fiir 4 bis 7 Spieler ab 10 Jahren

BANG! st ein Spiel um SchieBereien im besten “ltalo-Western-Stil”, bei
dem der Sheriff gegen eine Gruppe von Gesetzlosen, die so genannten
Outlaws, kiimpft. Dabei unterstitzen ihn seine Hilfssheriffs. Wahrend die
Outlaws und der Sheriff versuchen, sich gegenseitig auszuschalten, ver-
folgt der Kopfgeldjiiger seine eigenen Ziele, denn wenn er als Einziger
iibrig bleibt, gehdrt die Stadt ihm!

In BANG! verkdrpert jeder SEieler einen von 16 bekannten Western-
Helden und Gberimmt mit ihm die Rolle eines Gesetzeshiiters, eines
Qutlaws oder des Kopfgeldjdgers.

SPIELMATERIAL
110 Karten: Es gibt vier verschiedene Kartenarten, die man an
ihren Riickseiten unterscheiden kann:
80 Spielkarten (Riickseite: Einschusslécher)
16 Personenkarten (Riickseite: fiinf Patronen)
7 Rollenkarten (1 Sheriff, 2 Hilfssheritfs, 3 Outlaws,
1 Kopfgelditiger) (Riickseite: ein Stern)
7 Ubersichtskarten mit Erklrung der Symbole
(Riickseite: braun)
1 Spielregel

SPIELZIEL

Jeder Srieler ibernimmt eine Rolle. Aufer dem Sheriff, sind
alle Rollen geheim, denn sie bestimmen, zu welcher Gruppe der
ieweilige Spieler gehdirt und welches Spielziel er somit verfolgt.

= Die Gruppe der Gesetzeshijter besteht aus dem Sheriff und
seinen Hilfssheriffs: Sie miissen alle Outlaws und den Kopf-
Eeldiﬁger ausschalten. Dabei muss der Sheriff am Leben
leiben. Gelingt den Gesetzeshiitern dies, gewinnen sie lle
gemeinsam, unabhdngig davon, ob sie bereits ausgeschieden
sind oder nicht. Wird ger Sheriff jedoch ausgeschaltet, verlieren
auch die Hilfssheriffs.

= Die Gruppe der Qutlaws muss den Sheriff qusschalten. Gelingt
ihnen dies, gewinnen sie alle gemeinsam, unabhingig davon,
ob sie bereits ausgeschieden sind oder nicht.

= Der Kopfgeldiiiger spielt allein gegen alle anderen. Er muss
als Letzter im Spiel bleiben, um zu gewinnen.

VORBEREITUNG

= Entsprechend der Spieleranzahl werden folgende Rollenkarten
bendtigt:
4 Spieler: 1 Sheriff, 1 Kopfgeldjiiger, 2 Outlaws
5 Spieler: 1 Sheriff, 1 Kopfgeldjdger, 2 Outlaws, 1 Hilfssheriff
6 Spieler: 1 Sheriff, 1 Kopfgeldiiiger, 3 Outlaws, 1 Hilfssheriff
7 Spieler: 1 Sheriff, 1 Kopfgeldjiiger, 3 Outlaws, 2 Hilfssheriffs
Nicht bendtigte Rollenkarten kommen zuriick in die Schachtel.

= Die Spielkarten, die Personenkarten und die Rollenkarten
werden gefrennt und verdeckt gut gemischt.

= Jeder Spieler erhilt verdeckt 1 Rollenkarte. Der Sheriff deckt
seine Rollenkarte auf. Alle anderen Spieler sehen sich ihre
Rollenkarte an und halten sie vor den Mitspielern geheim.

== Jeder Spieler erhilt 1 Personenkarte. Er legt sie offen vor sich
aus und liest den anderen Spieler den Nomen und die
besondere Fahigkeit seiner Person vor.
Nun bekommt jeder Spieler eine weitere Personenkarte. Die
Patronen auf der Rijckseite dieser Karte dienen nur zur Anzeige
der Lebenspunkfe. Die Karte wird daher nicht aufgedeckt, unﬂ
die Person auf dieser Karte ist auch nicht im Spieﬂ Der Spieler
legt seine offene Personenkarte dariiber und schiebt sie so weit
nach unten, dass von der Riickseite der verdeckten Karte
genau so viele Patronen zu sehen sind, wie auf seiner
Personenkarte oben rechts abgebildet sind. Das sind
die Lebenspunkte, mit denen er das Spiel beginnt.

Achtung: Der Sheriff erhilt 1 Lebenspunkt mehr, als auf
seiner Personenkarte angegeben ist!

= Jeder Spieler bekommt jetzt verdeckt so viele Spielkarten
ausgeteilt, wie er Lebenspunkte hat.
Die Gbrigen Karten werden als verdeckter Stapel, der so
genannte Talon, in die Mitte gelegt. Neben dem Talon
muss noch etwas Platz fiir den Ablagestapel bleiben.

= Jeder Spieler erhlt eine Ubersichtskarte.

