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Ein Kartenspiel besonderen Kalibers!

Seit Beginn der Besiedlung des Westens stehen sich der Sheriff

und die Outlaws

gegeniiber. Der Kopfgeldjdager schmiedet insgeheim seine Pldane und ist jederzeit bereit
| fiir die eine oder dielandere Seite Partei zu ergreifen... Wer ist ein gnadenloser Outlaw
 und will den Sheriff toten? Um das herauszufinden, musst Du (Karten) ziehen!

High Noon — unter der brennenden Mittagssonne bahnen sich

unvorhergesehene

Ereignisse an und hart gesottene Helden suchen nach Deckung in einer Geisterstadt.
Weiter im Westen liegt Dodge City, eine bliihende und gefihrliche Stadt. Neue

Revolverhelden fordern die alten heraus und verwenden dabei

neue Tricks und

Fihigkeiten! Eine Hand voll Karten hilft, mityden Schwierigkeiten fertig zu werden,
wenn plotzlich Revolverhelden aus ihren Werstecken hervorkommen, die noch

merkwiirdiger und Schwerer.zu fanigen sind.

Jetzt, hat der Sheriff beschlossen, wird.er die Angelegenheit auf seine Art endgiiltig

bereinigen — mit einer-Kugel- Auf der Kugel steht ein Name.
Und der Name ist BANG!

Diese Sonderausgabe enthdlt alle JKarten, die bisher fiir BANG!

vero6ffentlicht wurden;"undsnoch éin paar mehr!
-BANG! - Das weltbekannte Western-Kartenspiel
-High Noon - Die erste limitierte Efweiterung
-Dodge City -Neue Karten und Personen, fiir bis zu 8 §

-A Fistful of Cards - Eine weitere limitierte Erweite
Mitwirkung von Spielern in der ganzen Welt zustande

AufRerdem drei |spezielle Charaktere, die sich BANG
ganzen Welt gewlinscht haben:
-UNCLE WILL
-JOHNNY KISCH
-SANTA CLAUS ‘ ;
Zwei neue Karten fiir High Noon, dié so noch niemals €}
-NEUE IDENTITAT jJ
-HANDSCHELLEN
... und noch mehr:

Spieler
rung, die unter
gekommen ist.

Fans auf der

rhaltlich waren:

- zwei Blanko-Karten fiir eigene Ideen und der glinzende Sheriff-Stern!

fiir 4 bis 7 Spielerfab 8 Jahren.

BANG! ist ein Spiel um Schiefiereien im besten Italo-Western-Stil, in
denen der Sheriff gegen eine Gruppe von Gesetzlosen, die so genannten
Outlaws, kimpft. Dabei unterstiitzen ihn seine Hilfssheriffs. Aber da ist
auch noch der Kopfgeldjéger, der seine eigenen Ziele vetfolgt!

InBANG! verkorpert jeder Spieler einen dieser Western-Helden und iibernimmt
mit ihm die Rolle eines Gesetzeshiiters, eines Outlaws oder dﬁs Kopfgeldjagers.

SPIELMATERIAL

» 103 Karten in drei verschiedenen Artéin mit unterschiedlichen Riickseiten:

~ 16 Personenkarten (Rickseite: fiinf Patronen);
~ 80-Spielkarten (Riickseite: Einschusslocher);

~ TRollenkarten (mit Stern) (1 Sheriff, 2 H{fssheriffs, 3 Outlaws,
* 7 Ubersichtskarten mit Erkldrung der Symbole.

1 Kopfgeldjager);



SPIELZIEL

Jeder Spieler hat sein eigenes Ziel:
er Sheriff: muss alle Gesetzlosen und den Abtriinnigen ausschalten,
*v*um Recht und Ordnung aufrecht zu erhalten.
lee Gesetzlosen: wollen den Sheriff tdten. Sie haben aber auch keine Skrupel
sich gegenseitig auszuschalten, um sich einen Vorteil zu verschaffen!
z’e Hilfssheriffs: helfen dem Sheriff und beschtitzen ihn. Sie haben
das Gleiche Ziel wie er, koste es was es wolle!

%DerAbm'irjnge: will neuer Sheriff werden. Sein Ziel ist es, als Letzter|

im Spiel Zu bleiben.

SPIELVORBEREITUNG

Es werden so viele Rollenkarten verwendet, wie Spieler am Spiel

teilnehmen, aufgeteilt wird wie folgt:

4 Spieler: 1 Sheriff, 1 Abtriinniger, 2 Gesetzlose

5 Spieler: 1 Sheriff, 1 Abtrinniger, 2 Gesetzlose, 1 Hilfssheriff
6 Spieﬁer: 1 Sheriff, 1 Abtrunniger, 3 Gesetzlose, 1 Hilfssheriff
7 Spieler: 1 Sheriff, 1 Abtriinniger, 2 Gesetzlose, 2 Hilfssheriffs

Mische die Karten und gib jedem Spieler verdeckt eine Karte. Der Sheriff
gibt sich zu erkennen, indem er|seine Karte aufdeckt. Alle anderen
Spieler sehen sich ihre Rollenkarten an, halten sie aber geheim.

Mische die Charakterkarten und gib jedem Spieler aufgedeckt eine Karte.
Jeder Spieler gibt nun den Namen seines Charakters bekannt und liest den
anderen dessen Féhigkeiten vor. Zur /Anzeige seiner Lebenspunkte bekommt
jeder Spieler eine weitere Personenkarte. Diese Karte deckt er nicht auf,
sondern legt sie mit der Riickseite nach oben unter seine offene Personenkarte.
AnschlieRend schiebt er die offene Personenkarte so weit nach unten, dass
auf der Karte darunter genau so viele Patronen zu sehen $ind, wie auf seiner
Personenkarte oben rechts abgebildet sind. Das sind die Lebenspunkte, mit
denen er das Spiel beginnt. Im Spielverlauf werden die Patronen nach und
nach abgedeckt, um anzuzeigen, dass die Person verletzt wurde.

Der Sheriff spielt das Spiel mit einer zusitzlichen Patrone: Zeigt seine
Charakterkarte drei Patronen, wird so gespielt als hatte er vier; zeigt sie
vier Patronen, spielt der Sheriff mit fiinf.

