dentro de tu alcance.

Indica que el efecto de la carta se aplica a 1 jugador cualquiera que esté si-
tuado a una distancia menor o igual que la que muestra el icono. Nota: las 
cartas Mustang y Mira Telescópica pueden modificar esta distancia, pero las 
Armas en juego no.

En cada carta hay uno o varios iconos que indican sus efectos.

LOS ICONOS DE LAS CARTAS

•	�Cualquier carta con un icono de ¡Fallaste!  se puede usar para cancelar el efec-
to de 1 carta con el icono de ¡BANG! .

•	�Solo puedes jugar 1 carta ¡BANG! por turno, pero puedes jugar tantas cartas con el 
icono  como quieras.

•	No puedes tener más de 1 carta con el mismo nombre en tu zona de juego.
•	Solo puedes tener 1 Arma en juego, pero siempre tendrás al menos tu Colt .45.
•	�Las Armas no modifican la distancia entre los jugadores; solo representan el alcan-

ce de tus disparos.
•	Las Cervezas no tienen efecto cuando solo quedan 2 jugadores en la partida.
•	�Puedes jugar una Cerveza para evitar perder tu último punto de vida, pero no un 

Saloon.

Para llevar la cuenta de tus puntos de vida, también puedes usar una de 
las cartas de Personaje que no están en juego. Ponla bocabajo y desliza 
tu carta de Personaje sobre ella para tapar o destapar las balas que apa-
recen en el reverso, como muestra la imagen. ¡Así podrás jugar a BANG! 
en cualquier parte!

A Jesse Jones le quedan 3 puntos de vida.
Puede robar su primera 

carta de la mano de 
otro jugador.

Jesse Jones

RECUERDA

NOTA

10
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Bart Cassidy: cada vez que 
pierda 1 punto de vida, roba 
inmediatamente 1 carta del 
mazo.

Black Jack: durante la fase 1 
de su turno, debe mostrar la 
segunda carta robada. Si es 

de corazones o diamantes, roba 1 car-
ta adicional del mazo.

Calamity Janet: puede usar 
las cartas ¡BANG! como car-
tas ¡Fallaste! y viceversa. Si 

Calamity Janet usa una carta ¡Fallas-
te! como carta ¡BANG!, no puede jugar 
ningún otro ¡BANG! en ese turno (a me-
nos que tenga en juego una Volcanic).

El Gringo: cada vez que pier-
da 1 punto de vida debido a 
una carta jugada por otro ju-

gador, roba al azar 1 carta de la ma-
no de dicho jugador (1 carta por cada 
punto de vida). Si a ese jugador ya no 
le quedan cartas, El Gringo no se lleva 
nada. Recuerda que los daños de la Di-
namita no se consideran causados por 
ningún jugador.

Jesse Jones: durante la fa-
se 1 de su turno, puede robar 
la primera de sus 2 cartas del 

mazo de robo, o puede robarla al azar 
de la mano de otro jugador. En cual-
quier caso, la segunda carta debe ro-
barla del mazo.

Jourdonnais: se considera que 
tiene siempre un Barril en jue-
go; cada vez que sea el objeti-

vo de un ¡BANG! puede desenfundar 
y, si sale una carta de corazones, el 
¡BANG! se cancela. Si Jourdonnais tiene 
además una carta Barril en juego, ten-
drá dos oportunidades de cancelar el 
¡BANG!, en lugar de una. Si las dos fa-
llan, siempre puede usar un ¡Fallaste!.

Kit Carlson: durante la fase 
1 de su turno, mira las 3 pri-
meras cartas del mazo de ro-

bo, se queda con 2 y devuelve la carta 
restante a la parte superior del mazo, 
bocabajo.

Lucky Duke: cada vez que 
tenga que desenfundar, les 
da la vuelta a las 2 primeras 

cartas del mazo de robo y elige el re-
sultado que prefiera. Las 2 cartas se 
descartan.

Paul Regret: se considera que 
siempre tiene un Mustang en 
juego; todos los demás juga-

dores deben sumar 1 a la distancia 
a la que lo ven. Si Paul Regret tiene 
además una carta Mustang en juego, 
los efectos se suman y la distancia a 
la que lo ven los demás se incremen-
ta en 2.

Pedro Ramírez: durante la 
fase 1 de su turno, puede ro-
bar la primera de sus 2 car-

tas del mazo de robo, o puede robar 
en su lugar la primera carta de la pi-
la de descartes. En cualquier caso, la 
segunda carta debe robarla del mazo.

Rose Doolan: se considera 
que siempre tiene una Mira 
Telescópica en juego; ve a to-

dos los demás jugadores a una distan-
cia reducida en 1. Si Rose Doolan tiene 
además una carta Mira Telescópica en 
juego, los efectos se suman y la dis-
tancia a la que ve a los demás jugado-
res se reduce en 2.

LOS PERSONAJES
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Sam «el Buitre»: cuando un 
Personaje resulte eliminado, 
Sam añade a su mano todas 

las cartas que dicho jugador tuviera 
en su mano y en juego.

Sid Ketchum: en cualquier 
momento puede descartar 
2 cartas de su mano para re-

cuperar 1 punto de vida. Puede hacer-
lo tantas veces seguidas como quiera, 
siempre que tenga cartas que descar-
tar. Sin embargo, recuerda que no 
puede superar su cantidad inicial de 
puntos de vida.

Slab «el Asesino»: los jugado-
res que intenten cancelar una 
carta ¡BANG! de Slab tienen 

que jugar 2 ¡Fallaste!. El efecto del Ba-
rril (en caso de desenfundar con éxito) 
solo cuenta como 1 ¡Fallaste!.

Suzy Lafayette: en el mo-
mento en que se quede sin 
cartas en la mano, roba 1 car-
ta del mazo de robo.

Willy «el Niño»: puede jugar 
tantas cartas ¡BANG! como 
quiera durante su turno.

Una vez terminada la preparación de la partida, el Sheriff coloca el Car-
tucho de Dinamita en su zona de juego. Si algún jugador tiene la carta 
Dinamita en su mano inicial, debe devolverla al mazo de robo, barajarlo 
y robar otra carta para sustituirla.

Durante tu turno, cada vez que causes un impacto a otro jugador con 
una carta ¡BANG!, toma el Cartucho de Dinamita, esté donde esté, y dé-
jalo en tu zona de juego.

Si robas o desenfundas la carta Dinamita, debes enseñarla a los demás 
jugadores y colocarla en la zona del jugador que tenga el Cartucho de 
Dinamita en ese momento. En esta variante, la carta Dinamita no cuen-
ta como carta robada ni desenfundada del mazo; hay que robar o des-
enfundar otra carta en su lugar.

A partir de este momento, la Dinamita sigue las reglas habituales del 
juego.

Cuando haya que retirar la Dinamita (por haber explotado o haberse 
descartado), en vez de eso, devuélvela inmediatamente al mazo de robo 
y barájalo. Si tienes que tomar la carta Dinamita por algún motivo (por 
ejemplo, por el efecto de una carta ¡Pánico!), colócala inmediatamente 
en la zona del jugador que tenga el Cartucho de Dinamita en ese mo-
mento, en lugar de añadirla a tu mano.

Esta variante añade el Cartucho de Dinamita.  
Las reglas del juego son idénticas a las del BANG! 
original, con las siguientes diferencias:

VARIANTE DINAMITA
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Dodge City: una ciudad bulliciosa, caótica, vibrante y... ¡peligrosa! Sus saloons son 
legendarios, igual que los personajes que pasan por ellos. Atraídos por la repentina 
riqueza de la ciudad, los maleantes abundan en sus calles y los tiroteos son el pan de 
cada día. Proteger la ley y el orden es una tarea solo al alcance de los Sheriffs más 

valientes. ¿Estarás a la altura del desafío o acabarás muriendo con las botas puestas?

CONTENIDO

• 15 cartas de Personaje

• �4 Balas de 
madera

• �8 cartas  
de Rol

•	 40 cartas de juego

•	 2 cartas adicionales

• 1 tablero de  
doble cara

• �1 carta de 
Resumen

¡BANG!

¡Fallaste!

Recupera 1 punto

de vida

Obliga a descartar 

1 carta

Roba 1 carta

1 jugador cualquiera

Todos los demás 

jugadores

Cualquier jugador 

dentro de tu alcance

Cualquier jugador a una 

distancia menor o igual a 

la indicada por el número

Detalles en el reglamento

Renegado

¡Sé el último jugador 
de la partida!

Forajido

¡Mata al Sheriff!

Alguacil

¡Protege al Sheriff! 
¡Mata a todos los Forajidos 

y al Renegado!

Sheriff

¡Mata a todos los Forajidos 
y al Renegado!

BANG!Sombrero 
Stetson

Durante su turno, las cartas 
en juego en la zona de otros 
jugadores no tienen efecto.

Belle Star

Puede usar cualquier carta como un ¡Fallaste!.

Elena Fuente

Puede tener hasta 10 cartas en su mano.

Sean Mallory

Roba 1 carta, más 1 carta 
por cada herida que tenga.