= Die jefzt noch brigen Personen- und Ubersichtskarten
werden fir das Spiel nicht bendtigt und kommen zuriick
in die Schachtel.

= Nun kann das Spiel beginnen. Der Sheriff fiingt an!

Die Personen

Jede Person hat besondere Merkmale, die sie
einzigartig machen:

Oben rechts neben dem Bild der Person sind eine
Reihe von Patronen zu sehen. Die Anzahl der
Patronen entspricht der Anzahl der Lebens=
punkte, mit der die Person das Spiel beginnt.
Wiihrend des Spiels wird die Person Treffer abbekommen. Bei
jedem Treffer verliert sie einen Lebenspunkt. Sie kann im Laufe
des Spiels auch Lebenspunkte zuriickerhalten, aber sie kann nie
mehr Lebenspunkte huﬁen, als sie zu Spielbeginn hatte. Bei jeder
Verdinderung der Lebenspunkte wird die Anzeigekarte sofort so
verschoben, dass alle Spieler den aktuellen Stand anhand der
sichtbaren Patronen gut erkennen konnen.

Hat eine Person keine LehenSﬁunkTe mehr, wurde sie aus-
geschaltet, und der Spieler scheidet aus dem Spiel aus.
Die Lebenspunkte geben zugleich dos Handkartenlimit des

Spielers an, also die maximale Anzahl Karfen, die der Spieler am
Ende seines Zuges in der Hand halten darf.

Beispiel: Jesse Jones hat das Spiel
mit 4 Lebenspunkfen begonnen.

Die Abbildung zeigt Jesse nachdem er
den ersten Treffer abbekommen hat.
Noch weitere 3 Treffer und er ist
ausgeschaltet. Dariiber hinaus darf
der Spieler am Ende seines Zuges
jetzt nur noch maximal 3 Karten

auf der Hand halen.

AuBerdem hat jede Person noch eine besondere Fihigkeit,
die der Spieler wihrend des ganzen Spiels nutzen kann.

Tritt ein Ereignis ein, bei dem die Fahigkeit der Person wirkt, wird
der normale Spielablauf unterbrochen. Kénnen durch das Ereignis
mehrere Personen ihre besondere Fahigkeit einsetzen, so beginnt
man bei dem Spieler, der gerade am Zug ist. Die Gbrigen folgen
im Uhrzeigersinn. Anschliefiend wird das Spiel an der Stelle
fortgesetzt, an der es unterbrochen wurde.

Wenn eine Fahigkeit der normalen Spielregel widerspricht, hat die
Fiihigkeit Vorrang vor der Regel.

Nachfolgend wird der Spielverlauf beschrieben. Auf der Riickseite
dieser Reiel folgt eine Beschreibung der Spielkarten und der
Personenkarten.

SPIELVERLAUF

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.
Der Zug eines Spielers besteht qus drei Phasen:

|. Zwei Karten nehmen
II. Karten ausspielen
Ill. Uberziihlige Handkarten abwerfen

Die drei Phasen im Einzelnen:
l. Zwei Karten nehmen

Luerst nimmt der Spieler verdeckt die 2 obersten Karten vom Talon
und nimmt sie auf die Hand.

Wenn der Talon aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel herum-
gedreht, gemischt und als never Talon in die Mitte gelegt.

Il. Karten ausspielen

In dieser Phase darf der Spieler beliebig viele Karten von seiner
Hand ausspielen.

Er kann jede Karte auf sich selbst oder auf einen Mitspieler spielen,
soweit es nicht durch die Karte selbst anders vorgegeben ist.

Es %ibt 7wei verschiedene TyEen von Spielkarten, die man an der
Farbe des Randes erkennen kann:

Karten mit einem braunen Rand wirken sofort und werden dann
auf den Ablagestapel gelegt.

Karten mit einem blaven Rand werden offen

vor einem Spieler abgelegt und bleiben dort —
liegen. Ihre Wirkung hilt so lange an, bis sie S E\\ 2
entfernt werden (beispielsweise durch die 3
Karte , Cat Balou™) oder bis ein bestimmtes by
Erei?nis eintritt (beispielsweise bei den Karten !
,Gefingnis” oder ,, Dynamit”). e s

i

Adhtung: Einige Karten diirfen nur dann ausgespielt werden,
wenn bestimmte Voraussetzungen erfiillt sind, wie etwa ein
bestimmter Abstand zwischen gen Personen (siehe weiter unten:
,Die Abstands-Regel”).

Dariiber hinaus gelfen folgende Einschriinkungen:

Der Spieler darf in seinem Zug nicht mehr als 1 ,,BANGY“~
Karte spielen. Ausnahme: Eine andere Karte oder seine
besondere Fahigkeit gestattet es ihm, in seinem Zug mehrere
,BANG! “Karten zu spielen.

Der Spieler darf am Ende seines Zuges nicht mehrere Karten mit
dem gleichen Namen vor sich ausliegen haben.

Avusgespielt oder Abgelegt?

Die Karten werden immer einzeln ausgespielt.

