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Pour 4-7 joueurs a partir de 8 ans
Bang! recrée les fusillades des westerns spaghettis et fait s’affronter
un groupe de Hors-la-loi et un Shérif, qui est leur cible principale.
Les Adjoints tentent d’aider le Shérif incognito, mais il existe
aussi un Renégat qui poursuit ses propres objectifs !

Dans Bang!, chaque joueur interprete I'un de ces roles et représente un
personnage inspiré par les légendes du Far West.

Contenu B |

* 7 cartes « role » : 1 Shérif, 2 Adjoints, 3 Hors-la-loi, 1 Renégat ;
* 16 cartes de personnages ;

* 80 cartes de jeu ;

* 7 cartes de résumé des regles ;

« ce livret de regles du jeu.

But du jeu i

Chaque joueur a un but spécifique :
B2 Le Shérif doit éliminer tous les Hors-la-loi et le Renégat pour faire
v*= régner la loi et I’ordre.
Les Hors-la-loi ont envie de tuer le Shérif, mais ils n’ont aucun scrupule
a s’entretuer pour ramasser les récompenses !
W Les Adjoints aident et protegent le Shérif. Ils ont le méme but que lui
A et ils I'accompliront cotite que cote !
Le Renégat veut prendre la place du Shérif : son but est d’étre le
dernier personnage en jeu.

Préparation |

Prenez autant de cartes réle qu’il y a de joueurs, réparties comme suit :
4 joueurs : 1 Shérif, 1 Renégat, 2 Hors-la-loi

5 joueurs : 1 Shérif, 1 Renégat, 2 Hors-la-loi, 1 Adjoint

6 joueurs : 1 Shérif, 1 Renégat, 3 Hors-la-loi, 1 Adjoint

7 joueurs : 1 Shérif, 1 Renégat, 3 Hors-la-loi, 2 Adjoints

Mélangez ces cartes et distribuez-en une, face cachée, a chacun
des joueurs. Le joueur qui a obtenu le Shérif le révele en retour-
nant sa carte face visible. Tous les autres joueurs regardent quel
role ils ont tiré, mais ne le révelent pas.

Mélangez les cartes de personnage et donnez-en une, face
visible, a chacun des joueurs.

Chaque joueur annonce maintenant le nom de son personnage et
ses caractéristiques. Utiliser une des cartes de personnages qui
n’ont pas été distribuées. Retournez-la face cachée et posez
votre carte de personnage par-dessus. Ne dévoilez qu’'un
nombre de balles correspondant aux points de vie qu’il vous
reste, comme sur lillustration ci-contre.Le Shérif dispose
d’une balle supplémentaire : si sa carte comporte trois balles, on
considere a tous égards qu’il en a quatre ; si sa carte en comporte
quatre, il joue avec cing balles.

Rangez les cartes de roles et les cartes de personnages inutili-
sées dans la boite.

F edue‘nm Sa premicre carte
@ la main d'un joyeyy,




Mélangez les 80 cartes de jeu et distribuez a chaque joueur autant de cartes
face cachée qu’il a de balles. Posez les cartes de jeu restantes face cachée au
milieu de la table : elles constituent la pioche. Prenez soin de laisser de la place
pour la défausse.

Note : pour vos premieres parties, vous pouvez jouer avec une version
simplifiée des régles en retirant les cartes qui comportent un symbole en m
forme de livre avant de commencer la partie.

Personnages

Chaque personnage dispose de caractéristiques spécifiques qui le rendent uni-
que. Les balles indiquent le nombre de points de vie dont il dispose en début
de partie, c’est-a-dire le nombre de fois qu’il peut étre touché avant d’étre
éliminé. De plus, les balles indiquent combien de cartes le joueur peut avoir
en main a la fin de son tour (c’est sa « limite de cartes »).

Exemple : Jesse Jones a 4 points de vie. Il peut donc étre touché quatre fois avant
d’étre éliminé de la partie. Par ailleurs, il peut avoir quatre cartes en main d la fin de
son tour.

Si, pendant la partie, Jesse perd un point de vie et tombe a 3, il ne peut plus avoir que
trois cartes en main d la fin de son tour. Toutefois, pas d’inquiétude ! Il est possible de
récupérer des points de vie.