Bill Sinrostro
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Esta expansión añade 15 Personajes nuevos (que se mezclan con los originales) 
y 40 cartas nuevas (que se mezclan con las cartas de juego básicas). También 
contiene 1 carta de Resumen y 8 cartas de Rol, 1 tablero y Balas adicionales pa-
ra que puedas jugar con hasta 8 jugadores. Las reglas del juego son idénticas a 
las del BANG! original, con las siguientes diferencias:

CARTAS CON EL BORDE VERDE
Algunas cartas nuevas tienen el borde verde. Estas cartas se juegan bocarriba 
en tu zona, igual que las cartas con el borde azul. Para usar su efecto, debes to-
mar la carta de tu zona de juego y descartarla. Sin embargo, no puedes utilizar 
las cartas con el borde verde en el mismo turno en el que las juegas. Los ico-
nos de las cartas con el borde verde explican sus efectos. Únicamente las cartas 
con el icono de ¡Fallaste!  se pueden usar fuera de tu turno. Las cartas con 
el borde verde que están en la zona de un jugador se consideran «en juego» y, al 
igual que las cartas con borde azul, pueden perderse al jugar cartas como La In-
genua Explosiva, ¡Pánico!, Cancán, etc. Ten en cuenta que, si tomas una carta 
verde al jugar una carta como ¡Pánico! o Ragtime, no podrás usarla en ese mis-
mo turno: primero debes añadir la carta a tu mano, luego jugarla en tu zona y 
esperar al siguiente turno para usar sus efectos.

Ejemplo 1: juegas un Sombrero mexicano en tu zona. A par-
tir del turno del siguiente jugador, puedes descartarlo para 
usar su efecto .

Ejemplo 2: juegas un Derringer en tu zona. Durante uno de 
tus siguientes turnos, siempre que la carta siga en tu zo-
na, puedes descartarla para atacar con un  a otro juga-
dor situado a una distancia de 1 y, además, robar 1 carta 
del mazo.

Sombrero 
Mexicano

Derringer

EL ICONO «DESCARTA OTRA CARTA»
Algunas cartas muestran este icono nuevo, seguido de un signo de igual (=) y 
otros iconos. Para aplicar los efectos que aparecen después del signo de igual, 
debes descartar esta carta junto con cualquier otra carta de tu mano.
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Tequila

Punetazo Esquivar

Reyerta

OTRAS CARTAS
En esta expansión también hay cartas idénticas a las del juego básico: se aña-
den para mantener el equilibrio entre las distintas cartas del mazo. También 
encontrarás cartas que combinan de formas distintas los iconos que ya cono-
ces. Solo tienes que seguir el significado de los iconos para determinar los efec-
tos de la carta.
Por regla general, recuerda que:
• �Cualquier carta con un icono de ¡Fallaste!  puede usarse para cancelar el 

efecto de 1 carta con un icono de ¡BANG! .
• �Cuando estás a punto de perder tu último punto de vida, solo puedes usar 

una Cerveza para evitar que te eliminen de la partida. Fuera de tu turno no 
puedes usar otras cartas con efectos similares, como Saloon, Cantimplora, Te-
quila o Whisky.

• �Solo puedes jugar 1 carta ¡BANG! por turno, pero puedes jugar tantas cartas 
con el icono  como quieras.

• �Si tu Dinamita no explota, pásasela al primer jugador de tu izquierda que no 
tenga ya una Dinamita en su zona (ningún jugador puede tener 2 cartas con 
el mismo nombre en su zona).

Ejemplo 5: como reacción a un Puñetazo, puedes 
jugar la carta Esquivar; cancelas el Puñetazo y 
luego robas 1 carta del mazo.

Ejemplo 3: juegas una Reyerta y descartas otra carta de tu 
mano además de la carta Reyerta. Después de hacerlo, el efec-
to de la Reyerta consiste en obligar a todos los demás juga-
dores a descartar 1 carta en juego o de su mano (tú eliges). 
Puedes elegir una opción distinta para cada jugador.

Ejemplo 4: juegas un Tequila y también descartas otra carta. 
A continuación, un jugador a tu elección (que puedes ser tú) re-
cupera 1 punto de vida.

Bang!-DynamiteBox-ENG-Rulebook_ES.indd   15Bang!-DynamiteBox-ENG-Rulebook_ES.indd   15 12/10/2023   14:20:4212/10/2023   14:20:42



16

La expansión incluye 8 cartas de Rol que sustituyen a las originales (1 Sheriff, 
2 Alguaciles, 3 Forajidos y 2 Renegados), además de 1 tablero y Balas adicionales.
Para jugar con 8 jugadores, reparte estos Roles bocabajo de la manera habitual. 
Cada Renegado juega por su cuenta y solo gana la partida si es el último juga-
dor en pie. Por lo tanto, si al final de la partida el Sheriff se enfrenta a 2 Rene-
gados, y el Sheriff muere primero, ¡ganan los Forajidos!

Utiliza estas 3 cartas de Rol: Alguacil, Forajido y Renegado. Los Roles se repar-
ten aleatoriamente, pero todos los jugadores dejan el suyo bocarriba en su ta-
blero (por lo tanto, los Roles dejan de ser secretos).

La partida se desarrolla de la manera habitual; el Alguacil juega en primer 
lugar.
Si se cumple tu objetivo, ganas inmediatamente solo si has infligido el im-
pacto final a tu rival (por ejemplo, el Alguacil debe matar personalmente al 
Renegado).
Si el impacto final lo ha infligido el otro jugador, el nuevo objetivo de los 2 su-
pervivientes consiste en ser el último que quede en pie. Por ejemplo, si el Fora-
jido ha matado al Renegado, el Alguacil no gana inmediatamente; ahora tendrá 
que matar al Forajido, quien a su vez tendrá que matar al Alguacil para ganar.
Sin embargo, cualquier jugador que mate a otro personalmente (independien-
temente de su Rol) roba inmediatamente 3 cartas del mazo como recompensa.
Como no hay Sheriff, la Cárcel puede jugarse sobre cualquier jugador.
La Cerveza sigue sin tener efecto cuando solo quedan 2 jugadores.

El Rol de cada jugador determina su objetivo:
• El Alguacil debe matar al Renegado.
• El Renegado debe matar al Forajido.
• El Forajido debe matar al Alguacil.

REGLAS PARA 8 JUGADORES

REGLAS ESPECIALES PARA 3 JUGADORES

LOS PERSONAJES NUEVOS

Apache Kid: no le afectan las 
cartas con borde marrón y pa-
lo de diamantes que jueguen 

otros jugadores. Esta Capacidad no 
funciona durante un Duelo.

Belle Star: durante su turno, 
no tiene efecto ninguna carta 
situada en la zona de otros ju-

gadores. Se aplica tanto a las cartas de 
borde azul como a las de borde verde.
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Bill Sinrostro: durante la fa-
se 1 de su turno, roba 1 car-
ta, más 1 carta por cada herida 

(punto de vida perdido) que sufra en 
ese momento. Por lo tanto, si tiene to-
dos sus puntos de vida, roba 1 carta; 
si tiene 1 punto de vida menos, roba 
2 cartas; si tiene 2 puntos de vida me-
nos, roba 3 cartas, etc.

Chuck Wengam: durante su 
turno, puede elegir perder 1 pun-
to de vida para robar 2 cartas del 

mazo. Aunque puede usar esta Capaci-
dad más de una vez en el mismo turno, 
no puede elegir perder su último punto 
de vida de esta forma.

Doc Holyday: una vez duran-
te su turno, puede descartar 
2 cartas cualesquiera de su 

mano para jugar el efecto de un ¡BANG! 
contra 1 jugador que esté al alcance de 
su Arma. Esta Capacidad no se tiene en 
cuenta para el límite de 1 carta ¡BANG! 
por turno. Para impactar a Apache Kid 
de esta forma, al menos 1 de las 2 cartas 
descartadas no puede ser de diamantes.

Elena Fuente: puede usar 
cualquier carta de su mano co-
mo una carta ¡Fallaste!.

Greg Digger: cada vez que otro 
Personaje resulte eliminado, 
recupera 2 puntos de vida. Co-

mo es habitual, no puede superar su 
cantidad inicial de puntos de vida de 
esta forma.

Herb Hunter: cada vez que 
otro Personaje resulte elimina-
do, roba 2 cartas adicionales 

del mazo. Por lo tanto, si Herb Hunter 
mata personalmente a un Forajido, ro-
ba 5 cartas.

José Delgado: durante su tur-
no, puede descartar 1 carta de 
borde azul de su mano para 

robar 2 cartas del mazo. Puede usar 
esta Capacidad dos veces por turno 
como máximo.

Molly Stark: cada vez que jue-
gue o descarte voluntariamen-
te 1 carta ¡Fallaste!, Cerveza o 

¡BANG! fuera de su turno, roba 1 carta 
del mazo. Si descarta una carta ¡BANG! 
durante un Duelo, no roba la carta de 
reemplazo hasta el final del Duelo; en 
ese momento roba 1 carta por cada car-
ta ¡BANG! que haya usado durante el 
Duelo. ¡Las cartas que se vea obligada 
a descartar por el efecto de cartas co-
mo La Ingenua Explosiva, Reyerta o 
Cancán no se consideran descartadas 
voluntariamente!

Pat Brennan: durante la fase 
1 de su turno, puede elegir ro-
bar las 2 cartas habituales del 

mazo o, en su lugar, robar 1 carta (y 
solo 1) de las que están en juego y aña-
dirla a su mano. La carta puede estar 
en la zona de cualquier jugador y pue-
de ser tanto de borde azul como de bor-
de verde.