Daher ist es nicht maglich, wéhrend der Auswertung einer Karte
eine weitere Karte auszuspielen. Die einzige Ausnuﬂme von dieser
Regel sind , Bier"- und , Fehlschuss! “Karten, die jederzeit gespielt
werden dirfen.

Karten mit einem blauen Rand, die bereits vor einem Spieler
ausliegen, oder die besonderen Fiihigkeiten von Personen, sind
von dieser Regel nicht betroffen.

Beispiel: Der Spieler spielt eine , General Store™ (zaiemns: wzas
Karte aus und deckt so viele Karten vom Talon IR TR
auf, wie noch Personen im Spiel sind.

Beginnend bei dem Spieler selbst, darf nun =4
jeder eine von diesen Karten auf die Hand ”
nehmen. Es ist dabei nicht maglich, dass der

Spieler, der die , General Store“Karte gespielt

hat, sich eine , BANG! “Karte aus dieser Auslage nimmt und auf
einen Mitspieler ausspielt, bevor jeder andere Spieler eine Karfe
genommen hat.

Wiihrend der Auswertung einiger Karten ist es notwendig,

dass der Spieler selbst oder seine Mitspieler, weitere Karten
ablegen.

Abgelegte Karten haben selbst keine Wirkung. Sie dienen nur dazu
festzustellen, welche Wirkung die uusgespieﬁe Karte hat.

Beispiel: Der Spieler spielt als erste Karte ein
Duell” auf einen Mitspieler aus. Bei einem
Duell legen beide Spieler abwechselnd : ( !
,BANG!"Karten ab. Als Folge des Duells Al ﬁ
verliert nur der Spieler einen Lebenspunkt,

der als erster keine , BANG! “-Karte ablegen

will oder kann. Anschliefend in seinem Zug ~ 9*

darf der Spieler trotzdem noch eine

,BANG!“Karte auf einen Mitspieler ausspielen, da die
wiihrend des Duells gespielten Karfen nicht ausgespielt
sondern abgelegt wurden.

DUZLL
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AuBerdem gilt das , Verursacher“-Prinzip. Wenn eine Karte wirkt,
muss man immer beachten, wem die betreffende Karte gehiirt:

Karten mit einem braunen Rand gehéren dem Spieler, der sie
ausgespielt hat.

Karten mif einem blauen Rand gehéren dem Spieler, vor dem sie
ausliegen.

Beispiel: E Gringo hat die besondere Féihigkeit, dass er einem
Mitspieler eine Karte wegnehmen darf, wenn er durch diesen
einen Lebenspunkt verliert. Spielt El Gringo selbst eine , Duell
Karte aus und verliert das Duell, verliert er den Lebenspunkt
durch seine eigene Karte! Er darf also dem Mitspieler keine
Karte wegnehmen.

Ziehen”

Alle Spielkarten tragen in der linken unteren
Ecke zusiitzlich den Wert einer Pokerkarte,
beispielsweise Herz-6.

() /

Die Reihenfolge der Werte ist:
2-3-4-5-6-7-8-9-10-) (Juck=Bube)-Q (Queen=Dame)-K-A.

Manche Karfen und einige der besonderen Féihigkeiten der
Personen verlangen, dass ein Spieler , zieht”.

,Liehen” bedeutet, dass der Spieler die oberste Karte vom Talon
aufdeckt und auf den Ablagestapel legt. Dabei vergleicht er den
Pokerkartenwert in der linken unteren Ecke mit dem Wert der
auf der Karte angegeben ist, wegen der er ,gezogen” hat.

Die , gezogene” Karte wird abgelegt. Sie selbst hat keine Wirkung.
Sie dient nur dazu, festzustellen wie die erste Karte wirkt.

Beispiel: Der Spieler hat eine ,, Fass “Karte vor
sich ausliegen, als auf ihn eine , BANG! “Karte
gespielt wird. Fr versucht nun den Treffer zu
verhindern. Dazu muss er Herz ,ziehen”.

Er deckt die oberste Karte vom Talon auf, und
es ist ein Karo-As. r hat leider Pech gehabt
und verliert einen Lebenspunkt.

Die Abstands-Regel

Fir viele Karten ist es wichtig, in welcher Position die Spieler
relativ zueinander sitzen. Diese Position bestimmt den Abstand
zwischen ihren beiden Personen: Der Spieler beginnt bei einem
seiner Nachbarn und zéihlt die Personen im Spie? bis zu dem
Mitspieler, auf den er eine Karte ausspielen machte.

Er darf im Uhrzeigersinn oder gegen den Uhrzeigersinn zdhlen,
ie nach dem, was fiir ihn giinstiger ist.

Achtung: Andere Karten konnen den Abstand der Spieler
zueinander verdnder.
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Das Diagramm zeigt eine Spielrunde mit sechs Spielern.
Die Abstinde zu den dibrigen Personen sind hier aus der
Sicht von Spieler A angegeben.