Lege die restlichen Rollenkarten und Charakterkarten zuriick in die Kiste.
Mische die Spielkarten und gib jedem Spieler verdeckt so viele Karten, wie er
Patronen hat. Lege die verbliebenen Spielkarten verdeckt, als Nachziehstapel
in die Mitte des Tischs. Lass genug Platz fiir einen Ablagestapel.

vereinfachte Version des Spiels spielen, indem man die
Karten mit. dem Buchsymbol vorher aussortiert.

Charaktere |
Jeder Western-Charakter hat einige Spezialfdhigkeiten, die ihn
einzigartig machen.

Die Patronen, die du besitzt zeigen an, wie viele Lebenspunkte du zu
Beginn hast, d.h.: wie oft du getroffen werden kannst, bevor du aus dem
Spiel ausscheidest. |

Auflerdem zeigt die Anzahl der Patronen an, wie viele
Karten ein Spieler am Ende seines Zuges auf der Hand
halten darf (Handkartenlimit).

Anmerkung: Fur die ersted Partien kann man eine m

Beispiel: Jesse Jones hat 4 Lebenspunkte: Er kann vier mal getroffen
werden, bevor er aus dem Spiel ausscheidet. Aufierdem kann er am
Ende seines Zuges bis zu vier Karten auf der Hand behalten.
Wenn Jesse im Spielverlauf einen Lebenspunkt verliert und nur
noch drei Patronen hat, kann er am Ende seines Zuges nur noch
drei Karten auf| der Hand behalten. A’qer keine Angst!

Lebenspunkte kann man zuriick bekommen.
| I
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SPIELVERLAUF

- Der Sheriff beginnt das Spiel. Das Spielwird im Uhrzeigersinn, iiber mehrere

Runden gespielt. Jeder Zug eines Spielers ist in drei Phasen unterteilt:

1. Ziehe zwei Karten. ]
2. Spiele beliebig viele Karten aus.
3. Wirf tiberzédhlige Karten ab.

1. Ziehe zwei Karten

Ziehe die obersten beiden Karten vom Nachziehstapel. Sobald der
Nachziehstapelaufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt, um
einen neuen Nachziehstapel zu erhalten.

2. Spiele beliebig viele Karten aus

Jetzt kannst du Karten ausspielen um dir selbst zu helfen, oder den anderen
Spielern zu schaden und sie letztendlich zu eliminieren. Du kannst
nur wihrend deines eigenen Zuges Karten ausspielen (ausgenommen:
Fehlschuss! und Bier, siche unten). Du musst wahrend dieser Phase keine
Karten ausspielen, du kannst aber beliebig viele Karten ausspielen; es gibt
lediglich drei Einschrankungen:

* Du kannst nur eine BANG! Karte pro Zug spielen;

* Du kannst von'jeder Karte nur ein Exemplar im Spiel haben;

» Du kannst nur-eine-Waffe im Spiel haben;

Wenn der Spieler eine Karte ausspielt, befolgt er die Anweisungen, die
meist in Form von Symbolen unten auf der Karte angegeben sind. Die
Symbole werden weiter hinten in der Regel erklart.
Normalerweise 'wird eine Karte sofort ausgefiihrt
und dann auf den Ablagestapel gelegt. Karten mit
einem blauen Rand, wie beispielsweise die Waffe in
der Abbildung, haben eine anhaltende Wirkung un
bleiben vor dem| Spieler offen auf dem Tisch liegen. Di
Wirkung diesér Karten halt so lange an, wie sie im Spie
sind, das heifst, so lange, bis sie abgeworfen oder au
andere Art entfernt werden (beispielsweise durch di
Karte Cat Balou) oder bis ein bestimmtes Ereignis eintritt ||
(beispielsweise bei den Karten Gefdngnis oder Dynamit). =

3. Witf iiberzihlige Karten ab

Nachdem die zweite Phase beendet ist (du kannst oder willst keine weiteren
Karten mehr ausspielen), musst du alle Karten abwerfen, die iiber dein
Handkartenlimit hinausgehen. Denke daran, dass dein Handkartenlimit am
Ende deines Zuges der Anzahl der Patronen (Lebenspunkte) entspricht, die du
im Augenblick be§1tzt Dann ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.

Einen Spieler eliminieren

Wenn du deinen letzten Lebenspunkt verlierst, bist du eliminiert und
fiir dich ist das Spiel vorbei, essei denn, du kannst sofort ein Bier (siche
unten) ausspielen. Wenn du eliminiert wurdest, zeige deine Rollenkarte
und wirf alle Karten ab, die du in der,Hand und im Spiel hast.

Strafe und Belohnung i

* Wenn der Sheriff einen Hilfssheriff eliminiert, muss er alle Karten,
die er auf der Hand halt und im Spiel hat, auf den Ablagestapel legen.
» Jeder Spieler, der einen Gesetzlosen eliminiert (auch wenn er selbst ein
Gesetzloser ist!), muss drei Karten vom Nachziehstapel als Belohnung nehmen.

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn eine der folgenden Bedingungen Erﬁ'illt ist:

a)sDer Sheriff wurde eliminiert. Wenn der Abtriinnige der einzige
Uberlebende ist, hat er gewonnen. Sonst haben die Gesetzlosen gewonnen.

b) Alle Gesetzlosen und der Abtriinnige wurden eliminiert. Der Sheriff
und seine Hilfssheriffs haben gewonnen.

Beispiel 1: Alle Gesetzlosen wurden elz'm{nz’ert, aber der Abtriinnige ist noch im

Spiel-In diesem Fall geht das Spiel weiter.\ Der Abtriinnige muss nun dem Sheriff

und den Hilfssheriffs alleine gegentibertreten.