Pixie Pete: durante la fase 1 de 
su turno, roba 3 cartas en lu-
gar de 2.

Sean Mallory: durante la fase 
3 de su turno, puede quedarse 
con hasta 10 cartas en la ma-

no. No está obligado a descartar ningu-
na carta si tiene más cartas que puntos 
de vida, siempre que no tenga más de 
10 cartas.

Tequila Joe: cada vez que 
juega una Cerveza, recupera 
2 puntos de vida en lugar de 1. 

Al jugar cartas similares, como Saloon, 
Tequila o Cantimplora, solo recupera 
1 punto de vida.

Vera Custer: al comienzo de su 
turno, antes de robar ningu-
na carta (en la fase 1), elige a 

otro Personaje que siga en juego. Hasta 
su siguiente turno, Vera tiene la misma 
Capacidad que dicho Personaje.
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CARTAS DE EQUIPO
Al principio de la partida, baraja las cartas de Equipo por separado y colócalas a 
cierta distancia del mazo de robo. Revela las 3 primeras cartas de Equipo y dé-
jalas bocarriba, formando una fila. Coloca las Pepitas de oro en una reserva en 
el centro de la mesa. Empiezas la partida sin cartas de Equipo ni Pepitas de oro.
Las reglas del juego son idénticas a las del BANG! original, con las siguientes 
diferencias:
Cada vez que provoques que otro jugador pierda 1 punto de vida de cualquier 
forma (jugando un ¡BANG!, ¡Indios!, Duelo, etc.), obtienes 1 Pepita de oro de la 
reserva (si las Pepitas se agotan, puedes utilizar cualquier otra cosa para sus-
tituirlas). Si consigues que varios jugadores pierdan 1 punto de vida mediante 
una sola carta, obtienes 1 Pepita de oro por cada impacto que causes. Deja tus 
Pepitas de oro en tu zona de juego, a la vista de todos los jugadores.

CONTENIDO

•	 24 cartas de Equipo

•	 8 cartas de 
Personaje

•	 1 carta de Rol de Renegado Sombra (solo se usa 
con la variante Pistoleros Sombra)

•	 30 Pepitas  
de oro

¡Mata al Sheriff!

RENEGADO  

SOMBRA
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¡Protege al Sheriff! 
¡Mata a todos los Forajidos!

Renegado
Sombra
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Raddie «el Serpiente»

Un máximo de dos veces durante su turno, puede descartar 1 Pepita de oro para robar 1 carta del mazo.

Cada vez que se juega 

una Cerveza, roba 1 carta 

del mazo.

Madam Yto
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Las cartas de diamantes que jueguen los demás jugadores no tienen efecto 
sobre ti.

Calumet

33

Fiebre del Oro

Tu turno termina. 
Recupera todos tus puntos 
de vida y a continuación 

juega otro turno. 55

Cartuchera

Tu límite de la mano 

al final de tu turno es de 

8 cartas. 22

¡Ha llegado la Fiebre del oro! Una lluvia de pepitas de oro será la recompensa para el 
pistolero más rápido. Ahora puedes obtener equipo nuevo y extraordinario que te será 
de ayuda durante los tiroteos. Pero ten cuidado con los terribles pistoleros sombra... 
solo tienen un objetivo: ¡acabar contigo! ¿Podrás galopar hasta la veta más rica?

Ejemplo: en una partida de 5 jugadores, Sid juega una Ametralladora Gatling 
(que causa un ¡BANG! a todos los demás jugadores). Paul juega un ¡Fallaste!, pe-
ro Pedro, Rose y Suzy reciben 1 impacto cada uno. Puesto que Sid ha provocado 
que 3 jugadores pierdan 1 punto de vida, obtiene 3 Pepitas de oro de la reserva.
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Durante la fase 2 de tu turno, ahora tienes tres nuevas acciones que puedes 
llevar a cabo:

1. Comprar 1 o más cartas de Equipo: puedes comprar cualquie-
ra de las cartas de Equipo reveladas. Cada carta muestra el número 
de Pepitas de oro que debes gastar para comprarla (las Pepitas gas-
tadas se devuelven a la reserva). Si compras una carta con el borde 
marrón, aplica sus efectos inmediatamente y luego descártala bo-
carriba, dejándola debajo del mazo de Equipo. Si compras una car-
ta con el borde negro, déjala en tu zona de juego.

Ejemplo: Sam paga 2 Pepitas de oro para comprar una carta Cómplice. La usa 
para copiar el efecto de una carta La Ingenua Explosiva y luego la descarta. 
A continuación, paga 2 Pepitas más para comprar la carta Herradura. La deja 
bocarriba en su zona de juego y podrá usarla cuando tenga que desenfundar.

2. Obligar a otro jugador a descartar 1 o más cartas de Equipo: pue-
des obligar a otro jugador a descartar una carta de Equipo que tenga 
bocarriba en su zona de juego si pagas su coste normal más 1 Pepita de 
oro. El propietario de la carta de Equipo no puede evitar esta acción. La 
carta se descarta bocarriba debajo del mazo de Equipo.

Ejemplo: Willy gasta 3 Pepitas de oro para obligar a Sam a descartar su He-
rradura (2, que es el coste de la Herradura, más 1 Pepita de oro). A continua-
ción, gasta 4 Pepitas de oro más para obligar a Kit a descartar su Amuleto (el 
coste de 3 del Amuleto más 1 Pepita).

3. Jugar 1 o más cartas Cerveza para obtener Pepitas de oro: pue-
des jugar 1 Cerveza de tu mano para obtener 1 Pepita de oro de la re-
serva. Durante tu turno, puedes jugar tantas Cervezas como quieras 
de esta forma. ¡Obviamente, en ese caso no recuperas ningún punto de 
vida con ellas! Puedes jugar Cervezas para obtener Pepitas de oro aun-
que solo queden 2 jugadores en la partida. No puedes jugar cartas que 
tengan efectos similares (como el Saloon) para obtener Pepitas de oro.

Ejemplo: Duke tiene 2 cartas Cerveza en la mano. Juega una para recuperar 1 pun-
to de vida y, a continuación, juega la otra para obtener 1 Pepita de oro de la reserva.

No hay límite al número de cartas de Equipo que puedes comprar o descar-
tar durante tu turno, y puedes tener cualquier tipo de cartas de Equipo con el 
borde negro en tu zona de juego. Eso sí, recuerda que no puedes tener más de 
1 carta con el mismo nombre en tu zona de juego, y esta regla se aplica también 
a las cartas de Equipo. Al comprar 1 carta de Equipo, se revela inmediatamente 
1 carta nueva del mazo de Equipo para sustituirla. Las Pepitas de oro gastadas 
(para comprar o descartar cartas de Equipo) siempre se devuelven a la reserva.
Las cartas de Equipo no pueden ser el objetivo de cartas ¡Pánico! ni La Ingenua Ex-
plosiva; tampoco de otras cartas de alguna expansión que tengan un efecto similar, 
incluidas las Capacidades de los Personajes. Es decir, la única forma de descartar 
una carta de Equipo es pagar su coste más 1 Pepita de oro. Si te eliminan de la par-
tida, todas tus cartas de Equipo se descartan. Todas las cartas de Equipo descar-
tadas se colocan siempre bocarriba debajo del mazo de Equipo. Las Capacidades 
de Personajes como Sam «el Buitre» no pueden usarse para obtener cartas de Equi-
po. Si aparece una carta de Equipo bocarriba en el momento de revelar cartas de 
Equipo nuevas, se barajan todas las cartas para formar un nuevo mazo de Equipo.

Las cartas de diamantes 
que jueguen los demás 

jugadores no tienen efecto 
sobre ti.

Calumet

33

Las cartas de diamantes 
que jueguen los demás 

jugadores no tienen efecto 
sobre ti.

Calumet

33

Fiebre del Oro

Tu turno termina. 
Recupera todos tus puntos 
de vida y a continuación 

juega otro turno. 55

Cerveza
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VARIANTE: PISTOLEROS SOMBRA