Hinweis: Ist ein Spieler ausgeschieden, wird er beim Auszdhlen
des Abstands selbstverstindlich nicht mehr mitgezahlt

Finige Karten darfen nur auf Mitspieler in einem erreichbaren
Abstand ausgespielt werden (siche weiter unten: ,Die Symbole der
Karten“). Machte der Spieler eine solche Karte qusspielen, muss er
dber die ndtige Reichweite verfiigen. Seine Reichweite wird durch
die Waffe bestimmt, die er im Spiel hat.

Die Waffen

Auf allen Waffen-Karten ist am unteren Rand

die Reichweite angegeben: Sie entspricht der
Zahlin dem Fadenkreuz. Verlangt eine Karte,
dass sie auf einen Mitspieler in einem erreich-
baren Abstand ausgespielt wird, darf der Abstand
von dem Spieler also nicht grifer sein, als die
Reichweite seiner Waffe.

WERCHzaTER
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Jeder Spieler darf immer nur 1 Waffen-Karte vor sich ous-
liegen haben! Spielt er eine neue Waffen-Karte aus, muss er die
alfe Karte auf den Ablagestapel legen. Eine Waffen-Karte bleibt so
lange vor einem Spieler liegen, bis sie ihm von einem Mitspieler
weggenommen wird oder bis er selbst eine neue Waffe ausspielt.

Wichtig: Hat ein Spieler keine Waffen-Karte vor sich ausliegen,
steht ihm automatisch ein 45er Colt mit Reichweite 1 zur
Verfiigung. Fiir diesen 45er Colt gibt es keine Karte.

Ausscheiden einer Person

Wenn die Person eines Spielers den letzten Lebenspunkt verliert,
scheidet der Spieler aus. Er nimmt nicht mehr am Spiel teil, aber
er kann immer noch mit seinem Team gewinnen.

Der Spieler zeigt allen anderen seine Rollenkarte. Die Rollenkarte
und seine Personenkarte werden aus dem Spiel genommen.

Er legt alle Spielkarten, die er auf der Hand Eﬁlt und die vor ihm
ausliegen, auf den Ablagestapel.

= Die Belohnung ;

Jeder Spieler, der einen Outlaw ausschaltet,
auch wenn er selbst ein Outlaw ist, nimmt
sofort 3 Karten vom Talon als Belohnung.

= Die Bestrafung

Wenn der Sheriff selbst einen Hilfssheriff aus-
schaltet, muss der Sheriff alle Spielkarten, die
er auf der Hond hilt und die vor ihm ausliegen, .
auf den Ablogestapel legen.

INI. Uberzéhlige Handkarten abwerfen

Kann oder will der Spieler keine Karten mehr ausspielen, endet
sein Zug. Erst jetzt wird Gberprift, wie viele Handkarten er hat.
Er durf%échstens s0 viele Karten auf der Hand haben, wie er zu
diesem Zeitpunkt Lebenspunkte besitzt. Hat er mehr Karten auf
der Hand, muss er iiberzahlige Karten ohne Wirkung auf den
Ablagestapel legen. Er darf entscheiden, welche Karten er abwirft.
Legt ein Spieler mehrere Karten ab, besfimmt er die Reihenfolge
der Karten selbst.

Danach kommt sein linker Nachbar an die Reihe.

Hinweis: Karten, die vor einem Spieler ausliegen, zéihlen nicht
zu seinen Handkarten.

SPIELENDE
Das Spiel endet sofort, wenn:
= der Sheriff qusgeschaltet wird.

Ist jetzt noch mindestens ein Qutlaw oder
HiIHssheriﬁ im Spiel, gewinnen alle Qutlaws,
auch die Spieler, die gereits ausgeschieden
sind. Nur wenn zuvor bereits alle Outlaws

und Hilfssheriffs ausgeschaltet wurden, und
der Kopfgeldjiiger der einzige Uberlebende ist,
gewinnt der Kopfgeldjiger!

Oder wenn

Hinweis: Wenn alle Outlaws ausgeschaltet sind, aber der
Sheriff und der Kopfgeldjiiger noch leben, geht das Spiel
weiter. Wenn auferdem noch Hilfssheriffs im Spiel sind, muss
der Kopfgeldjiiger sie unbedingt erst ausschalten, bevor er
gegen den Sheriff vorgeht. Wenn er den Sheriff vor den Hilfs-
sheriffs ausschaltet, wiirden die Outlaws gewinnen, denn der
Kopfgeldidger kann nur gewinnen, wenn er als Letzter im Spiel
blibt. Er muss daher von Beginn des Spiels an dafiir sorgen,
dass beide Seiten, die Gesetzeshiiter und die Qutlaws, immer
etwa gleich stark sind. Sind die OQutlaws im Vorteil, besteht die
Gefahr, dass der Sheriff ausgeschaltet wird. Sind die Gesetzes-
hiiter im Vorteil, besteht die Gefahr, dass er, der Kopfgeldjiger,
ausgeschaltet wird, bevor er alle Hilfssheriffs und den Sheri
ausgeschaltet hat.