La partie

La partie se déroule en tours de jeu, dans le sens des aiguilles d’'une mon-
tre. C’est au Shérif de commencer. Le tour de chaque joueur est divisé en
trois phases :

1. Il tire deux cartes.

2. 11 joue autant de cartes qu’il le désire.

3. Il se défausse des cartes en surnombre.

1. Tirer deux cartes

Le joueur actif tire les deux premiéres cartes de la pioche. Quand la pioche est
vide, on mélange a nouveau les cartes de la défausse pour créer une nouvelle
pioche.

2. Jouer des cartes

Maintenant, le joueur peut jouer des cartes qui I’aideront ou qui blesseront les
autres joueurs, dans le but de les éliminer. Un joueur ne peut jouer des cartes
que pendant son tour de jeu (a I’exception des cartes Raté ! et Biére, comme
indiqué plus loin). Il n’est pas obligé de jouer des cartes pendant cette phase.
Le joueur peut jouer autant de cartes qu’il le désire, mais il y a quand méme
trois limites :

* on ne peut jouer qu’une carte BANG! par tour, (Cette régle ne s’applique qu’aux
cartes BANG ! et non aux cartes dotées du symbole ;

* aucun joueur ne peut avoir plusieurs copies de la méme carte en jeu (une
carte est la copie d’une autre si elle porte le méme nom) ;

* aucun joueur ne peut avoir plus d’une arme en jeu (quand vous jouez une
nouvelle arme, défaussez celle que vous avez en jeu).

Exemple : si vous mettez en jeu une Planque, vous ne pouvez pas en jouer une autre,
car vous auriez alors deux copies de la méme carte posées devant vous.

11 existe deux types de cartes : les cartes a bord marron (celles que vous jouez
avant de les défausser immédiatement) et les cartes a bord bleu
(qui représentent les armes et autres objets).

On joue les cartes a bord marron en les plagant directement dans
la défausse apres avoir appliqué les effets décrits dans leur texte ou
indiqués par les symboles des cartes (voir la section Les cartes).
Pour jouer les cartes a bord bleu, il faut les poser face visible devant
vous (a I'exception des cartes Prison). Par conséquent, on dit que les




cartes qui sont posées devant vous sont « en jeu ». L’effet de ces
cartes dure jusqu’a ce qu’elles soient défaussées ou retirées d’'une
fagon ou d’une autre (par exemple en jouant un Coup de foudre), ou
qu’un événement spécial se produise (dans le cas de 'utilisation de
Dynamite, par exemple). Il n'y a pas de limite au nombre de cartes
qu’un joueur peut avoir devant lui, mais n’oubliez pas qu’on ne
peut pas posséder plusieurs copies de la méme carte.

3. Se défausser des cartes en surnombre

Une fois la deuxieme phase terminée (quand le joueur ne veut plus ou ne peut
plus jouer d’autres cartes), le joueur choisit dans sa main les cartes en surnom-
bre dont il se défausse. Souvenez-vous que la limite de cartes d'un joueur, a
la fin de son tour, est égale au nombre de balles (c’est-a-dire au nombre de
points de vie) dont il dispose encore. Ensuite, c’est au joueur suivant de jouer,
dans le sens des aiguilles d’'une montre.

La distance entre les joueurs
La distance entre deux joueurs est le nombre mini- \‘
mal de places qui les séparent, dans un sens ou ’@ B
dans l'autre (voir schéma). La distance est tres 1Y,
importante, car toutes les cartes affichant
une mire en tiennent compte. En temps /

normal, un joueur ne peut atteindre des
cibles (qu’il s’agisse d’autres joueurs ouJ)

de cartes) que si elles sont & une distance | =
de 1 (remarquez le (1) de votre Colt .45 sur \ \( F)
votre carton de jeu). Quand un personnage Q

est éliminé, il ne compte plus dans I’évalua-
tion des distances : certains joueurs se « rap-
prochent » donc quand quelqu’un est éliminé.