¡Con esta variante, nunca te quedas fuera de la partida!
También puedes usar esta variante sin Fiebre del oro, pero ten en cuenta que 
los Personajes que añade esta expansión están equilibrados para jugar con los 
Pistoleros Sombra.
Si llegas a 0 puntos de vida y te eliminan, solo te quedas fuera de la partida 
de forma temporal. Todas las reglas sobre la eliminación de jugadores siguen 
teniendo efecto: descartas todas las cartas que tengas en la mano y en juego 
(incluidas las cartas de Equipo), revelas tu carta de Rol y se comprueban las 
condiciones de victoria. Si eras un Forajido, por ejemplo, quien te haya elimina-
do obtiene la recompensa de 3 cartas, etc. Sin embargo, conservas todas las 
Pepitas de oro que tuvieras.
Durante cada uno de tus turnos siguientes (es decir, cada vez que te tocara ju-
gar si siguieras dentro de la partida), entras de nuevo en juego de forma tempo-
ral como un Pistolero Sombra: un Alguacil Sombra, un Forajido Sombra o un 
Renegado Sombra, respectivamente.
Como Pistolero Sombra, tienes 0 puntos de vida. Robas 2 cartas, juegas tu tur-
no de forma normal y luego vuelves a salir de la partida. Durante tu turno, jue-
gas igual que si siguieras con vida, con todas tus Capacidades, pero no puedes 
recuperar ni perder puntos de vida (ignoras los efectos de cualquier carta de ese 
tipo). Al final de tu turno, vuelves a salir de la partida y debes descartar todas 
las cartas que tengas en juego o en la mano (incluidas las cartas de Equipo que 
hayas podido comprar durante ese turno).
Nota importante: los Pistoleros Sombra no se consideran Personajes en juego 
que han resultado eliminados. Por lo tanto, cualquier efecto causado por la eli-
minación de un Personaje no se aplica en su caso. Por ejemplo, Sam «el Buitre» 
no obtiene las cartas que has descartado. Cuando no es tu turno, estás fuera de 
la partida a todos los efectos. Tus Capacidades están inactivas y no se te tiene 
en cuenta a la hora de determinar la distancia entre los jugadores ni los efectos 
de Almacén, Dinamita o cualquier otra carta. Conservas tus Pepitas de oro entre 
turno y turno, y puedes obtener más como Pistolero Sombra. Durante tu tur-
no, puedes gastar tus Pepitas para comprar o descartar cartas de Equipo. Sin 
embargo, ten en cuenta que cualquier carta de Equipo con el borde negro que 
compres también se descartará al final de tu turno, como el resto de tus cartas.
Nota importante: los Pistoleros Sombra quedan fuera de la partida de forma 
permanente si solo quedan en juego el Sheriff y el Renegado.
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EL RENEGADO SOMBRA
Existe una regla especial que se aplica al Renegado Sombra: 
durante su turno, se alía con el bando más débil. Comprue-
ba cuántos Roles más están bocarriba (es decir, los Roles de 
los jugadores eliminados más el Sheriff, sin contar el Rol del 
propio Renegado). El Renegado Sombra se alía con el bando 
que tenga más cartas de Rol bocarriba. En caso de empate, 
se alía con los Forajidos.

En cuanto el Renegado resulte eliminado y se convierta en un Renegado Som-
bra, toma la carta de Rol especial Renegado Sombra y la deja bocarriba en su 
zona de juego. Al principio de cada uno de tus turnos, después de determinar 
de parte de quién estás, deja tu carta de Rol con el lado correspondiente boca-
rriba: Alguacil Sombra o Forajido Sombra. A partir de ahora, compartes la victo-
ria con el bando al que perteneces en cada momento. Tu Rol se mantiene hasta 
el comienzo de tu siguiente turno, incluso si la situación cambia. Un Renegado 
Sombra nunca vuelve a su Rol original de Renegado. La carta Renegado Som-
bra nunca se tiene en cuenta a la hora de determinar a qué bando te unes al 
comienzo de tu turno.

Ejemplo: Bart el Renegado es el único jugador eliminado hasta el momento. 
La única carta de Rol que hay bocarriba aparte de la suya es la del Sheri-
ff, por lo que el nuevo Renegado Sombra juega a favor de la ley como Al-
guacil Sombra. Poco después resulta eliminado un Forajido. Al comienzo del 
siguiente turno de Bart, se convierte en un Forajido Sombra; se ha produci-
do un empate, ya que ahora hay una carta de cada bando bocarriba, así que 
juega a favor de los Forajidos. Si el siguiente en resultar eliminado fuese un 
Alguacil, Bart volvería a unirse al bando de la ley, ya que las cartas de Rol 
bocarriba serían la del Sheriff, un Alguacil y un Forajido, es decir, 2 a 1 a fa-
vor de la ley. Y así sucesivamente...

NOTAS:
- �La Dinamita se debe pasar siempre en sentido horario al siguiente juga-

dor que continúe en la partida, ignorando a los Pistoleros Sombra.
- �Cuando resultes eliminado y pases a ser Pistolero Sombra, tus cartas de 

Equipo se descartan (y Sam «el Buitre» no se las lleva).
- �Al final de tu turno como Pistolero Sombra, Sam «el Buitre» no puede lle-

varse las cartas que descartes. De igual manera, si juegas con la expan-
sión de BANG! Dodge City, las Capacidades de Greg Digger y Herb Hunter 
tampoco se activan en este caso.

¡Mata al Sheriff!

RENEGADO 

SOMBRA

¡Protege al Sheriff!
¡Mata a todos los Forajidos!

Renegado
Sombra
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CARTAS DE EQUIPO

Botas: el efecto no se aplica 
al perder tu último punto de 
vida.

Botella: aunque esta car-
ta tenga el mismo efecto, no 
se considera una carta ¡Pá-

nico!, Cerveza ni ¡BANG!. El ¡BANG! 
que disparas con esta carta no se tie-
ne en cuenta para el límite de 1 carta 
¡BANG! por turno.

Calumet: esta carta no tiene 
efecto durante un Duelo.

Cedazo: para llevar la cuenta 
de las cartas que robas usan-
do el Cedazo, deja en la carta 

Cedazo las Pepitas de oro que pagues 
y devuélvelas a la reserva al final de 
tu turno.

Cómplice: aunque esta carta 
tenga el mismo efecto, no se 
considera una carta Almacén, 
Duelo ni La Ingenua Explosiva.

Herradura: todas las cartas 
desenfundadas se descartan 
a continuación.

Mochila: puedes usarla fuera 
de tu turno si vas a perder tu 
último punto de vida.

Ron: Ejemplo: desenfundas, 

 
así que recuperas 3 puntos de vida. 
Todas las cartas desenfundadas se 
descartan a continuación.

Se Busca: las 2 cartas y la 
Pepita de oro se añaden a 
cualquier otro efecto. Es de-

cir, si eliminas a un Forajido, recibes 
3 + 2 = 5 cartas y 1 Pepita de oro. Si 
el Sheriff elimina a un Alguacil que te-
nía Se Busca, roba las cartas antes de 
descartar toda su mano, pero se queda 
con las Pepitas.

Talismán: el efecto no se apli-
ca al perder tu último punto 
de vida. La Pepita de oro se 

obtiene siempre de la reserva, no del 
jugador que te haya herido.
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PERSONAJES

Don Bell: al final de su turno 
adicional no vuelve a desen-
fundar para intentar obtener 
otro turno adicional.

Dutch Will: debe descartar 1 
de las 2 cartas que acaba de 
robar (a su elección) durante 
la fase 1 de su turno.

Jacky Murieta: puede dis-
parar más de 1 ¡BANG! adi-
cional, siempre que pague 

suficientes Pepitas de oro. No tiene 
que jugar ninguna carta para usar es-
ta Capacidad.

Josh McCloud: esta Capaci-
dad solo se puede usar duran-
te su turno. Si roba una carta 

de Equipo con el borde negro que ya 
tenga, debe descartarla.

Luzena «la Bella»: puede 
comprar más de 1 carta de 
Equipo por turno, pero solo 

puede reducir el coste de 1 de ellas en 
1 Pepita de oro. Si usa su Capacidad 
con una carta de Equipo de coste 1, la 
obtiene de forma gratuita.

Madam Yto: no importa si la 
Cerveza se juega para recu-
perar 1 punto de vida o para 

obtener 1 Pepita de oro. Tampoco im-
porta quién juegue la Cerveza; las car-
tas de Cerveza de Madam Yto también 
cuentan. Esta Capacidad no se acti-
va cuando se usa una carta similar, 
como Whisky o Botella, como si fuera 
una Cerveza.

Raddie «el Serpiente»: para 
llevar la cuenta de las cartas 
robadas mediante esta Capa-

cidad, deja en la carta de Personaje las 
Pepitas de oro que pagues y devuél-
velas a la reserva al final de tu turno.

Simeón Picos: la Pepita de 
oro se obtiene siempre de la 
reserva, no del jugador que le 
haya herido.
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Contenido: 10 cartas de juego, 8 cartas de Personaje

Añade estos Personajes a los demás Personajes de BANG!. Antes de empezar, 
deja a un lado la carta El Show del Salvaje Oeste y mezcla el resto de las car-
tas nuevas bocabajo y por separado. A continuación, coloca la carta El Show del 
Salvaje Oeste debajo de este mazo (el mazo SSO) y déjalo en el centro de la me-
sa. La partida se desarrolla de la forma habitual, con las siguientes diferencias. 
Al jugar una carta Diligencia o Wells Fargo, toma el mazo SSO y déjalo en tu zo-
na de juego. A continuación, revela la primera carta y lee sus efectos en voz al-
ta. Dicho efecto se activa a partir de ahora y permanece en juego hasta que se 
juegue una nueva carta Diligencia o Wells Fargo. Quien juegue la siguiente car-
ta Diligencia o Wells Fargo toma el mazo SSO, revela una carta nueva que susti-
tuye a la anterior, y así sucesivamente. La carta anterior se retira de la partida.
Excepción: una vez que se revele la carta El Show del Salvaje Oeste, esta per-
manece en juego hasta el final de la partida y nunca se sustituye.

Flint Westwood: la carta de tu 
mano la eliges tú, no es aleato-
ria. Si al jugador objetivo solo 
le queda 1 carta, solo recibes 1.

Greygory Deck: los únicos 
Personajes válidos son los ori-
ginales del juego básico. Al 

comienzo de tu siguiente turno, tú deci-
des si quieres quedarte con los mismos 
Personajes o cambiarlos. Si escoges 
cambiarlos, debes cambiar ambos. Es-
ta Capacidad también se aplica al prin-
cipio de la partida.