= alle Outlaws und der Kopf- ]
geldjdger ausgeschaltet wurden.
Der Sieg geht an den Sheriff und
alle seine Hilfssheriffs, unab-
hiingig davon, ob die Hilfssheriffs
noch im Spiel sind oder ob sie

bereits ausgeschieden sind.
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DIE SPIELKARTEN

Die Karfen zeigen am unteren Rand ein Symbol oder eine
Kombination aus Symbolen, so dass man ihre Wirkung schnell
erkennen kann.

Einige Karten tragen statt der Symbole einen kurzen Text, der ihre
Wirkung erkldrt.

Die Symbole sind auf der Ubersichtskarte kurz zusammengefasst.

Die Symbole auf den Karten

,% Fehlschuss!

@ Gilt als 1 Treffer, wenn er nicht verhindert wird.

@ 1 Lebenspunkt zuriick erhalten

Wenn es durch die Karte nicht anders bestimmt wird,

. nimmt der Spieler die oberste Karte vom Talon auf
seine Hand. Erlaubt es die Karte, eine Spielkarte von
einem Mitspieler zu nehmen, kann er wiihlen, ob er
aus dessen Hand verdeckt eine Karte nimmt oder ob
er eine der Spielkarten auswihlt, die offen vor dem
Mitspieler ausliegen.

Man kann einen Spieler (siehe entsprechendes
Symbol) zwingen, entweder 1 Spierkarre aus seiner
Hand zufiillig abzulegen oder man kann 1 Spielkarte
bestimmen, die er offen vor sich ausliegen hat, und ihn
zwingen sie abzulegen.

Die Karte darf auf einen beliebigen Spieler ausgespielt
werden. Der Spieler darf eine solche Karte auch auf
sich selbst spielen.

Die Karte betrifft alle Mitspieler, jedoch nicht den
Spieler, der sie ausgespielt hat.

Die Karte dorf auf einen beliebigen Spieler in einem
erreichbaren Abstand gespielt werden.

Der Spieler spielt die Karte auf einen Mitspieler in
genau dem angegeben Abstand. Die Reichweite des
Spielers ist fir diese Karte nicht von Bedeutung.

der Abstand zu den Mitspielern um 1. Fir die Mit-
spieler befindet er sich jedoch im normalen Abstand.
Der Abstand zu einem Mitspieler kann aber niemals
Kleiner als 1 werden.

Ein Spieler mit einer solchen Karte entfernt sich fiir
seine Mitspieler um 1. Fir ihn selbst dindert sich der
Abstand zu seinen Mitspielern dadurch nicht.

@ Fir den Spieler mit einer solchen Karte verringert sich

Beispiel , Saloon”: Die Karte wirkt zweifach.
In der oberen Zeile zeigen die Symbole, dass
,alle anderen Spieler” , 1 Lebenspunkt zuriick
erhalten”. Die untere Zeile zeigt das Symbol
1 Lebenspunkt zuriick erhalten”. Da es nicht
anders angegeben ist, betrifft diese Wirkung b
den Spieler, der die Karte ausspielt. Insgesamt **

SALEGN
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Blave Spielkarten
Appaloosa (1x)

Fiir den Spieler, vor dem die , Appaloosa“-Karte
liegt, verringert sich der Abstand zu seinen Y |
Mitspielern um 1. Fiir seine Mitspieler befindet 8. Y
er sich jedoch im normalen Abstand. Der Abstand @

l eingm Mitspieler kann dabei niemals Kleiner als Lg_-

1 werden.

k|

Beispiel: Wir nehmen einmal an, dass in dem Diagramm zur
Abstands-Regel Spieler A eine Appaloosa-Karte und Spieler C
eine Mustang-Karte ausliegen hat.

Fiir Spieler A betrigt der Abstand zu B, E und F 1. C und D sind
fiir ihn 2 entfernt. Fir seine Mitspieler dagegen, befindet sich A
immer noch in derselben Entfernung, die jeweils im Diagramm

angegeben ist.
THAMIT l
Liegt vor Beginn seines Zuges vor einem Spieler ==

die , Dynamit*-Karte, muss er ,ziehen”. , Zieht” g_-l
er eine Karte zwischen Pik-2 und Pik-9, explodiert das Dynamit

Dynanmit (1x)

Diese Karte kann der Spieler nur vor sich selbst
auslegen. Dort bleibt sie bis zu seinem niichsten
Lug liegen.

und seine Person verliert sofort 3 Lebenspunkte. Anderenfalls legt
er die , Dynamit“Karte vor seinen linken Nachbarn.

Die ,,Dynamit“Karte wird so lange im Uhrzeigersinn weiterge-
geben, bis das Dynamit entweder explodiert oder durch eine
andere Karte, beispielsweise die , Cat Balou™Karte, entfernt wird.

Liegen vor dem Spieler die , Dynamit”- und die , Geftingnis“-Karte,
muss der Srieler zverst fir die , Dynamit“-Karte ziehen und danach
fiir die , Getdingnis"-Karte.