Eliminer un personnage

Quand un personnage perd son dernier point de vie, il est éliminé et il a
perdu la partie, a moins qu’il ne joue immédiatement une Biére (voir plus
loin). Quand un joueur est éliminé du jeu, il dévoile sa carte de role et se
défausse de toutes les cartes qu’il a en main et en jeu.

Pénalités et récompenses

« §’il élimine un Adjoint, le Shérif doit se défausser de toutes les cartes qu’il
a en main et en jeu.

* Tout joueur qui élimine un Hors-la-loi (méme s’il en joue un lui-méme !)
doit tirer une récompense de 3 cartes dans la pioche.

Fin de partie

La partie se termine quand 'une des conditions suivantes est remplie :

a) Le Shérif est tué. Si le Renégat est le seul personnage en vie, il remporte
la partie. Sinon, ce sont les Hors-la-loi qui ont gagné.

b) Tous les Hors-la-loi et le Renégat ont été tués. Le Shérif et ses Adjoints
I’emportent.

Exemple 1 : rous les Hors-la-loi ont été éliminés, mais le Renégat est encore en jeu.
Dans ce cas, la partie continue. Le Renégat est désormais seul contre le Shérif et ses
Adjoints.

Exemple 2 : le Shérif est tué, mais tous les Hors-la-loi sont éliminés, tandis qu'un
Adjoint et le Renégat sont toujours en jeu. La partie se termine par une victoire des
Hors-la-loi | Méme si cela leur a coiité la vie, ils ont atteint leur but !

Nouvelle partie

Si vous jouez plusieurs parties d’affilée, les joueurs qui sont toujours « vivants »
a la fin du jeu peuvent choisir de conserver leurs personnages (mais pas les
cartes qu’ils ont en main ou en jeu !) lors de la nouvelle partie. Les joueurs qui
ont été éliminés, eux, doivent tirer leurs nouveaux personnages au hasard.



Si vous voulez donner a chaque joueur la possibilité de joueur le Shérif, vous pou-
vez décider avant de commencer la partie d’assigner ce role d’office a un joueur
différent a chaque partie, en continuant de distribuer les autres roles au hasard.

Maintenant que vous connaissez les régles de base, voyons un peu les cartes de Bang!
en détail !

Les cartes B |

Armes
Au début du jeu, chaque joueur dispose d'un revolver Colt .45. Cette arme
n’est représentée par aucune carte, mais elle apparait sur le carton de jeu.
Muni de cette arme, un joueur ne peut toucher que les cibles situées a une
distance de 1 : il ne peut donc atteindre que les joueurs situés immédiatement
a sa droite ou a sa gauche.
Pour toucher des cibles situées a une distance supérieure a 1, un joueur
doit jouer une carte arme plus efficace, qu’il placera par-dessus le Colr .45.
Ces cartes sont identifiées par leur bord bleu et dépourvu d’impacts de
balles, leur illustration en noir et blanc et un chiffre affiché dans une mire.
Ce chiffre représente la distance maximale que I’arme peut at-
teindre (voir illustration). L’arme en jeu se substitue au Colt .45
jusqu’a ce que sa carte soit retirée d’une fagon ou d’une autre.
Meéme si les armes sont jouées sur le carton de jeu, elles peuvent
quand méme étre volées (par exemple par I'intermédiaire d’une
carte Braquage ) ou défaussées (par exemple a cause d’une carte
Coup de foudre). La seule arme que vous ne pouvez jamais perdre,
c’est ce bon vieux Colr .45
Vous ne pouvez avoir qu’une arme en jeu a tout moment. Si vous voulez jouer
une nouvelle carte d’arme alors que vous en avez déja une en jeu, il faut vous
défausser de cette derniere au préalable.

Important : les armes ne changent pas la distance entre les joueurs. Elles
représentent la distance maximale que vous pouvez atteindre en tirant.

Volcanic. Un joueur qui a cette carte en jeu peut jouer au-
tant de cartes BANG! qu’il le désire pendant son tour. Ces
cartes BANG! peuvent étre utilisées contre une cible unique
ou contre plusieurs cibles différentes, mais seulement a une
distance de 1.

BANG! et Raté !