John Pain: la carta que ob-
tienes de esta forma no puede 
usarse de inmediato; debes es-

perar hasta que termine el efecto ante-
rior. Por ejemplo, si es una Cerveza y 

pierdes tu último punto de vida al mis-
mo tiempo, no podrías usarla.

Lee Van Kliff: la carta con el 
borde marrón también puede 
ser otro ¡BANG!. Solo puedes 

repetir cada efecto una vez. Si repi-
tes el efecto de una carta Diligencia o 
Wells Fargo, la carta SSO solo cambia 
la primera vez. Si Miss Susanna está 
en juego, repetir el efecto cuenta como 
una sola carta jugada.

Teren Kill: si no tienes éxi-
to al desenfundar, no pue-
des jugar una Cerveza para 
salvarte.

PERSONAJES NUEVOS

Todas las cartas de Wild West Show tienen 
este icono.
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CARTAS NUEVAS

Ajuste de cuentas: Big Spen-
cer puede usar los ¡BANG! co-
mo si fueran ¡Fallaste!, y Lee 

Van Kliff puede descartar cualquier 
carta para usar su Capacidad.

Camposanto: los jugadores 
vuelven a la partida perma-
nentemente. Por lo tanto, si 

aún están en juego después de que el 
Camposanto termine su efecto, per-
manecen en la partida.

Darling Valentine: después 
de aplicar el efecto, los juga-
dores también roban 2 cartas 
del mazo de la forma habitual.

Dorothy Rage: si el jugador 
objetivo no tiene la carta nom-
brada, tendrá que mostrar toda 

su mano. Si la tiene, tendrá que jugarla 
como si fuera su turno (lo mismo para 
calcular las distancias), pero tú eliges el 
objetivo de la carta (si lo requiere).

El Show del Salvaje Oeste: 
es como si todos los jugado-
res tuvieran el mismo objeti-

vo que el Renegado. Sin embargo, los 
Roles siguen siendo los mismos a to-
dos los demás efectos: el Sheriff no 
puede ir a la Cárcel; al eliminar a un 
Forajido, se obtienen las 3 cartas de 
recompensa habituales, etc. Si el She-
riff resulta eliminado, la partida conti-
núa. La victoria es individual.

Lady Rose de Texas: también 
cambias de sitio tus cartas, tu 
tablero, etc.

Miss Susanna: este efecto no 
se aplica a los jugadores que 
deban perder su turno debido 
a la Cárcel.

Esta expansión añade 8 Personajes nuevos (que se mezclan con los originales) y 
16 cartas nuevas (que se mezclan con las cartas de juego básicas). Siempre que 
un efecto requiera una carta ¡BANG! o una carta ¡Fallaste! (como Colorado Bill, 
Mick «el Protector», Recompensa, etc.), se debe utilizar una auténtica carta ¡BANG! o 
¡Fallaste!, o bien una carta que cuente como tal (como el Revólver LeMat, Calamity 
Janet, etc.), pero no cartas como Ametralladora Gatling, Abanicar, etc.).

PERSONAJES NUEVOS

Colorado Bill: no se pueden 
utilizar cartas como ¡Fallaste! 
o Barril, ni la Capacidad de 
Jourdonnais.

«Dobletiro»: esta carta ¡BANG! 
no se tiene en cuenta para el 
límite de 1 carta ¡BANG! por 
turno.

Contenido: 16 cartas de juego, 8 cartas de Personaje
Todas las cartas de The Valley of Shadows 
tienen este icono.
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Abanicar: cuenta como la 
única carta ¡BANG! que pue-
des jugar en tu turno. Es obli-

gatorio disparar el ¡BANG! secundario, 
incluso si el primero se cancela.

Apuntar: el objetivo solo ne-
cesita 1 ¡Fallaste! para evitar 
este impacto.

Fantasma: un jugador fan-
tasma se considera «en jue-
go» a todos los efectos, pero 

no tiene puntos de vida. Al final de su 
turno, el jugador fantasma debe des-
cartar todas las cartas de su mano. Si 
se retira la carta Fantasma, el jugador 
fantasma también sale de la partida.

Fuga: también funciona con-
tra cartas que afectan a varios 
jugadores (Ametralladora Gat-
ling, ¡Indios!, etc.).

Recompensa: esta carta per-
manece en juego hasta que se 
retire de alguna forma (¡Páni-
co!, etc.).

Revólver LeMat: la carta que 
utilices cuenta como el único 
¡BANG! que puedes jugar en 
un mismo turno.

¡Salvado!: puedes usar esta 
carta para evitar daño que ha-
yas causado tú mismo.

Serpiente de cascabel: es-
ta carta permanece en juego 
incluso después de provocar 

daño. El orden de prioridad para des-
enfundar es: Dinamita > Cárcel > Ser-
piente de cascabel.

Tomahawk: su alcance máxi-
mo es 2, pero también puede 
utilizarse a alcance 1.

Tornado: puedes robar las 
2 cartas aunque no tengas car-
tas en la mano para descartar.

Última ronda: esta carta 
también puede jugarse cuan-
do solo quedan 2 jugadores, 
pero nunca fuera de turno.

CARTAS NUEVAS

Evelyn «la Sucesos»: debes 
anunciar si vas a robar 0, 
1 o 2 cartas antes de robar; 

no puedes robar una carta, mirarla y 
luego elegir disparar un ¡BANG! con la 
siguiente.

Flor Negra: el ¡BANG! de las 
cartas de tréboles no se tie-
ne en cuenta para el límite de 
1 carta ¡BANG! por turno.

Henry Block: la carta solo se 
roba o descarta después de 
resolver el ¡BANG! automáti-

co. Esta Capacidad funciona contra 
las Capacidades de Jesse Jones o Pat 
Brennan, pero no contra Capacidades 
automáticas como la de El Gringo.

Mick «el Protector»: esta Ca-
pacidad también funciona 
contra cartas que afectan a va-

rios jugadores (Ametralladora Gatling, 
¡Indios!, etc.). La carta ¡Fallaste! solo 
evita los efectos de la carta marrón so-
bre ti, no sobre los demás jugadores.
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Aunque estas dos expansiones se publicaron por separado inicialmente, sus re-
glas son idénticas y por eso aquí aparecen juntas.

Solo ante el peligro y Por un puñado de cartas son dos expansiones de 
BANG! que siguen las mismas reglas. Las cartas tienen el dorso diferente y el 
borde de otro color para que las identifiques fácilmente.
Las reglas del juego son idénticas a las del BANG! original, con las siguientes 
diferencias: el Sheriff elige entre la primera o la segunda expansión, deja a un 
lado la carta Solo ante el peligro (o la carta Por un puñado de cartas si ha elegi-
do la segunda expansión) y mezcla el resto de las cartas nuevas bocabajo y por 
separado. A continuación, coloca la carta Solo ante el peligro (o Por un puñado 
de cartas) encima de este mazo. Por último, le da la vuelta al mazo para dejarlo 
bocarriba y lo coloca a su lado, de manera que Solo ante el peligro (o Por un pu-
ñado de cartas) sea la última carta del mazo. A partir de su segundo turno, y an-
tes de jugar, el Sheriff toma la primera carta de este mazo (asegurándose de que 
únicamente la siguiente resulte visible), la lee en voz alta y la deja en el centro 
de la mesa, formando un mazo nuevo. La primera carta de este mazo ahora se 
considera en juego y sus efectos se aplican hasta que la tape una carta nueva.
La última carta del mazo (Solo ante el peligro o Por un puñado de cartas) perma-
nece en juego hasta el final de la partida.
Estas dos expansiones también se pueden combinar. Para ello, el Sheriff deja 
a un lado las cartas Solo ante el peligro y Por un puñado de cartas; mezcla bo-
cabajo el resto de las cartas de ambas expansiones y roba 12 cartas al azar (si 
quieres que la partida sea más larga, puedes robar más cartas). A continuación, 
toma al azar una de las cartas que había dejado a un lado (Solo ante el peligro 
y Por un puñado de cartas) y la coloca encima de este mazo. Por último, le da la 
vuelta al mazo para dejarlo bocarriba y lo coloca a su lado.

NOTA SOBRE LAS CARTAS
«Al comienzo de su turno» significa que el efecto de la carta se aplica antes 
que ninguna otra acción. En el caso de las cartas Bala perdida y Ruleta ru-
sa, se puede usar cualquier carta con el icono de ¡Fallaste! .

Contenido: 13 cartas de Solo ante el peligro y 
15 cartas de Por un puñado de cartas

Bang!-DynamiteBox-ENG-Rulebook_ES.indd   27Bang!-DynamiteBox-ENG-Rulebook_ES.indd   27 12/10/2023   14:22:3412/10/2023   14:22:34



28 

CONTENIDO

Armados y peligrosos: así es como llegan los nuevos pistoleros a la ciudad, buscando 
pelea. Y eso por no hablar de la mercancía que acaba de llegar al almacén: armas 

mortíferas, potentes accesorios y munición letal… ¡las cartas Peligrosas! Pero su uso 
está limitado y, si no eres lo bastante rápido, ¡tus enemigos las utilizarán contra ti!

•	 28 cartas de juego:
· 13 cartas Peligrosas: 9 objetos y 4 Armas
· 9 cartas con el borde marrón nuevas
· 6 cartas con el borde marrón del BANG! original

•	 8 cartas de 
Personaje

•	 32 fichas  
de Carga

Cada vez que un 
jugador le haga perder al 
menos 1 punto de vida, 

desenfunda:
♥♥ ♦♦ = ese jugador es 

objetivo de 1 ¡BANG!.