Hinweis: Da die Dynamit-Karte immer dem Spieler gehdit, vor
dem sie gerade liegt, kann auch kein Spieler die Belohnung
kassieren, wenn durch die Explosion beispielsweise ein Qutlaw
ausgeschaltet wird.

Fass (2x)

Wird auf den Spieler, der ein Fass vor sich aus-
liegen hat, eine Karte mit einem Treffer-Symbol
GUSﬂeSpieh, kann der Spieler sofort , zighen”.
Deckt er eine HerzKarte auf, hat er den Treffer
verhindert. Sonst ist der Treffer gillfig.

Gefiingnis (3x)

Diese Karte darf der Spieler vor jeden beliebigen Spieler legen,
aufer vor den Sheriff.

Liegt vor dem Spieler bei Beginn seines Zuges die
,Gefiingnis“Karte aus, muss er , ziehen”, %evor er
mit Phase | seines Zuges beginnt.

Lieht” er eine HerzKarte, legt er die , Gefangnis”-
Karte auf den Ablagestapel und fiihrt seinen Zug
normal durch.

Lieht” er eine andere Farbe, iberspringt er die
Phasen | und Il seines Zuges und macht sofort bei Phase |ll
,Uberzihlige Handkarten abwerfen” weiter. AnschlieBend legt
er die , Geftingnis“-Karte auf den Ablagestapel.

Eine Person im Gefiingnis darf weiterhin Ziel anderer Karten
werden, und der betroffene Spieler darf immer noch Karten auBler
der Reihe einsetzen, um beispielsweise einen Treffer zu verhindern.

Mustang (7x) LESTRRS
Ein Spieler, vor dem eine , Mustang“-Karte Iieqt, ent- <
fernt sich fiir seine Mitspieler um 1. Fiir ihn selbst

indert sich der Abstand zu seinen Mitspielern

2
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dadurch nicht. @ l

Beispiel: Wenn im Diagramm (siehe: , Die Abstand-Regel”)
Spieler A einen Mustang hat, sind B und F fiir ihn weiterhin
I entfernt, wiihrend er fiir diese beiden 2 entfernt ist.

Waffen
Schofield (3x): Reichweite 2.
Remington (1x): Reichweite 3.

erhilt also jeder Spieler 1 Lebenspunkt zuriick.
WIHCHESTER l
Rev. Carabine (1x): Reichweite 4.

r\l
Winchester (1x): Reichweite 5.

Volcanic (2x): Die Volcanic ist eine besondere Waffe. Sie hat
Reichweite 1, und ein Spieler, der sie vor sich ausliegen hat, darf
in seinem Zug beliebig viele ,BANG! “Karten ausspielen.

Braune Spielkarten

BANG! (25x) i'?gf
Eine , BANG! “Karte verursacht 1 Treffer.
Man kann sie nur auf eine Person ausspielen, e
die sich innerhalb der Reichweite der eigenen *®

Waffe befindet. e

Beispiel: In der Spielrunde auf dem Diagramm oben mdchte A
auf C schiefen. A hat zu C den Absfandq 2 und bendtigt daher
eine bessere Waffe als seinen 45er Colt. Mit einer , Schofield
einer ,Remington”, einem , Revolver Carabine” oder mit einer
,Winchester” kannte er C erreichen. Die , Volcanic” hiitte nicht
die erforderliche Reichweite.

“
’

Kann der Mitspieler den Treffer nicht verhindern, verliert seine
Person 1 Lebenspunkt. Er stellt die Anzeige seiner Lebenspunkfe
sofort auf den neuen Wert.

Bier (6x, durf jederzeit gespielt werden)

SIER
Die , Bier“Karte darf der Spieler nur auf sich selbst
ausspielen und kann auf zwei Arten benutzt =
werden: =
Wahrend seines eigenen Zuges darf ein Spigler =

beliebig viele ,, Bier“-Karten spielen, um verlorene

Lebenspunkte zuriick zu erhalten. Der Spieler verschiebt seine Per-
sonenkarte, so dass auf der Anzeigenkarte eine weitere Patrone
zum Vorschein kommt. Seine Person kann jedoch niemals mehr
Lebenspunkte besitzen, als sie bei Spielbeginn hatte.

Jedes Mal, wenn ein Spieler Lebenspunkte verlieren wiirde, darf er
eine oder mehrere , Bier"-Karten ausspielen, obwohl er gerade
nicht am Zug ist. Fir jede , Bier"-Karte die er ausspielt, verliert er

1 Lebenspunkt weniger.

Achtung: Sind nur noch 2 Personen im Spiel, diirfen , Bier"-
Karten nicht mehr eingesetzt werden.

Beispiel: Der Spieler hat noch 2 Lebenspunkfe. Durch die
Explosion des ,, Dynamits” verliert er 3 Lebenspunkte. Wenn er
2 BierKarten ausspielt, bleibt ihm 1 Lebenspunkt (2-3+2).

Eine einzelne Bierkarte wiirde ihm nicht helfen, denn er
verhindert domit nur den Verlust von T Lebenspunkt.
Er hitte dann O Lebenspunkte und wiirde ausscheiden.