NEUES SPIEL

Wenn du mehrere Spiele hintere

inander spielst, konnen die Spieler,

die am Ende des Spiels ,,noch am Leben* sind, sich entscheiden ihre
Charaktere fiir das néchste Spiel zil behalten (aber nicht die Karten auf
der Hand oder im Spiel!). Spieler, die eliminiert wurden, miissen zufillig
einen neuen Charakter ziehen. Wenn du jedem preler die Chance
geben mochtest den Sheriff zu spielen, kannst du vor Beginn des Spiels

anderen Rollenkarten zufallig verteilen.

entscheiden d;Fe Rollenkarte von Spiel zu Spiel weltef zu geben und die

Jetzt wo du mit den Regeln vertraut bist, lass uns die Karten von BANG! im Detail betrachten’

DIE KARTEN

Abstand zwischen den Spielern

Der Abstand zwischen den Spielern ist die
minimale Anzahl an Plitzen zwischen
ihnen, im Uhrzeigersinn oder gegen den
Uhrzeigersinn (siehe Abbildung). Der o
Abstand ist sehr wichtig, weil alle Karten |
mit einer Sichtweite sich darauf stiitzen
Normalerweise . kann man nur Ziele
(Spieler oder Karten) erreichen, dig sich in

einem Abstand von 1 beﬁnden

enn ein

Spieler eliminiert wird, zahlt er be} der Berechnung d¢s Abstandes nicht
mehr mit: einige Spleler ,,kommen‘naher wenn jemand eliminiert wird.

Spieler zueinander verdndern:

e —

!35‘:

Walffen

Achtung: ]?j beiden folgenden1 Karten konnen den Abstand der

stang: Wenn du einen Mustang im Spiel hast bist du fir die
anderen Spieler in einem um 1 vergroRerten Abstand. Du siehst
die anderen Spieler jedoch noch immer im normalen Abstand.
Beispiel: Siche Abbildung des Abstands: Wenn A einen Mustang im
szel hat, wiirden B und F sie im Abstand von 2 sehen, C und E in
ezrhem Abstand von 3 und D.in einem Abstand von 4, wihrend A
alle anderen noch immer im novmalen Abstand sehen wiirde.

Zielfernrohr: Wenn du das Zielfernrohr im Spiel hast, siehst
du alle anderen Spieler/in einem um 1 verringerten Abstand.
Die anderen Spieler sehen dich jedoch noch immer im
normalem Abstand. Ein Abstand von weniger als 1 wird
trotzdem als 1 gesehen.
Beispiel: Siehe Abbzlduﬁg des Abstands: Wenn A ein Zielfernrohr
im Spiel hitte, dann wurde sie B und F in einem Abstand von 1
sehen, C und E auch in 1 Abstand, D in einem Abstand von 2,
wadhrend alle anderen A noch immer im normalem Abstand sehen
wilrden.
\

Du beginnst ?as Spiel mit einem Colt.45 Revolver. Dies wird nicht

durch irgende

ne Karte dargestellt: Mit dem Colt.45 kannst du nur Ziele

in einem Abstand von 1 treffen, }d h. nur die Spieler rechts und links

neben dir. L

Um Ziele in einem Abstand von mehr als 1 zu treffen; musst

du eine Waﬁ'¢n—Karte im Spiel haben. Waffen konnen an der blauen
Umrandung 6hne Einschusslocher, der schwarz-weifien Abbildung
und der Zahl im Fadenkreuz erI«'annt werden (siehe Abbildung), die

den maximal erreichbaren Abstand angibt. Eine Waffe ,,im
Spiel“ ersetzt den €olt.45 solange, bis sie aus irgendeinem
Grund entfernt wird (z.B. durch' Cat Balou). Die einzige
Walffe, die du niemals verlieren kannst, ist der gute, alte
Colr.45! Du kannst immer nur eine Waffe ,,im Spiel* haben.
Willst du eine neue Waffe verwen

die du bereits hast, abwerfen.

en, musst du die Waffe,

l
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| vBANG! und Fehlschuss!
BANG! Karten sind die beste Methode, um die Lebenspunkte
der anderen Spieler zu teduzieren. Wenn du eine BANG!
Karte ausspielen willst, d.tm einen anderen Spieler zu treffen,
dann stelle fest: i
a) wie grof} der Abstand zu diesem Spieler ist; und
b) ob deine Waffe in der Lage ist ihn zu erreichen.

Beispiel 1: Mit Blick auf die Abbildung des Abstands, lass uns annehmen, dass
Ann (A) auf Carl (C) schieflen will, d.h. Ann will eine BANG! Karte gegen Carl
ausspielen. Normalerweise wdre Carl in einem Abstand von 2 und Ann wiirde
eine Waffe bendtigen, die auf diesen Abstand schieflen konnte: eine Schofield,
eine Remmington, einen Karabiner oder eine Winchester, micht jedoch eine
Volcanic, oder den guten, alten Colt.45. Hitte Ann ein Zielfernrohr im Spiel,
wiirde sie Carl in einem Abstand von 1 sehen und konnte daher jede Waffe
benutzen, um auf, ihn zu schieflen. Hitte Carl aber einen Mustang im Spiel,
wiirden sich die beiden Karten gegenseitig aufheben und Ann wiirde Carl immer
noch im Abstand 2 sehen.

Beispiel 2: Wenn Dan (D) einen Mustang im Spiel hat, wiirde Ann ihn in einem
Abstand von 4 sehen. Um.auf.Dan zu schieflen, brdiuchte sie eine Waffe, die auf
einen Abstand von 4 schieflen kann.

Wirst du von einem BANG! getroffen, kannst du sofort einen Fehlschuss!
ausspielen — auch wenn du nicht am Zug bist! — um den Treffer abzuwehren.
Tust du dies nicht, verlierst-du einen Lebenspunkt (stelle die (f———u
Anzeige deiner Lebenspunkte sofort auf» den neuen Wert). ‘F’HLE"MS&
Hast du keine Patronen mehr wbrig, d.h. du hast deinen letzten | |
Lebenspunkt verlaren, scheidest du aus dem Spiel aus, es sei denn,
du spielst sofort ein Bier aus (siehe im ndchsten Abschnitt). Du
kannst nur Schiisse abwehren, die auf dich abgegeben werden. Die
BANG! Karte-wird abgeworfen, auch wenn sie abgewehrt wutde.