Les cartes BANG ! représentent la principale méthode permettant
de réduire les points de vie de vos adversaires. Si vous voulez jouer
une carte BANG !/ contre un autre joueur, vous devez :

a) déterminer la distance a laquelle il se trouve ;

b) vérifier que votre arme est capable de le toucher a cette
distance.

Exemple 1. Sur le schéma des distances, supposons qu’Anne
(A) veuille tirer sur Christophe (C), c’est-a-dire qu’Anne veuille
Jjouer une carte BANG ! contre Christophe. Normalement, Chris-
tophe serait a une distance de 2 : par conséquent, Anne aurait
besoin d’une autre arme pour tirer a cette distance. Un Schofield, un Remington,
une Carabine ou une Winchester feraient 'affaire, mais ni un Volcanic ni le bon
vieux Colt .45. Si Anne a une lunette en jeu, elle voit Christophe a une distance de 1
et peut donc utiliser n’importe quelle arme pour lui tirer dessus. Mais si Christophe
a un Mustang en jeu, les deux cartes s’annulent et Anne voit toujours Christophe a
une distance de 2.

Exemple 2. Si David (joueur D) a un Mustang en jeu, Anne le voit a une distance de 4.
Pour tirer sur David, Anne doit disposer d’une arme capable de toucher a une distance de 4.



Un joueur touché par un BANG ! peut immédiatement jouer une carte Raté /—
méme si ce n’est pas son tour ! — pour annuler le tir. S’il ne le fait pas, il perd
un point de vie. Si un joueur n’a plus de balle (s’il vient de perdre son dernier
point de vie), il est éliminé de la partie a moins de jouer immédiatement une
carte Biere (voir paragraphe suivant). La carte BANG ! est défaussée, méme
si elle a été annulée.

Biere

Cette carte permet a un joueur de regagner un point de vie. Un per-
sonnage ne peut pas gagner plus de points de vie qu’il n’en avait
au début de la partie ! La carte Biére ne peut pas étre utilisée pour
aider les autres joueurs.

La Biére peut étre jouée de deux fagons :

* normalement, pendant votre tour ;

* en dehors de votre tour, mais uniquement si vous venez de recevoir un tir
mortel (c’est-a-dire si vous venez de perdre votre dernier point de vie). Il ne
suffit pas d’avoir été touché.

Les cartes Biére n’ont plus aucun effet s’il ne reste que 2 joueurs en jeu. En
d’autres termes, s’il ne reste plus que 2 joueurs dans la partie, jouer une Biére
ne leur rapporte plus de point de vie.

Exemple. Il vous reste 2 points de vie et vous en perdez 3 a cause d’une carte Dyna-
mite. Si vous jouez 2 Biéres, vous resterez en vie avec 1 seul point de vie restant (2-3+2).
Toutefois, vous serez éliminé si vous ne pouvez jouer qu’une Biére vous permettant de
regagner 1 point de vie. En effet, dans ce cas, vous seriez toujours a zéro !

=\ Saloon.

Smm‘ Les cartes dotées de symboles sur deux lignes ont deux effets simul-

tanés : un pour chaque ligne.

Ici, la premiére ligne de symboles indique : « regagnez un point de

vie », et ceci s’applique a « tous les autres joueurs ». La deuxieme

ligne indique : « [vous] regagnez un point de vie ».

Au bout du compte, tous les joueurs en jeu regagnent un point de vie.
Vous ne pouvez pas jouer un Saloon en dehors de votre tour de jeu, au

moment ou vous perdez votre dernier point de vie : le Saloon n’est pas une Biere |

Convoi et Diligence
Les symboles indiquent : « tirez deux cartes » (ou trois
dans le cas d’une diligence) du sommet de la pioche.

Magasin

Quand vous jouez cette carte, tirez de la pioche autant de cartes
qu’il y a de joueurs encore en jeu et posez-les sur la table face
visible. En commengant par le joueur qui a joué cette carte, et dans
le sens des aiguilles d’'une montre, chaque joueur choisit I'une des
cartes tirées et la place dans sa main.