Cat Balou (4x)
Der Spieler darf von einem beliebigen Mitspieler

L] .l'ﬁ
eine offen ausliegende Spielkarte ablegen oder er d‘mﬂ:ﬂ
kann eine von dessen Handkarten zufillig ziehen &
und ablegen. W,
Spielt er die ,Cat Balou"-Karte auf sich selbst, s
darf er selbst bestimmen, welche seiner Hand- K &
karten oder ausliegenden Karten er abwerfen -
michte.

Duell (3x)

Der Spieler bestimmt einen beliebigen Mitspieler DUELL

und fordert ihn zum , Duell”. = L
Die Reichweite seiner Waffe und der Waffe des i‘ﬁ

Mitspielers sind fiir das Duell ohne Bedeutung.

Beide Spieler legen nun abwechselnd , BANG!*-
Karten ab. Der herausgeforderte Mitspieler Qs
beginnt. Der Spieler, der als erster keine , BANG!“-
Karte ablegen will oder kann, verliert 1 Lebenspunkt.
Damit endet das Duell.

Anmerkung: Die , Duell“Karte zeigt kein Treffer-Symbol. Daher
kann man wihrend eines Duells keine , Fehlschuss! “Karten
und kein Fass einsetzen.

Indianer! (2x) IRTiRNER

Jeder andere Spieler muss eine , BANG!“-Karte 30
ablegen oder er verliert 1 Lebenspunkt. L,%

Hinweis: , Fehlschuss! " und ,, Fass“Karten —
kannen nicht benutzt werden. Der Spieler, der die | ===
Indianer!““Karte ausgespielt hat, wird von ihr

nicht betroffen.

Fehlschuss! (12x, darf jederzeit gespielt werden) | szisciss:

Die , Fehlschuss! “Karte darf jederzeit als Reakfion | s iy
auf eine Karte mit einem , Treffer“-Symbol gespielt A
werden, obwohl der betrotfene Spieler gerade nicht ;
am Zug ist. Sie verhindert den Treffer und der Spieler | =
verliert keinen Lebenspunkt. i
Fehlschuss!“-Karten diirfen nur zum Schutz der eigenen Person
ausgespielt werden.

Hinweis: Hat der Spieler ein Fass vor sich ausliegen, darf er erst
,Ziehen”, um zu sehen, ob das Fass den Treffer verhindert. Hat
er damit Pech, darf er anschlieBend trotzdem noch eine , Fehl
schuss! “Karte spielen.

Gatling (1)

CATLERS
Jeder andere Spieler erhiilt 1 Treffer. :

Hinweis: , Fehlschuss! - und , Fass“Karten
kainnen benutzt werden.

Auch wenn die , Gatling”, genau wie die
BANG!“Karte, ein Treffer-Symbol zeigt

gilt sie nicht als ,, BANG! “Karte!

General Store (2x)

Der Spieler deckt so viele Karten vom Talon auf,

wie noch Personen im Spiel sind, und legt sie o [ElfE
offen in die Tischmitte. Er darf als erster eine in -
der Karten auswihlen und auf die Hand nehmen. | oo
Die Mitspieler, die noch nicht ausgeschieden sind, ga~ "~
drfen dann im Uhrzeigersinn eine der tbrigen

Karten nehmen.

Bk doohd '_f
Panik (4x) m_‘“}ﬁ'
Der Spieler darf einem Mitspieler entweder eine jg‘h_‘.
offen ausliegende Spielkarte wegnehmen oder .
verdeckt eine Karte von dessen Hond ziehen. Die + g ()
Karte nimmt er dann auf die Hand. e

Postkutsche (2x)

FOSTAUTSCHE
Der Spieler darf die obersten 2 Karfen verdeck
vom Talon auf die Hand nehmen. | A
ey 2D
| ] |
Saloon (Ix) SALGON

Jeder Spieler erhdlt 1 Lebenspunkt zuriick.

1]
3
.&&

v

Wells Fargo (1x)

Der Spieler darf die obersten 3 Karten verdeckt
vom Talon auf die Hand nehmen.

In Phase I: Wenn du die
l zweite Karte nimmst,
1 zeigst du sie allen. Ist es
| eine Herz oder Karo, darfst
du noch eine dritte Karte
. nehmen.

DIE PERSONENKARTEN

Bart Cassidy (4 Lebenspunkte): Jedes Mal wenn er Lebens-
punkfe verliert, darf er so viele Karfe verdeckt vom Talon nehmen,
wie er gerade Lebenspunkte verloren hat.

Black Jack (4 Lebenspunkte): Wenn er in Phase | seine

2 Karten vom Talon nimmt, deckt er die zweite Karte auf und
zeigt sie allen. Wenn die Karte ,Herz" oder ,Karo” zeigt, nimmt
er verdeckt eine weitere Karte vom Talon.

AnschlieBend nimmt er die gerade erhaltenen Karten auf die Hand.