Bier

Diese Karte lasst dich einen Lebenspunkt zuriick erhalten. (stelle die
Anzeige deiner Lebenspunkte sofort/auf den neuen Wert). Du kannst
nicht mehr Lebenspunkte erhalten als du zuBeginn hattest!
Das Bier kann nicht benutzt werden, um anderen Spielern zu
helfen. Das Bier kann auf zwei Arten eingesetzt werden:

* wie tiblich, wahrend deines Zuges;

 auflerhalb deines Zuges, aber nur, wenn du gerade einen
Treffer erhalten hast, der dich eliminieren wirde (d.h. ein
Treffer, der dich deinen letzten-Lebenspunkt kosten wiirde)
und ficht, wenn du einfach nur getroffen wurdest.

Das |Bier hat keinen Effekt, wenn nur noch zwei Spieler
ubrig geblieben)sind; mit anderen Worten, wenn du dann ein Bier
ausspielst erhéiltsft du keinen Lebenspunkt. )

Beispiel: Du hast noch zwei Lebenspunkte iibrig und erhdltst drei Treffer vom
Dynamit. Wenn dwnun zwei Bier ausspielst, bleibst du am Leben und hast noch
einen Lebenspunkt (2 - 3 + 2). Wiirdest du nur ein Bier ausspielen wdrst du
trotzdem eliminiert, denn deine Lebenspunkte wdren immer noch auf Null!

Ziehen!
Einige Karten (Fass, Gefangnis, Dynamit) zeigen kleine Kartenfarben
und Werte, ein Gleichheitszeichen und dann einen Effekt. Der
Spieler, der /eine solche Kar%: spielt, muss
£ ,,Zziehen!“ d.h. er muss die oberste Karte vom
¢ Nachziehstapel umdrehen, sich die Kartenfarbe
in der linken, unteren Ecke ansehen und die
Karte abwerfen. Zeigt diese umgedrehte Karte
ein passendes Symbol (und Wert!), war das
,,Ziehen!* erfd)lgreich und der Effekt der Karte




wird ausgefiihrt (die beim ,ziehen! gezogene Karte wird immer,
ohne Auswirkung, abgeworfen). War das ,ziehen!“ nicht erfolgreich,
passiert nichts: Pech gehabt! Ist ¢in bestimmter Kartenwert oder eine
Spanne von Kartenwerten angegeben, muss die Karte beim ,ziehen!*
einen Wert innerhalb dieser Spanne (inklusive der abgebildeten Symbole)
und die passende Kartenfarbe haben. Die Abfolge der Werte ist: | «
2-3-4-5-6-7-8-9-10 J-Q-K-A.

DIE SYMBOLE AUT DEN KARTEN 1

Jede Karte ze1gl{ ein oder mehrere Symbole an, die den Effekt der Karte angeben. |

TR TRy e

Zahlt als BANG!: entferne einen Lebenspunkt.

Zéhlt als Fehlschuss!: verhindert die Wirkung von ‘

Erhalte einen Lebens;punkt zurilick. Nur der Spieler, der die
Karte ausspielt profitiert von diesem Effekt, sofern nicht
anders angegeben.

Ziehe eine Karte. Wenn ,ein Spieler” angegeben ist (siehe
dieses Symbol), dann'kannst du eine zuf"aillig gewéihlte Karte
aus seiner Hand ziehen, oder du kannst eine, seiner im Spiel
befindlichen Karten wahlen. Wird kein Spieler angegeben,
dann ziehe die oberste Karte vom Nachziehstapel. In jedem
Fall kommen die gezgenen Karten auf deine Hand.
Zwingen eine Karte abzuwerfen. Du kannst einen bestimmten
Spieler zwingen, eine zufillig gewahlte Karte aus seiner Hand
abzuwerfen, oder eine seiner im Spiel beﬁndhchen Karten
auswihlen und abzuwerfen. ‘

Gibt an, dass du den Effekt einem beliebigeriu Spieler zuordnen
kannst, unabhangig vom Abstand zu thm. |

BMXI n 27%%\*

[~ Gibt an, dass der Effekt alle anderen Spieler betrifft —
B¢~ d.h. nicht den Spieler, der die Karte ausgespielt hat —,
Ky KR
e unabhédngig vom Abstand.

Gibt an, dass der Effekt einen beliebigen Spieler betrifft,
der in erreichbarem Abstand ist.

Gibt an, dass den Effekt einen beliebigen Spieler in
dem angegebenen Abstand, oder weniger, treffen kann.
Anmerkung: Mustang und Zielfernrohr konnen dies dndern,
‘Waffen jedoch nichq.
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Beispiel.

e\ e Postlutsche / Wells Fargo. Die Symbole
POSTRUTSUEE || WELSTARX | pedeuten: ,,Ziehe zwei Karten” (drei mit || pRiiRt

1]
it
it
i
{

77 Wells Fargo) fom Nachziehstapel. ‘_,b\r
4 | GATLS
B Panik! , Ziche eine Karte“ von ,einem b
N Spieler in 1 Abstand*. Lo
24 : S A
Cat Balqu. Zwinge eifien beliebigen Spieler” eine — ﬁ
,, Karte abzuwerfen“, EATLING

|
Gq tling. Die Gatlz'ng schieft ,,ein BANG!* auf ,,alle )qi@
anderen Spieler”, dies gilt unabhdngig vom Abstand.
jch wenn die Gathng afn BANG! auf alle anderen r)( s

Ay bt e

jeler schiefSt, gilt sie nicht als BANG! Karte. iy
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Saloon Hier bedeuten die Symbole: ,,Erhalte einen Lebenspunkt
|  zuriick” und dies gilt ,,ﬁn’ alle anderen S})zeler und in der ndchsten
| | Zeile: ,,[Du erhdltst einen Lebenspunkt guriick”. Der Gesamieffekt
' ist der; dass alle szeler einen Lebensqukt zuriick erhalten.