Braquage !
Les symboles indiquent : « tirez une carte » dans la main (ou les
cartes en jeu) « d’'un joueur situé a une distance de 1 ». Souvenez-
vous que la distance n’est pas modifiée par les armes, mais unique-
ment par des cartes comme Mustang et/ou Lunette.

TRANIACE!

CSUPEE ol
Coup de foudre

Force « n’'importe quel joueur » & « défausser une carte », quelle
que soit la distance.




Gatling

La Gatling tire un « BANG ! » contre « tous les autres joueurs » quelle
que soit la distance. Bien que la Gatling ait ’effet d’une carte BANG /
sur tous les autres joueurs, elle n’est pas considérée comme une
carte BANG ! Durant votre tour de jeu, vous pouvez jouer autant
de cartes Gatling que vous le désirez, mais une carte BANG ! et une
seule.

CRTLING

Indiens !

Chaque joueur, a ’exception de celui qui a joué cette carte, peut s’il
le veut se défausser d’une carte BANG ! Sinon, il perd un point de
vie. Les cartes Raté ! et Planque ! n’ont aucun effet dans ce cas.

Duel

Le joueur qui joue cette carte en défie un autre, situé a n’importe
quelle distance (et en le regardant droit dans les yeux !). Le joueur
défié peut s’il le veut se défausser d’une carte BANG !/ (bien que
ce ne soit pas son tour !). Sl le fait, le joueur qui a joué la carte
Duel peut lui aussi défausser une carte BANG ! et ainsi de suite. Le
premier joueur qui ne défausse pas de carte BANG !/ perd un point
de vie, et le duel est terminé. Vous ne pouvez pas jouer de carte Raré ! ni
utiliser de carte Planque pendant un duel. Le Duel n’est pas considéré comme
une carte BANG ! Les cartes BANG ! défaussées durant un Duel ne sont pas
soumises a la limitation « une carte BANG ! » par tour de jeu.

Mustang
Le joueur qui pose cette carte devant lui s’éloigne d’une distance de
1 des autres joueurs. Il continue cependant a voir les autres joueurs
a la distance normale.
Exemple : sur le schéma des distances, si Anne (A) a un Mustang en jeu, Ben-
jamin (B) et Flo (F) la voient d une distance de 2, Christophe (C) et Emma (E)
a une distance de 3, et David (D) a une distance de 4. Anne, elle, continue a voir
les autres a la distance normale.

Lunette
Le joueur qui pose cette carte devant lui voit tous les autres joueurs a
une distance diminuée de 1. Les autres joueurs continuent a le voir
a une distance normale. Cependant, aucune distance ne peut étre
inférieure a 1.
Exemple : sur le schéma des distances, si Anne (A) a une lunette en jeu, elle
voit Benjamin (B) et Flo (F) a une distance de 1, Christophe (C) et Emma
(E) a une distance de 1, et David (D) a une distance de 2. Les autres joueurs, eux, la
voient toujours a la distance normale.

Dégaine !

Le symbole indiquant 'effet de certaines cartes (Planque, Prison, Dynamite) est
précédé d’une couleur (et parfois d’une valeur) de cartes de poker. Quand un
joueur utilise une telle carte, il doit « dégainer », c’est-a-dire qu’il doit retour-
ner la premiére carte de la pioche, la défausser immédiatement et regarder
quelle couleur et quelle valeur sont imprimées en bas a gauche de cette carte
(par exemple, As de coeur). Sila couleur correspond a celle
de la carte jouée, le joueur a bien dégainé et I’effet de la
carte est résolu (la carte retournée, elle, va toujours a la
défausse quoiqu’il advienne). Sinon, rien ne se passe : pas
de chance ! Si une valeur ou un intervalle est spécifié sur
la carte jouée, la carte piochée par le joueur doit afficher
une valeur située dans cet intervalle (la carte Dynamite, par
exemple, affiche un intervalle allant du 2 au 9 de pique).
L’ordre des valeurs des cartes est le suivant : 2-3-4-5-6-7-8-9-10-V-D-R-As.




Planque

La Planque vous permet de « dégainer » quand

vous étes la cible d'un BANG!

- Si vous tirez une carte de Ceeur, le tir vous a
raté (comme si vous aviez joué une carte Raré /).
- Sinon, rien ne se passe.