Julie Cutter

Caja

Si el ¡BANG! se cancela, el jugador objetivo del ¡BANG! debe descartar, a su elección, 1 carta de su mano.

Buntline 
Special

Elige a un jugador; ese 
jugador debe descartar 

1 carta ¡BANG! de su mano 
o perder 1 punto de vida.Juega de nuevo esta carta 

contra otro jugador diferente.

Flecha BANG!

Esta expansión añade 8 Personajes nuevos (que se mezclan con los originales) 
y 28 cartas nuevas (que se mezclan con las cartas de juego básicas). Deja las fi-
chas de Carga en el centro de la mesa, formando una reserva. A no ser que se 
indique lo contrario, cuando obtengas una ficha de Carga, la tomas de la reser-
va común. Si gastas o descartas una ficha de Carga, la devuelves a la reserva. 
Durante la partida, colocarás tus fichas de Carga en tus cartas Peligrosas y/o 
en tu Personaje; utilizarás las fichas para activar tus cartas Peligrosas, las Ca-
pacidades de algunos Personajes y para mejorar los efectos de ciertas cartas con 
el borde marrón, como se explica más adelante.
Las reglas del juego son idénticas a las del BANG! original, con las siguientes 
diferencias:

LAS CARTAS PELIGROSAS

Todas las cartas Peligrosas tienen el borde naranja y se juegan 
igual que las cartas con el borde azul (Armas y otros objetos) a to-
dos los efectos, salvo por los siguientes cambios:

Descarta cualquier carta en juego.

La
,

tigo
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• �Jugar una carta Peligrosa: cuando juegues una carta Peligrosa en tu zona (a 
excepción de Bomba, que puede jugarse en la zona de cualquier jugador), ya 
sea un Arma o un objeto, añade 3  a esa carta.

• �Utilizar una carta Peligrosa: para poder usar una carta Peligrosa 
que se encuentre en juego en tu zona, en primer lugar debes pa-
gar (es decir, descartar de dicha carta) tantas  como indica la 
carta (ver imagen). Si pagas las fichas, podrás utilizar el efecto es-
pecificado en la carta. En caso de que no queden suficientes  
en la carta, no podrás utilizar su efecto.

• �Agotar una carta Peligrosa: cuando una carta Peligrosa en juego se quede sin 
, se descarta inmediatamente.

• �Recargar una carta Peligrosa (o tu Personaje): hay dos maneras de añadir 
más  a tu Personaje o a una carta Peligrosa en juego:

1. Jugando una carta con el borde azul: cada vez que juegues una carta con 
el borde azul, puedes añadir 1  a una carta Peligrosa en tu zona de juego 
o a tu Personaje (ver Los Personajes). También se aplica cuando juegas una 
carta con el borde azul en la zona de otro jugador (por ejemplo, Cárcel), pe-
ro no cuando eres tú quien recibe una carta con el borde azul (por ejemplo, 
Dinamita).

2. Descartando una carta de tu mano al final de tu turno: cada vez que de-
bas descartar una o más cartas de tu mano durante la fase 3 de tu turno (es 
decir, cuando el número de cartas de tu mano es mayor que el número de pun-
tos de vida actuales de tu Personaje), por cada carta descartada puedes aña-
dir 1  a una carta Peligrosa en tu zona de juego o a tu Personaje. ¡Recuerda 
que no puedes descartar cartas voluntariamente durante esta fase! Ten en 
cuenta también que no puedes utilizar inmediatamente las fichas que recibes 
de esta forma, ya que tu turno finaliza con la fase 3.

Una carta Peligrosa puede alojar un máximo de 4 . Ignora 
cualquier ficha que deba añadirse más allá de la cuarta. Ese 
mismo límite se aplica a los Personajes.

Si quieres jugar una carta Peligrosa, pero en la reserva no quedan las fichas de 
Carga necesarias (normalmente 3), no puedes jugar la carta.

Debido a que las cartas Peligrosas funcionan igual que las cartas con el bor-
de azul, pueden verse afectadas por cartas como La Ingenua Explosiva, etc. Ten 
en cuenta que si juegas una carta ¡Pánico! contra una carta Peligrosa en juego, 
añades la carta Peligrosa a tu mano sin las fichas que pudiera tener, que se de-
vuelven a la reserva; si más adelante juegas esa misma carta, añades 3  de 
la manera habitual.

Las  que haya en las cartas no pueden ser el objetivo de cartas ni Capacida-
des, a menos que se indique lo contrario.

EJ.: PAGAR 2

Caja
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ARMAS PELIGROSAS
Estas cartas Peligrosas son Armas a todos los efectos: tienen el bor-
de naranja sin agujeros de bala, la ilustración en blanco y negro 
y un icono de punto de mira con un número. Estas cartas pue-
den sustituir y ser sustituidas por cualquier otra Armas. Tal y co-
mo sucede con las Armas con el borde azul, las Armas Peligrosas 
te permiten jugar una carta ¡BANG! de tu mano dentro del alcan-
ce correspondiente. Sin embargo, las Armas Peligrosas también 
tienen una Capacidad especial que puedes activar las  indicadas en el mo-
mento de jugar la carta ¡BANG!, y antes de que el objetivo reaccione (por ejem-
plo, jugando un ¡Fallaste!).
Nota importante: solo puedes utilizar la Capacidad de un Arma Peligrosa al ju-
gar una carta ¡BANG!, no cartas con efectos similares como Ametralladora Gat-
ling, Arma de chispa, Disparo rápido, etc.

Las cartas mejorables son aquellas cartas con el borde marrón (es decir, que se 
juegan y se descartan) cuyo efecto puede mejorarse pagando las  indicadas. 
Puedes pagar con las  que tienes en otras cartas Peligrosas en juego y/o en 
tu Personaje. Recuerda que si retiras la última  de una carta Peligrosa, de-
berás descartar esa carta. No es obligatorio mejorar una carta. Puedes aplicar 
la mejora tantas veces como quieras (siempre que puedas pagarla), pero debes 
hacerlo en el momento de jugar la carta, antes de aplicar sus efectos.

En esta expansión también hay cartas idénticas a las del juego básico: se aña-
den para mantener el equilibrio entre las distintas cartas del mazo. También 
encontrarás cartas que combinan de formas distintas los iconos que ya cono-
ces. Solo tienes que seguir el significado de los iconos para determinar los efec-
tos de la carta.
En términos generales, recuerda que:
• �Cualquier carta con un icono de ¡Fallaste!  puede usarse para cancelar el 

efecto de 1 carta con un icono de ¡BANG! .
• �Cuando estás a punto de perder tu último punto de vida, solo puedes usar 

una Cerveza para evitar que te eliminen de la partida. Fuera de tu turno no 
puedes usar otras cartas con efectos similares, como Saloon, Barrilete de cer-
veza o De un trago.

• �Solo puedes jugar 1 carta ¡BANG! por turno, pero puedes jugar tantas cartas 
con el icono  como quieras.

Ejemplo: la carta De un trago te permite recuperar 1 pun-
to de vida, y 1 punto de vida adicional por cada 3  
que pagues. Si pagas 6  al jugar la carta, podrás re-
cuperar un total de 3 puntos de vida. Si no pagas ningu-
na , solo recuperas 1 punto de vida.

Si el ¡BANG! se cancela, el jugador objetivo del ¡BANG! debe descartar, a su elección, 1 carta de su mano.

Buntline 
Special

CARTAS MEJORABLES Y OTRAS CARTAS

De un trago
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LOS PERSONAJES

Las  necesarias para activar las Capacidades de algunos Personajes se pueden 
pagar con las  de tu carta de Personaje y/o de cualquier carta Peligrosa que 
tengas en juego (solamente durante tu turno, a no ser que se indique lo con-
trario, como ocurre con El Predicador). Recuerda que cada Personaje puede ten-
er un máximo de 4 .

Bass Greeves: debes añadir 
las 2  a la misma carta, ya 
sea una de tus cartas Peligro-
sas o tu Personaje.

Bloody Mary: esta Capacidad 
no funciona con cartas simila-
res a las cartas ¡BANG!, como 

Arma de chispa, Disparo rápido, Ame-
tralladora Gatling, etc.

El Predicador: puede activar-
se fuera de turno. Solo puedes 
robar 1 carta por cada carta 

con el borde azul o naranja que se jue-
gue, incluso si puedes pagar más de 2 

 cada vez. Debes activar esta Capa-
cidad después de que se juegue la car-
ta con el borde azul o naranja, antes 
de que se juegue otra carta.

Frankie Canton: la  que te 
llevas puede provenir de car-
tas Peligrosas en juego (tan-

to tuyas como de otros jugadores) o 
de los Personajes de otros jugadores. 
Recuerda que tu Personaje no puede 
tener más de 4 . Si te llevas la úl-
tima  de una carta Peligrosa, esta 
se descarta.

Julie Cutter: aunque pierdas 
más de un punto de vida al 
mismo tiempo, el objetivo so-

lo sufre 1 ¡BANG!. Este ¡BANG! es au-
tomático (no necesitas jugar una carta 
¡BANG!), no tiene en cuenta la distan-
cia y puede cancelarse de la manera 
habitual (mediante ¡Fallaste!, Barril, 
Caja, etc.).