Calamity Janet (4 Lebenspunkte): Sie kann die , Fehlschuss!“-
Karten benutzen, als ob sie , BANG! “-Karten wiiren und umge-
kehrt. Wenn sie eine , Fehischuss! “Karte als , BANG! “-Karte
benutzt, darf sie in diesem Zug dann keine weiteren , BANG! -
Karten ausspielen, es sei denn, eine andere Karte gestattet es ihr.

El Gringo (3 Lebenspunkte): Jedes Mal wenn er durch eine
Karte, die von einem anderen Spieler ausgespielt wird, einen
Lebenspunkt verliert, nimmt er qus der Hand dieses Mitspielers
verdeckt eine Karte. Hat der andere Spieler keine Karten in der
Hand. .. schade! El Gringo kann diese Fahigkeit nicht einsetzen,
wenn er Opfer der Karte , Dynamit” wird.

Jesse Jones (4 Lehenspunkte): Er darf in Phase | als erste Karte
entweder die oberste vom Talon oder eine zufiillige Karte von der
Hand eines Mitspielers nehmen. Die zweite Karte muss er vom
Talon nehmen.

Jourdonnais (4 Lebenspunkte): Er darf , ziehen”, wenn er Ziel
eines Treffers ist. Deckt er ein ,Herz” auf, wird er nicht gefroffen,
sonst verliert er einen Lebenspunkt. Hat er auBerdem eine , Fass™-
Karte vor sich ausliegen, darf er zweimal , ziehen”, um den Treffer
zu verhinder.

Kit Carlson (4 Lebenspunkte): Wenn er in Phase | seine
zwei Karten nimmt, schaut er sich die obersten 3 Karten vom
Talon an. Davon wiihlt er zwei aus und nimmt sie auf die Hand.
Die iibrig gebliebene Karte legt er verdeckt wieder oben auf
den Talon.

Lucky Duke (4 Lebenspunkte): Jedes Mal wenn er ,zieht”,
deckt er die 2 obersten Karten vom Talon auf und entscheidet,
welche von beiden gilt. Dann legt er beide Karten auf den
Ablagestapel.

Paul Regret (3 Lebenspunkte): Fir seine Mitspieler ist ihr
Abstand zu Paul Regret um 1 grfBer als es seiner tatsdichlichen
Position entspricht. Fiir ihn selbst dndert sich der Abstand zu seinen
Mitspielern dadurch nicht. Hat er auBerdem eine , Mustang“-Karte
vor sich liegen, addiert sich die Wirkung seiner Fiihigkeit und die
Wirkung der , Mustang™Karte.

Pedro Ramirez (4 Lehenspunkie): Er darf in Phase |, anstatt
seine erste Karte vom Talon zu nehmen, die oberste Karte vom
Ablagestapel auf die Hand nehmen. Die zweite Karte muss er
vom Talon nehmen.

Rose Doolan (4 Lebenspunkie): Fiir sie verringert sich der
Abstand zu ihren Mitspielern um 1. Fiir ihre Mitspieler befindet
sie sich jedoch im normalen Abstand. Hat sie aufierdem eine
,,Aﬁpuloosu”-Kurte vor sich liegen, addiert sich die Wirkung ihrer
Fiihigkeit und die Wirkung der , Appaloosa“Karte.

Sid Ketchum (4 Lebenspunkre): Er darf jederzeit Karten aus
seiner Hand ablegen, um zu verhindem, dass er Lebenspunkte
verliert. Fir je 2 Karten, die er ablegt, verliert er 1 Lebenspunkt
weniger.

Wiihrend seines Zuges darf er jeweils einmal 2 Karten aus seiner
Hand ablegen, um 1 Lebenspunkt zuriick zu gewinnen. Er kann
niemals mehr Lebenspunkte haben, dls er bei Spielbeginn hatte.

Slab the Killer (4 Lebenspunkte): Um eine seiner ,BANG!“-
Karten abzuwehren, braucht man 2, Fehlschuss! “Karten.

Dies gilt nur fiir ,BANG! “Karten, die er ausspielt. Fiir alle anderen
Treffer, die Slab the Killer spielt, wie zum Beispiel eine ,,Gatling"
Karte, gilt dies nicht.

Ein erfolgreich akiviertes , Fass” ersetzt gegen Slab the Killer nur
1, Fehlschuss! ““Karte.

Suzy Lafayette (4 Lebenspunkte): Wenn sie keine einzige
Karte auf der Hand hat, nimmt sie sofort verdeckt die oberste
Karte vom Talon auf die Hand.

Vulture Sam (4 Lebenspunkte): Wenn ein Spiler ausscheidef,
legt er seine Spielkarten nicht ab, sondern gibt seine Auslage und
die Handkarten Vulture Sam, der sie alle auf seine Hand nimmt.

Willy the Kid (4 Lebenspunkte): Er darf in seinem Zug beliebig
viele ,Bang! “Karten ausspielen. Die in Phase II , Beliebig viele
Karten ausspielen” beschriebene Einschriinkung, dass ein Spieler
in seinem Zug nur 1 ,Bang!“-Karte spielen darf, gilt fiir ihn nicht.