Sonderkarte

Es gibt sechs verschiedene bonderkarten Sie sind in
der linken unteren Ecke der Abbildung mit einem Buchsymbol
gekennzeichnet. Diese Karten tragen einen kurzen Text, der ihre

V
‘ ]

SALOGH

Wirkung beschreibt. Sie werden nachfolgend ausfiihrlicher erklart:

dort
Zuers

expll
- An
wel
Die Spieler reick
beschriebenen Au

- Zieh:

Dynamit. Spiele diese Karte vor dir aus: das Dynamit bleibt

fiir eine ganze Runde. Wenn du deinen nichsten Zug

beginnst (du hast das Dynamit schon im Spiel),musst du

t ,,ziehen!“:

st du eine Pik-Karte mit einer Zahl zwischen zwei und neun,
odiert das Dynamit! Wirf es ab und verliere drei Lebenspunkte.
onsten gib das Dynamit an den Spieler zu deiner linken
er,der dann in seinem Zug ,,ziehen!* muss, etc..

1en das Dynamit weiter bis es entweder mit der oben
swirkufig explodiert, ein Panik! gezogen ,|oder mittels Cat

Balou, abgeworfen wird. Hast-du sowohl das Dynamit, als auch das Gefingis im
Spiel, dann ,,ziehe!* zuerstfiir das Dynamit. Wirst du vom Dynamit verwundet
(oder gar eliminiert!) gilt dieser Schaden nicht als von einem Spieler verursacht.

Duell: Mit dieser Karte kannst dd einen beliebigen Spieler
herausfordern (indem du thm in"die Augen starrst!), dies
gilt unabhingig vom Abstand. Der herausgeforderte Spieler

kann eine BANG! Karte abwerfen (auch wenn er nicht am
Zug ist!). Wenn er dies tut, kannst du eine BANG/ Karte
abwerfen, usw.. Der erste, der keine BANG! Karte mehr
abwerfen kann oder will, verliert einen Lebenspunkt und
das Duell ist beendet. Du kannst wihrend des Duells kéinen Fehlschuss!
ausspielen und n‘icht das Fass einsetzen. Das Duell ist keine BANG! Karte.
WARERHAS Ware‘nhaus: Wenn du diese Karte ausspielst,dann decke vom
> Nachziehstapel so viele Karten auf, wie noch Spieler im Spiel
sind. Beginnend bei dir und dann weiter im Uhrzeigersinn, wahlt
sich jeder Spieler eine Karte aus und nimmt sie auf die Hand.

Indianer!; Jeder| Spieler, ausgenommen derjenige, der die
Karte ausgespielt hat, kann eine’ BANG! Karte abwerfen
oder einen Lebenspunkt verlieren. Weder Fehlschuss!; noch
Fass konnen in éiesem Fall eingesetzt werden.

Gefa ignis: Spiele diese Karte vor einem behelﬁgen Spieler aus,
"““"“'“‘1 unaleang1g yom Abstand: Du wirfst ihn ins Gefangnis! Wenn du
g im Geféngnis bist, musst du zu Beginn deines Zuges ,,zichen!*:

| - Ziehst du eine Herz-Karte, entkommst du aus dem
L Gefingnis, d.h.du wirfst das Gefingnis ab und setzt deinen

Zug normal fort.
- Ziehst du keine Herz-Karte, wirfst du das Gefingnis ab
und setzt eine Runde aus.

Wenn du im Gefdngnis bist, kannst du immer noch das iel von BANG!
Karten sein und kannst immer noch Katten als Antwort darauf spielen (z.B.:
Fehlschuss!und:Bier), auch aulerhalb deines Zuges, wenn nétig.

A s

VELLARIE

Voleanic: Mit dieser Karte im Spiel, kannst du in deinem Zug eine
~Dbeliebige Anzahl von BANG! Karten spielen. Diese BANG! Karte

konnen auf.€in Ziel oder auf verschiedene Ziele ausgespielt werden,

aber der.erreichbare Abstand betrégt nut 1.




CHARARTERE

) '/; verliert, zieht er sofort eine Karte vom Nachziehstapel.

) Black Jack (4 Lebenspunkte): Wihrend der ersten Phase seines Zuges
| muss er die zweite Karte, die er zieht vorzeigen: Ist es ein Herz oder
s Karo (wie beim ,,ziehen“!), zieht er eine weitere Karte.

als BANG!/, kann sie in diesem Zug kein weiteres BANG! spielen (es|
sei denn, sie hat die Volcanic im Spiel). ‘
El Gringo (3 Lebenspunkte): Jedes mal, wenn er einen Lebenspunkt |
durch eine Karte verliert, die ein anderer Spieler gespielt hat, zieht er|
# zufdllig eine Karte aus der Hand dieses Spielers (eine Karte fiir jeden

Lebenspunkt). Hat dieser Spieler keine Karten mehr — Pech gehabt!|
Dann kann er nichts ziehen.a‘: Beachte, dass Schiaden durch Dynamit
nicht durch einen Spieler verursacht werden.

Jesse Jones (4 Lebenspunkte): Wahrend der ersten Phase seines Zuges kann er
wiahlen, ob er seine erste Karte vom Nachziehstapel, oder zufallig aus der Hand
eines anderen Spielers zieht. Dann zieht er die zweite Karte vom Nachziehstapel.

5 ") Jourdonnais (4 Lebenspunkte): Er wird behandelt, als hatte er standig ein
Fass im Spiel; er kann ,,ziehen!“ wenn er das Ziel eines BANG! ist und
bei einer Herz-Karte ist er verfehlt worden. Hat erTzusétzlich eine Fass
Karte im Spiel, kann er beide benutzen. Dies gibt ihm zwei Chancen das

BANG! ungiiltig zu machen beyor er eine Fehlschuss!Karte spielen muss.
iw) Kit Carlson (4 Lebenspunkte): Wéilrend der ersten Phase seines Zuges sieht er
| sich die obersten drei Karten des Nachziehstapels an:er wahlt zwei davon
fiir sich aus und legt die andere wieder verdeckt auf dﬁn Nachziehstapel.

Lucky Duke (4 Lebenspunkte): Jedes mal, wenn ‘¢r ,,Ziehen!* muss,
deckt er die obersten beiden Karten vom Nachziehstapel auf und
wahlt eine davon aus. Danach werden beide Karten abgeworfen.