Mexicali Kid: este ¡BANG! es 
adicional, por lo que no se tie-
ne en cuenta para el límite de 

1 carta ¡BANG! por turno. No necesi-
tas jugar ninguna carta. Este ¡BANG! 
puede cancelarse de la manera habi-
tual (mediante ¡Fallaste!, Barril, Caja, 
etc.), debe seguir las reglas de alcance 
de tu Arma actual, no activa la Capaci-
dad especial de las Armas Peligrosas y 
tampoco se puede usar fuera de tu tur-
no contra ¡Indios!, Flecha, Duelo, etc.

Red Ringo: aunque debes 
trasladar las  a la vez, 
puedes elegir 2 cartas diferen-

tes y colocar 1  en cada carta. Es-
ta Capacidad no te permite trasladar 

 de cartas Peligrosas a la carta de 
Red Ringo.

Srta. Abigail: no funcio-
na contra cartas que afectan 
a todos los jugadores, como 
¡Indios!.
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LAS CARTAS

Arma de chispa: esta carta 
no es una carta ¡BANG!, por 
lo que no se tiene en cuenta 

para el límite de 1 carta ¡BANG! por 
turno ni activa la Capacidad especial 
de las Armas Peligrosas. Mejora: si el 
disparo resulta cancelado (ya sea me-
diante ¡Fallaste!, Barril, etc.), puedes 
pagar 2  para devolver esta carta a 
tu mano (y volver a jugarla inmediata-
mente después si lo deseas).

Bandolera: la carta ¡BANG! 
adicional que puedes jugar de-
be seguir las reglas de alcance 

habituales, puede activar la Capacidad 
especial de las Armas Peligrosas, etc.

Barrilete de cerveza: al con-
trario que la Cerveza, esta 
carta no puede utilizarse fue-
ra de turno.

Big Fifty: cancela los efectos 
de cartas como Mustang, Ba-
rril, etc., la Capacidad de Julie 
Cutter, etc.

Bomba: juega esta carta en 
la zona de cualquier jugador 
(con sus 3 ). Al principio de 

tu turno, si la Bomba está en tu zona de 
juego, debes desenfundar: si sacas una 
carta de corazones o diamantes, pasa 
la Bomba a otro jugador a tu elección 
(que también deberá desenfundar en 
su turno). Si sacas una carta de trébo-
les o picas, descarta 2  de la Bomba. 
Cuando ya no queden , ¡la Bomba 
estalla! Descártala; pierdes 2 puntos 
de vida. La Bomba no estalla si se des-
carta o se roba de otra forma (mediante 
¡Pánico!, La Ingenua Explosiva, Látigo, 
Squaw, etc.), pero sí que estalla si las 

 se agotan debido a cartas como Óxi-
do. Si también tienes la Dinamita y/o la 
Cárcel en tu zona de juego, desenfunda 
para la Bomba en último lugar.

Buntline Special: da igual si 
el ¡BANG! se cancela mediante 
¡Fallaste!, Barril, etc.

Caja: si también tienes en jue-
go una carta Barril, puedes 
elegir en qué orden utilizas las 
cartas en caso necesario.

Campanario: solo se aplica a 
la próxima carta que juegues, 
pero puedes utilizarla varias 

veces por turno. Puede contrarrestar 
cartas como Mustang.

De un trago: al contrario que 
la Cerveza, esta carta no pue-
de utilizarse fuera de turno.

Disparo rápido: esta carta 
no es una carta ¡BANG!, por 
lo que no se tiene en cuenta 

para el límite de 1 carta ¡BANG! por 
turno ni activa la Capacidad especial 
de las Armas Peligrosas. Mejora: todos 
los objetivos deben ser diferentes y en-
contrarse dentro de tu alcance.

Escopeta de dos cañones: 
un ¡BANG! del palo de dia-
mantes nunca se puede can-

celar, ni siquiera con cartas como 
Barril, etc.

Flecha: el objetivo de esta 
carta debe elegir entre descar-
tar 1 carta ¡BANG! o perder 1 

punto de vida. No se puede descartar 
una carta con efectos similares, como 
Arma de chispa o Ametralladora Gat-
ling. Mejora: todos los objetivos deben 
ser diferentes.
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Ganzúa: solo afecta a las 
cartas de la mano, no a las 
que están en juego. El efec-

to se aplica independientemente de la 
distancia.

Látigo: solo afecta a las cartas 
en juego, no a las de la mano. 
El efecto se aplica indepen-
dientemente de la distancia.

Óxido: los demás jugadores 
deben retirar 1  de cada 
una de sus cartas Peligrosas 

y de sus Personajes. Coloca todas las 
 retiradas en tu carta de Persona-

je, hasta un máximo de 4, y devuelve 
a la reserva las que sobren.

Planta rodadora: obligas a 
repetir un «desenfundar» re-
cién completado, ignorando 

el resultado anterior. Puede utilizar-
se con cualquier «desenfundar» (in-
cluso uno tuyo) y puede jugarse fuera 
de turno. Puedes volver a repetir el 
«desenfundar» más veces si pagas  
adicionales.

Recarga: toma 3      de la re-
serva y distribúyelas como 
quieras entre tus cartas Pe-

ligrosas y/o tu Personaje. Recuerda 
que ninguna carta puede tener más 
de 4 .

Squaw: el efecto se apli-
ca independientemente de la 
distancia.

Thunderer: el efecto se apli-
ca tanto si el disparo ha teni-
do éxito como si no; la carta 

¡BANG! se añade de nuevo a la mano 
antes de que el objetivo reaccione, ya 
sea con un ¡Fallaste! o con cualquier 
otra acción.

NOTAS SOBRE LOS PERSONAJES DEL JUEGO BÁSICO

Jourdonnais: su Capacidad puede utilizarse para evitar el efecto de Arma 
de chispa también contra la Capacidad de Mexicali Kid.
Lucky Duke: al repetir el «desenfundar» con Planta rodadora, vuelve a re-
velar 2 cartas nuevas y a elegir el resultado.
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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!

CONTENIDO Y PREPARACIÓN

Esta expansión 
incluye 8 Per-
sonajes nuevos 
(que se mezclan 
con los origina-
les) y 16 car-
tas de juego 
nuevas (que se 
mezclan con las 
cartas del juego 
básico). Baraja 
el mazo de car-
tas de Vagón y 
déjalo bocabajo en la mesa. A continuación, mezcla las 13 piezas de Estación y 
déjalas bocabajo junto al mazo de cartas de Vagón. Revela tantas piezas de Esta-
ción como jugadores haya y colócalas en la mesa de izquierda a derecha, formando 
una fila. Para crear el Tren, coloca la carta de Locomotora debajo de la primera Es-
tación (la de la izquierda), con un lado aleatorio bocarriba; luego roba 3 cartas de 
Vagón del mazo y colócalas a su izquierda.

VAGÓN CIRCENSEVAGÓN CIRCENSE

Descarta esta carta para obligar a 

los demás jugadores a descartar 1 

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

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
· 16 cartas de Vagón

· 8 cartas de Personaje

• 41 cartas:

• 13 piezas de 
Estación

· ��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

Cada vez que el Tren avance 

fuera de su turno, puede 

descartar 1 carta de su 

mano para robar 1 carta.

Shade O’Connor

FRISCO

♣ ♦
MINER’S OATH

TOMBROCKVIRGINIA TOWN

++

YOOMA

2-9

BOOM TOWN

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

Bang!-DynamiteBox-ENG-Rulebook_ES.indd   34Bang!-DynamiteBox-ENG-Rulebook_ES.indd   34 12/10/2023   14:25:3712/10/2023   14:25:37



35

MOVER EL TREN

ADQUIRIR VAGONES DEL TREN
Una vez por turno, puedes pagar el coste indicado en una pieza de Estación para 
adquirir 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 zo-
na 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 
gratuita: mueve la Locomotora una Estación hacia la derecha, arrastrando todos 
los Vagones consigo. Si decides hacer avanzar el Tren de esta manera, es OBLIGA-
TORIO que pagues el coste indicado en alguna de las Estaciones y robes el Va-
gón correspondiente. No es obligatorio hacer avanzar el Tren. Nota: puedes jugar 
cartas o efectos adicionales que hagan avanzar el Tren (por ejemplo, la Capacidad 
de 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. Cuando se adquie-
re un Vagón, cualquier 
otro Vagón situado de-
trás de este se desplaza 
para tapar el hueco (1) 
y se añade un Vagón 
nuevo del mazo de car-
tas de Vagón a la cola 
del Tren (2). En el ejem-
plo de la derecha, es-
ta sería la situación del 
Tren después de adqui-
rir el Vagón de cola.

Durante la partida, las cartas de Vagón se irán emparejando con las piezas de 
Estación. A medida que el Tren avance, dichas parejas irán cambiando. Por 
ejemplo, en la imagen de la página anterior, al principio de la partida, la Loco-
motora está emparejada con la Estación de Boom Town.
Las reglas del juego son idénticas a las del BANG! original, con las siguientes 
diferencias:

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 1 

de sus cartas en juego.

TOMBROCKVIRGINIA TOWN

++

YOOMA

2-9

BOOM TOWN

TOMBROCKVIRGINIA TOWN

++

YOOMA

2-9

BOOM TOWN

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. 1
2

Al principio de cada turno del 
Sheriff, la Locomotora avan-
za 1 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.