Exemple : un autre joueur joue un BANG! contre vous. Vous avez une Planque en jeu :
cette carte vous permet de « dégainer » pour annuler un BANG!, mais il vous faut pour
cela piocher une carte de coeur. Vous retournez donc la premiére carte de la pioche et
vous la regardez avant de la défausser. C’est un 4 de Coeur. Vous avez réussi a utiliser
la Planque, et le BANG! qui vous prenait pour cible est donc ignoré. Si la carte piochée
avait été d’une couleur différente, la Planque n’aurait eu aucun effet, mais vous auriez
toujours pu tenter d’annuler le BANG! au moyen d’une carte Raté !

Prison
Cette carte peut étre posée devant n’importe quel joueur, quelle que
soit la distance : ce faisant, vous le mettez en prison ! Un joueur en
prison doit « dégainer » avant le début de son tour.
- 8l tire une carte de Coeur, il s’échappe de prison. La carte Prison
est alors défaussée et il poursuit son tour normalement.
- Sinon, il défausse la carte Prison et passe son tour.
Il est cependant possible de jouer des cartes BANG ! contre lui, et il peut tou-
jours jouer des cartes pour réagir (Raté ! ou Biére, par exemple) en dehors de
son tour si nécessaire.
La carte Prison ne peut pas étre jouée contre le Shérif.

Dynamite
Le joueur qui joue cette carte pose la Dynamite devant lui, face vi-
sible. Elle y restera pendant un tour de table entier. Quand le joueur
commence son tour suivant (il a déja la carte Dynamite en jeu), avant
la premiere phase (« Tirez deux cartes »), il doit « dégainer ! ».
- §'il tire une carte de pique dont la valeur est comprise entre 2 et 9,
la Dynamite explose (et la carte est défaussée) ! Le joueur perd im-
médiatement 3 points de vie.
- Sinon, la Dynamite passe au joueur situé a sa gauche, lequel devra « dégai-
ner ! » a son tour, etc.
Les joueurs continuent a se passer la dynamite jusqu’a ce qu’elle explose (avec
'effet indiqué plus haut) ou jusqu’a ce qu’elle soit prise ou défaussée par un
Braquage ! ou un Coup de foudre. Si un joueur a a la fois une carte Dynamite et
une carte Prison en jeu, on gere la Dynamite en premier. Si un joueur est blessé
(ou éliminé !) par une Dynamite, ces dégats ne sont pas considérés comme
ayant été provoqués par un autre joueur.

Les symboles des cartes N

Chaque carte affiche un ou plusieurs symboles indiquant son ou ses effets.

% Compte comme un BANG ! : retirez un point de vie.

/% Compte comme une carte Raté ! : annulez 'effet d'un ’% :

Récupérez 1 point de vie. Seul le joueur qui joue cette carte bénéficie
de cet effet, sauf indication contraire.

{ J Tirez une carte. Sice symbole est suivi du symbole désignant « n'importe quel

dn\ joueur », vous pouvez prendre une carte au hasard dans la main d’un joueur,

%}Z ou prendre une carte qu’il a posée face visible devant lui (carte en jeu). Si le
symbole « tirez une carte » est seul, la ou les cartes sont prises dans la pioche.
Dans tous les cas, les cartes tirées sont ajoutées a votre main.

Faites défausser une carte. Vous pouvez forcer un joueur de votre choix
a défausser une carte tirée au hasard dans sa main, ou vous pouvez
choisir et défausser une carte posée en jeu devant lui.



L’effet de cette carte s’applique a n’importe quel joueur de votre
choix, sans tenir compte des distances.

L’effet de cette carte s’applique a tous les autres joueurs — a I’excep-

tion de celui qui la joue, donc — sans tenir compte des distances.

Leffet de cette carte s’applique a n’importe quel joueur a portée de tir.

Leffet de cette carte s’applique a n’importe quel joueur situé a une distance
inférieure ou égale au chiffre affiché dans la mire. Note : les cartes Mustang
et Lunette peuvent modifier cette distance, mais pas les armes en jeu.