Paul Regret (3 Lebenspunkte): Er wirdbehandelt, als hatte er stindig einen
Mustang im Spiel: Alle anderen Spieleraddieren 1 zum Abstand zu thm
hinzu. Hat er zusatzlich eine Mustang Karte im Spiel, kann er beide
benutzen.Der Abstand zu ihm ist dann fiir alle Spieler um 2 grofer.

7% ) Pedro Ramirez (4 Lebenspunkte): Wéahrend der ersten Phase seines

{j{) Zuges kann er wahlen, ob er, als seine erste Karte, die oberste Karte

==# vom Ablagestapel oder vom Nachziehstapel zieht. Dann zieht er die
zweite Karte vom Nachziehstapel.

2y Rose Doolan (4 Lebenspun/q‘te): Sie wird behandelt, als hétte sie
stdndig ein Zielfernrohr im Spiel: Sie sieht alle anderen Spieler
in einem um 1 verringerten Abstand. Hat sie zusitzlich eine
Zielferntohr-Karte im Spiel, kann sie beide benutzen. Der Abstand
zu anderen Spielern ist dann um 2 geringer.

Sid Keta(mm (4 Lebenspunkte): Er kann jederzeit zwei Karten aus seiner

. BHand abwerfen, um einen Lebenspunkt zuriick zu erhalten. Er kann diese

® Fahigkeit auch mehrmals hintereinander einsetzen. Nicht vergessen:
Man kann nicht mehr Lebenspunkte haben als zu Beginn-des-Spiels:

Slab ﬂzg Killer (4 Lebenspun‘ﬁte): Spieler, die seine BANG! Karten
'} ungiiltigamachen wollen, mussen zwei Fehlschuss! Karten spielen. Ein
erfolgreich eingesetztes Fass zahlt nur als ein Fehischuss!.

Suzy Lafayette (4 Lebenspunkte): Sobald sie keine Karten mehr auf der
Hand hat, ziehtsie eine Karte yom Nachziehstapel.

Vulture Sam (4 Lebenspunkte): Wenn ein Spieler eliminiert wird,nimmt Sam
alle Karten, die dieser Spieler auf der Hand und im Spiel hatte, auf die Hand:
&) | Willy the Kid (4 Lebenspunkte “: Er kann in seinem Zugbeliebig viele
% ) BANG! Karten ausspielen. |

) Bart Cassidy (4 Lebenspunkte): Jedes mal, wenn er einen Lebenspunkt

Calamity Janet (4 Lebenspunkte): Sie kann BANG! Karten als |
Fehlschuss! verwenden und umgekehrt. Spielt sie einen Fehlschuss!,

|
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Eine kugelsichere Erweiterung fiir BANG!

Dodge City: eine grofie, brodelnde, lebendige und... gefihrliche Stadt! Seine
Saloons sind ebenso legenddr wie die Leute, die hier Halt machen. Vom

| plotzlichen Reichtum der Stadt angezogen, beherrschen Gauner die Strafien und

SchiefSereien sind an der Tagesordnung. Nur die tapfersten Sheriffs kénnen hier
Recht und Ordnung aufrechterhalten. Bist du dieser Herausforderung gewachsen,
oder wirst auch du auf dem weltbekannten Boot Hill enden?

INHALT |

* 8 Rollenkarten

* 15 Personenkarten
» 40 Spielkarten

« 1 Ubersichtskarte

Diese Erweiterung énthélt. 15 ftheue Personenkarten| und 40 neue
Spielkarten. Die neuen Karten® werden mit den alten Karten des
jeweiligen Typs zusammen gemischt. Die 8 Rollenkarten ermoglichen
es, BANG! mit 8 Spielern zu spielen. Die Regeln von BANG! gelten
unverandert mit den folgenden Zusatzen:

KARTEN MIT GRUNEM RAND |

Einige dér neuen Karten haben einen grinen Rand. Diese Karten legt
der Spieler offen vor sich ab, genau so wie Karten mit einem blauen
Rand. Er kann sie jedoch nicht in defn selben Zug benutzen, in dem er
sie ausgespielt hat. ‘

Damit der Spieler die Funktion einer grinen Karte nutzen kann, muss
er sie auf den Ablagestapel legen. Et kann griine Karten nur in seinem
eigenen Zug einsetzen. Eine Ausnahme davon sind Karten mit dem
Fehlschuss!-Symbol: Sie kénnen auch eingesetzt werden, wenn der
Spieler nicht am Zug ist. Karten mit einem griinen Rand konnen, ebenso
wie die Karten mit blauem Rand, beispielsweise durch Car Balou- Panik!-
oder Can Gan-Karten entfernt werden.

Nimmt ein Spieler einem anderen eine Karte mit griinem Rand weg,
kann er sie zwar auf die Handnehmen und sofort ausspielen, er kann sie
aber erst in seiném néchsten Zug benutzen.

Beispiel: Der Spicler lest einen Sombrero vor sich
aus. Erst wenn sein Iinker Nachbar mit seinem Zug
begonnen hat, kann der Spieler die Karte benutzen,
um einen Treffer zu verhindern.

sich aus. In einem seiner spdteren Ziige kann er dann
die Karte auf den Ablagestapel legen, um auf einen
Mitspieler im Abstand 1 einen Treffer zu spielen.
Anschlieffend nimmt er eing Karte vom Talon.

DAS SYMBOL "LEGE EINE ZWEITE KA.RTE-
Einige Karten zeigen dieses neue Symbol. Auf das Symbol folgt
@ immer ein Gleichheitszeichen, hinter dem weitere Symbole

Beispiel: Der Spieler legt einen Derringer 0]?67% vor

stehen. Um die Funktion|dieser Karten zu nutzen, muss der
Sp1e1er wenn er die Karte auf den Ablagestapel Iegt, zusitzlich
eine beliebige Karte aus seiner Hand auf den Ablagestapel legen.



weitere Karte von seiner Hand auf den Ablagestapel. Nun miissen alle

ausgespielt hat, darf bei jedem Mitspieler einzeln entscheiden,
ob dieser eine zufillige Handkarte ablegen muss oder welche
der Karten er ablegen muss, die er vor sich liegen hat.