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

LELANDLELANDVAGÓN 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!.
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FINAL DEL TRAYECTO

LOS VAGONES

LAS LOCOMOTORAS

En el momento en que la Locomo-
tora se mueva a la derecha de la 
última Estación (en el ejemplo de 
la derecha, Tombrock), el Tren lle-
ga al Final del trayecto: después 
de tener la oportunidad de adqui-
rir un Vagón pagando su coste, 
sigue las instrucciones de la carta 
de Locomotora, empezando por ti 
y continuando en sentido horario. 
Después de resolver el efecto de la 
Locomotora, vuelve a mezclar to-
das 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 que-
da ninguno, la Locomotora empieza sin ningún Vagón (aunque más adelante haya 
Vagones disponibles), pero su efecto se aplicará igualmente al llegar al Final del tra-
yecto. En cuanto algún Vagón quede disponible, añádelo al Tren hasta que vuelva 
a estar completo.

Algunos Vagones tienen un efecto permanente que se considera activo mientras 
esté en tu zona de juego. En cambio, otros Vagones deben descartarse para ac-
tivar su efecto. 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: pue-
den 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 al-
gún motivo tienes que añadir a tu mano una carta de Vagón, déjala en tu zona 
de juego inmediatamente.

Coche cama: ten en cuenta que este efecto también se puede utilizar 
una vez contra ¡Indios!, Duelo, etc.

TOMBROCKVIRGINIA TOWN

++

YOOMA

2-9

BOOM TOWN

VAGÓN CIRCENSEVAGÓN CIRCENSE

Descarta esta carta para obligar a 
los demás jugadores a descartar 1 

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

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 cau-
sado por ningún jugador. Si todos los jugadores resultan eliminados al mismo 
tiempo, ganan los Forajidos.

Leland: se aplica el efecto de un Almacén, empezando por ti y conti-
nuando en sentido horario.
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LAS ESTACIONES
BOOM TOWN

CATICO

//

CROWN’S HOLE

CREEPY CREEK

♠

FRISCO

♣

TOMBROCK

DODGEVILLE

YOOMA

2-9

FORT WROTH

10
J

Q
K
A

VIRGINIA TOWN

++

Catico: descarta 1 carta La 
Ingenua Explosiva o ¡Pánico!.

Boom Town: descarta 1 carta 
¡BANG!.

Creepy Creek: descarta 1 carta 
de picas.

DEATHWOOD

Deathwood: descarta 1 carta 
con el borde azul.

Dodgeville: descarta 1 carta 
¡Fallaste!.

Fort Wroth: descarta 1 carta 
de valor 10, J, Q, K, o A.

♦
MINER’S OATH

Miner’s Oath: descarta 1 carta 
de diamantes.

SAN TAFE

♥ San Tafe: descarta 1 carta de 
corazones.

Crown’s Hole: descarta 1 carta 
Cerveza.

Frisco: descarta 1 carta de 
tréboles.

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

Virginia Town: descarta  
2 cartas cualesquiera.

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

Vagón circense: los demás 
jugadores descartan 1 carta en senti-
do horario, empezando por el jugador 
de tu izquierda.

Vagón expreso: no puedes ju-
gar otro turno adicional después del 
que consigues con este efecto, aunque 
vuelvas a jugar el Vagón expreso.

Vagón fantasma: puede jugar-
se sobre cualquier jugador (incluido 
tú), aunque ya haya sido eliminado, 
con la excepción del Sheriff. Si dicho ju-
gador resulta eliminado, permanece en 
la partida (o vuelve a ella) sin puntos de 
vida. El jugador no puede ganar ni per-
der 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 de-
be 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 ju-
gador queda fuera de la partida en 
cuanto pierda el Vagón fantasma. Si 
era un Forajido, no se obtiene ninguna 
recompensa, y tampoco desencadena 
las Capacidades de los Personajes (co-
mo Sam «el Buitre»).

Vagón maderero: puede ju-
garse sobre cualquier jugador (inclui-
do tú). Mientras esta carta permanezca 
en juego, dicho jugador puede ver a 
todos los demás a una distancia au-
mentada en 1.

Vagón privado: no te protege 
de Ametralladora Gatling, Cuchillo revól-
ver, la Capacidad de Evan Babbit, etc.

Vagón salón: los Vagones que 
robes no se tienen en cuenta para el lí-
mite normal de 1 Vagón por turno. Si 
eres el Sheriff y robas el Vagón fantas-
ma, debes entregárselo a otro jugador.
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LAS CARTAS

A toda máquina: desplaza el 
Tren hasta el Final del trayec-
to y elige entre ignorar o du-

plicar el efecto de la Locomotora (para 
todos los jugadores). En caso de dupli-
carlo, aplica el efecto dos veces de ma-
nera consecutiva.

Aguada: no puedes hacer 
avanzar el Tren antes de ad-
quirir el Vagón gratuito. Este 

Vagón no se tiene en cuenta para el 
límite normal de 1 Vagón por turno.

Asalto al tren: escoge a un 
jugador 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 para cada carta. Si eli-
ge ser el objetivo de un ¡BANG!, pue-
de evitarlo como si se tratara de un 
¡BANG! normal (por ejemplo, con una 
carta ¡Fallaste!). Cada ¡BANG! se re-
suelve por separado.

Caja fuerte: recuerda que no 
puedes jugar la carta que ha-
yas robado en el mismo tur-

no. Robas una carta incluso si estás 
en la Cárcel.

Cambio de vías: si eliges un 
Arma nueva, descarta cual-
quier Arma anterior que tu-

vieras. Recuerda que no puedes tener 
en juego una carta con el mismo nom-
bre que otra que ya tengas. Si obtienes 
el Vagón fantasma de esta manera, su 
dueño anterior queda inmediatamente 
fuera de la partida si no tiene puntos 
de vida. Si eres el Sheriff, no puedes 
intercambiar una carta para obtener 
el Vagón fantasma ni una Cárcel. No-
ta: las cartas que forman el Tren no se 
consideran «en juego», así que no se 
pueden intercambiar.

Cuchillo revólver: no pue-
de utilizarse contra ¡Indios! ni 
Duelo.

Los más buscados: si todos 
los jugadores resultan elimi-
nados al mismo tiempo, ga-
nan los Forajidos.

Mapa: antes de robar cartas 
en la primera fase de tu tur-
no, mira las 2 primeras car-

tas del mazo; puedes descartar 1 de 
ellas. Este efecto se aplica después de 
todos los efectos de «desenfundar» de 
Dinamita, Cárcel, etcétera, pero antes 
de las Capacidades de los Personajes.

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

encadenado con ninguna carta (por 
ejemplo, el efecto de Caballo de hierro 
al llegar al Final del trayecto), no pue-
des robar 1 carta. Si la utilizas contra 
Cuchillo revólver, lo robas siempre que 
no haya vuelto a la mano de su due-
ño original.

Próxima parada: roba la car-
ta antes de resolver el efec-
to de Final del trayecto si 
procede.

Reembolso: cuando otro ju-
gador te robe o te obligue a 
descartar otra carta (ya sea de 

tu mano o de tu zona de juego), ro-
bas 1 carta. No funciona contra Asal-
to al tren.

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

Benny Brawler: debe pagar 
por cada Vagón que adquiera 
mediante esta Capacidad. Sin 

embargo, solo puede hacer avanzar el 
Tren una vez durante su turno de ma-
nera gratuita.

Evan Babbit: la carta descar-
tada debe pertenecer al mismo 
palo que la carta ¡BANG! de la 

que es objetivo. El jugador elegido co-
mo nuevo objetivo de la carta ¡BANG! 
original debe estar situado a una dis-
tancia de 1 de Evan Babbit. No puede 
elegir como objetivo al mismo jugador 
que ha jugado la carta ¡BANG!. Si solo 
quedan 2 jugadores en la partida, esta 
Capacidad no se puede usar. Se consi-
dera 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 des-
cartado el exceso de cartas), 

roba 1 carta. No puede jugar esa carta 
en el mismo turno en que la roba. Es-
ta Capacidad se aplica incluso si está 
en la Cárcel.

Manuelita: roba 2 cartas in-
mediatamente cuando la Lo-
comotora avanza hasta el 

Final del trayecto, pero antes de resol-
ver el efecto de Final del trayecto.

Sancho: puede hacer avanzar 
el Tren antes de adquirir el 
Vagón. Este Vagón sí se tie-

ne en cuenta para el límite normal de 
1 Vagón por turno.

Shade O’Connor: si el Tren 
llega al Final del trayecto, des-
carta y roba antes de resolver 
el efecto de Final del trayecto.

Sgto. Blaze: cuando utilice 
una carta o un efecto que ten-
ga como objetivo a varios ju-

gadores, puede excluir a 1 jugador. Si 
esta Capacidad se utiliza con un Al-
macén, revela 1 carta menos que el 
número de jugadores; el jugador ex-
cluido no roba. Esta Capacidad se 
aplica incluso con el efecto de Final 
del trayecto, en caso de que se produz-
ca durante el turno del Sgto. Blaze.

Zippy Roy: solo hace avan-
zar el Tren; esta Capacidad no 
permite adquirir Vagones adi-
cionales directamente.

NOTAS SOBRE LOS PERSONAJES DEL JUEGO BÁSICO

Sam «el Buitre»: obtienes los Vagones de un jugador eliminado y los colo-
cas en tu zona de juego inmediatamente, como si fueran cartas con el bor-
de azul.
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