Beispiel: Der Spieler spielt einen Tequila aus und legt
zuSatzlich eine weitere Karte von seiner Hand auf den
Ablagestapel. Anschliefend benennt er einen beliebigen Spieler; der 1
Lebenspunkt zuyiick erhdlt. Er darf auch sich selbst benennen.

ANDERE EARTEN

Diese Erweiterung enthadlt auch Karten, die mit denen des Grundspiels

TEONEA T

identisch sind: Sie sorgen dafiir, dass das Verhéltnis der verschiedenen

Karten untereinander ausgewogen bleibt. Andere Karten zeigen die
bekannten Symbole in neuen Kombinationen. Die Funktion der Karte ergibt |
sich, wenn man einfach die Symbole nacheinander liest. Zur Erinnerung:

«Jede Karte miteinem Fehlschuss!-Symbol /&5 kann eingesetzt werden, um
die Wirkungeiner Karte mit einem Treffer!-Symbol c)saufzuheben.

» Wenn ein Spieler seinen letzten Lebenspunkt verliert, kann er nur Bier-
Karten ausspielen, um zu verhindern, dass er ausscheidet. Andere Karten
mit einer dhnlichen Funktion, wie etwa Saloon, Feldﬂasche Tequzla oder
Whisky, darf er nicht dafiir nicht ausspielen. o =

 Ein Spieler darf wihrend seinés Zuges nur 1
BANG!-Karte ausspielen. Er darf auflerdem
beliebig vuif andere Karten ausspielen, die ein

Treffer!-Symbol % zeigen. \ é{ C -

* Wenn das Dynamit nicht explodiert, muss der (e a
Spieler es an den nachsten Mitspieler links von ihm weitergeben, der
kein Dynamit vor sich liegen hat, Denn ein Spieler darf niemals zwei
Karten mit demselben Namen im Spiel haben.

Beispiel: Der Spieler kann als Reaktion auf einen Kinnhaken (jz'e Karte Ausweichen
spielen. Damit verhindert er den Treffer, und-er darf eine Karte vom Talon nehmen.

REGEL iR 8 SPIELER |

Diese Erwe1tefung enthalt 8 Rollenkarten als Ersatz fur die Rollenkarten aus
dem Grundsplel 1 Sheriff, 2 Hilfssheriffs, 3 Outlaws und 2 Kopfgeldjager.
Bei 8 Spielern werden alle Rollenkarten wie gewohnt verdeckt verteilt.
Jeder der beiden Kopfgeldjager spielt allein. Ein Kopfgeldjdger gewinnt
nur dann, wenn er der letzte Uberlebende ist. Stehen in der Schlussphase
des Spiels nur noch die beiden Kopfgeldjager dem Sheriff gegentiber und
der Sheriff scheidet zuerst aus, gewinnen die Outlaws!

SONDERREGEL FUR 3 SPIELER |
Die drei Rollenkarten Hilfssheriff, Outlaw und Kopfgeldjiger werden verdeckt

gemischt. Jedexl Spieler erhalt eine Rollenkarte und legt sie offen vor sich ab.
Nun kennt Jeder die Rollen der anderen. Jeder Spieler hat sein eigenes Spielziel:

* Der H11fssher1ff muss den Kopfgeldjiger ausschalten.

* Der Kopfgeldjager muss den Outlaw ausschalten.

* Der Outlaw muss den Hilfssheriff ausschalten.
Es gelten die normalen Spielregeln. Der Hilfssheriff beginnt. Es gewinnt der
Spieler, deralserster sein Spielziel erreicht. Er erreicht sein Spielziel nur, wenn
er selbst den letzten Treffer erzielt, durch den der Mitspieler ausscheidet. Der
Hilfssheriff, zum Beispiel, muss also selbst den Kopfgeldjager ausschalten. Wird
ein Spieler ausgeschaltet, ohne dass damit ein anderer Spieler sein Spielziel
erreicht, etwa E/eﬂ der. dritte Spieleriden letzten Treffer erzielt hat, gewinit
derjenige der beiden tibrigen Spieler, der den anderen zuerst ausschaltet.
Beispiel: Der utlaw schaltet den Kogfgeldjager aus. Damit hat der Hzlﬁsherzjf
nicht gewonnen, Dieser muss nun den Qutlaw ausschalten, um zu gewinnen, und
der Outlaw muf s den Hilfssheriff auss%halten

Der Spieler, der einen Mitspieler ausschaltet — unabhéngig von dessen

™ Beispiel: Der Spieler spielt eine Schlagerei aus und legt zusdtzlich eine |,

anderen Spicler eine Karte ablegen. Der Spieler; der die Schligerei |

g Yl T




¢ | Rolle —, erhilt als Belohnung 3 Karten vom Talon. Da es keinen Sheriff
e | gibt, darf das Gefiingnis auf jeden Spieler ausgespielt werden. Hinweis:
1 Auch im Spiel zu Dritt gilt, dass keine Bier-Karten mehr gespielt werden
| diirfen, wenn nur noch zwei Spieler im Spiel sind.

< | ausspielen

Apache Kid (3 Lebenspunkte):| Karo-Karten, die ' andere Spieler

DIE NEUEN PERSONEN

, haben auf ihn keine Wirkung. Das gilt nicht fiir BANG!-

" Karten, die wahrend eines Duells abgeworfen werden.
Belle Star (4 Lebenspunkte). Wahrend sie am Zug ist, haben alle Karten, die

7 ihre Mitspieler im Spiel haben, keine Wirkung. Das gilt sowohl fiir Karten

Lol Bl e

José Delgad
blauem R4

e\ Lo LS

des Duells

Pat Brennan

2 Sean Mallo

er 2 Leben:

~N /N

Vera Custer (3 Lebenspunkte): A
Karten vom Talon nimmt; wahlt sie eine andere Person aus, die noch im
Spiel ist. Bi

mit einem blauen Rand, als auch fiir Karten mit einem griinen Rand.
\| Bill Noface (4 Lebenspunkte): In Phase I nimmt er 1 Karte vom Talon.
Fiir jeden Lebenspunkt, den er weniger hat als bei Spielbeginn, nimmt
er eine weitere Karte vom-Talon. Besitzt er noch alle Lebenspunkte,
nimmt er nur 1 Karte; fehlt ihm 1 Lebenspunkt, nimmt er 2 Karten;
fehlen im 2 Lebenspunkte, nimmt er 3 Karten und so weiter.
Chuck Wengam (4 Lebenspunkte): In seinem Zug darf er 1 Lebenspunkt
/| abgeben, um 2 Karten vom Talofiizu nehmen. Er|darf dafiir aber
nicht seingéfn letzten Lebenspunkt abgeben. Er kann diese Fahigkeit
wahrend seines Zuges auch mehrfach einsetzen.
Y Doc Holyday-(4-Lebenspunkte): Er darf einmal wahrend seines Zuges 2 be-
liebige Kaiten abwerfen und einen Mitspieler in erreichbarem Abstand
bestimmen, deweinen Treffer erhdlt. Der Mitspieler kann versuchen,
den Treffer zu verhindern. Der Einsatz dieser Fahigkeit gilt nicht als
Ausspielen einer BANG!-Karte. Setzt Doc Holiday seine Féhigkeit gegen
Apache Kid ein, geniigt es, wenn eine der beiden Karten kein Karo ist.
| Elena Fuente (3 Lebenspunkte): Sie darf jede Karte von ihrer Hand als
Fehlschuss! ausspielen. ‘
Greg Digger (4 Lebenspunkte). Jedes Mal, wenn eine andere Person
ausgeschaltet wird, erhdlt er 2 Lebenspunkte zuriick. Er kann nicht
mehr Lebenspunkte zuriick erhalten, als er bei Spielbeginn hatte.
Herb Hunter (4 Lebenspunkte). Jedes Mal, wenn eine andere Person
ausgeschaltet wird, nimmt er 2 Karten vom Talon. Schaltet er
beispielweise einen Outlaw aus, “erhélt er 5 Karten.

{0 (4 Lebenspunkte): Wéifihrend seines Zuges darf er 1 Karte mit
nd von seiner Hand atlegen, um dafur 2 Karten vom Talon

zu nehmen. Er kann diese Fahigkeit in seinem Zug zweimal einsetzen.
Molly Stark (4 Lebenspunkte): Jedes mal, wenn sie eine Karte ausspielt
/' oder freiwillig abwirft, wenn sie nicht am Zug ist (z.B.: Fehlschuss!, Bier
oder BANG! bei den Indianernl), zieht sie eine Karte vom Talon. Spielt
ein anderer Spieler ein Duell/auf Molly Stark, erhalt sie erst am Ende

fiir jede von ihr.abgelegte BANG/-Karte eine neue Karte vom

Talon. Karten, die sie ablegen muss, beispielweise als Folge einer Cat

Balou-, Schldgerei- oder Can-Can-Karte, gelten nichtals freiwillig abgelegt.

(4 Lebenspunkte): Er darf in Phase I, anstatt 2 Karten vom Talon zu

nehmen, 1 blaue oder griine Karte —und nur diese eine Karte! — nehmen, die
offen vor einem beliebigen Mitspieler liegt, und sie auf seine Hand nehmen.
Pixie Pete (3 Lebenspunkte): In Phase I nimmt er 3 Karten vom Talon,
anstatt der tiblichen 2 Karten.

ry (3 Lebenspunkte): Ex darf in Phase III seings Zuges bis zu 10

«| Karten auf der Hand behalten. Er muss keine Karten abwerfen, wenn er
mehr Karten auf der Hand hat als er noch Lebenspunkte hat. Er muss nur
dann Karten abwerfen, wenn er 11 oder mehr Karten auf der Hand hat.
Tequila Joe (4 Lebenspunkte): Fir(jede Bier-Karte die ;F ausspielt, erhalt

spunkte zuriick, anstatt wie iiblich 1 Lebenspunkt. Dies gilt

nicht fur'andere Karten, durch die er Lebenspunkte zurtickerhilt, wie
beispielsweise Saloon, Tequila quer Feldflasche.

Beginn ihres Zuges, noch bevor sie

is zu ihrem nédchsten Zug hat sie die Fahigkeit dieser Person.



miissen vor den Richter treten oder wihrend eines Goldraus
behalten und ganz, ganz vorsichtig durch eine Geisterstadt gehen!

Inhalt 15 Karten fiir jede der beiden Erweiterungen

kann die beidén Erweiterungen an, 1hren unterschiedlichen Randern und

Riickseiten erkennen.

Das Spiel verlauft wie bei BANG! lm1t folgender zusétzlicher Regel: Der
Sheriff wéhlt eine der beiden Erwelterungen aus und sucht die Karte
High Noon (oder Fiir eine Hand voll Karten, wenn er sich fiir die andere
Erweiterung entscheidet) heraus, qmischt verdeckt die tibrigen Karten
der Erweiterung und legt die zuvor herausgesuch
oben auf den Stapel. Anschlieffend dreht er den Stap

aufgedeckt neben sich ab.

Ab der zweiten Runde nimmt det Sheriff vor seine
Karte vom Stapel (dabei muss er darauf achten, dass nur die folgende
Karte sichtbar wird), liest sie laut yor und legt sie in
ist die erste Karte des Ablagestapels fiir diese Erweitérung. Die oberste
Karte auf diesem Ablagestapel ist nun im Spiel, und die Spieler miissen

Hinweis: Die [Formulierung ,,zu Begina des Zuges* auf einigen Karten
dieser Erweiterungen bedeutet, dass die. betreffende Karte vor jeder
anderen Aktion des Spielers ins Spiel eingreift.

Beide Erweiterungen konnen miteinander kombiniert werden: Der
: beiden Karten High Noon und Fiir eine Hand voll Karten zur
lie iibrigen Karten der beiden Erweiterungen zusammen
und zéhlt 12 Karten von oben ab. Wenn ein ldngeres Spiel gewtinscht
wird, kann er auch mehr Karten abzdhlen. Anschlieffend legt er eine der
beiden zur Seite gelegten Karten oben auf den Stapel, dreht den Stapel
herum und legt ihn offen neben siFh ab.
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