Les personnages A

M,

Bart Cassidy (4 points de vie) : chaque fois qu'il perd un point de vie, il pioche im-
médiatement une carte.

Black Jack (4 points de vie) . durant la phase 1 de son tour, il doit montrer la se-
conde carte qu’il a piochée. Si c’est un Cceur ou un Carreau (comme dans le cas
d’un « dégaine ! »), il tire une carte supplémentaire (sans la révéler).

Calamity Janet (4 points de vie) : elle peut utiliser les cartes BANG ! comme des cartes
Raté!et vice-versa. Si elle joue un Razé/a la place d'un BANG/, elle ne peut pas jouer
d’autre carte BANG ! durant son tour (2 moins d’avoir un Volcanic en jeu).

El Gringo (3 points de vie) : chaque fois qu’il perd un point de vie a cause d’une
carte jouée par un autre joueur, il tire une carte au hasard dans la main de ce
dernier (une carte par point de vie). Si ce joueur n’a plus de cartes, dommage, il
ne peut pas lui en prendre ! N’oubliez pas que les points vie perdus a cause de la
dynamite ne sont pas considérés comme étant causés par un joueur.

Jesse Jones (4 points de vie) : durant la phase 1 de son tour, il peut choisir soit de
piocher la premiére carte de la pioche, soit de prendre 1 carte au hasard dans la
main d’un autre joueur. I pioche ensuite sa deuxiéme carte dans la pioche.

Jourdonnais (4 points de vie) : on considére qu'il a une Plangue en jeu a tout moment.
1l peut « dégainer ! » quand il est la cible d’'un BANG/, et §'il tire un ceeur, le tir I'a
raté. S'il a une autre vraie carte Plangue en jeu, il peut I'utiliser également, ce qui
lui donne deux chances d’annuler un BANG ! avant d’avoir a jouer un Razé !

Kit Carlson (4 points de vie) : durant la phase 1 de son tour, il regarde les trois premie-
res cartes de la pioche, en choisit 2 qu'il garde et repose la troisiéme sur la pioche,
face cachée.

Lucky Duke (4 points de vie) : chaque fois qu’il doit « dégainer », il retourne les deux
premiéres cartes de la pioche et choisit le résultat qu’il préfere. Il défausse ensuite
les deux cartes.

Paul Regret (3 points de vie) : on consideére qu’il a un Mustang en jeu a tout mo-
ment : tous les autres joueurs doivent ajouter 1 a la distance qui les sépare de lui.
S’il a un autre Mustang réel en jeu, il peut utiliser les deux, ce qui augmente la
distance de 2 en tout.

Pedro Ramirez (4 points de vie) : durant la phase 1 de son tour, il peut choisir de
piocher la premiére carte de la défausse au lieu de la prendre dans la pioche. Il
pioche sa seconde carte normalement, dans la pioche.

Rose Doolan (4 points de vie) : on considere qu’elle a une Lunette en jeu a tout mo-
ment : la distance de tous les autres joueurs est réduite de 1 pour elle. Si elle a une
autre Lunette réelle en jeu, elle peut utiliser les deux, ce qui réduit la distance de
tous les autres joueurs de 2 en tout.

Sid Ketchum (4 points de vie) : @ tout moment, il peut défausser 2 cartes de sa main
pour regagner 1 point de vie. S’il le désire et si c’est possible, il peut utiliser cette
caractéristique plusieurs fois d’affilée. Mais souvenez-vous : il ne peut a aucun
moment avoir plus de 4 points de vie.

Slab le flingueur (4 points de vie) : quand il joue une carte BANG ! contre un

joueur, celui-ci doit dépenser 2 cartes Raré ! au lieu d'une pour I'annuler. L’effet
de la Planque ne compte que pour une carte Raté !



==——m Exemple 1:lejoueur actif joue une carte Sombrero face visible

f\‘ Suzy Lafayette (4 points de vie) : des qu’elle n’a plus aucune carte en main, elle
W prend une carte dans la pioche.

N Sam le vautour (4 points de vie) : dés qu’un personnage est éliminé de la partie,
) Sam prend toutes les cartes que ce joueur avait en main et en jeu, et il les ajoute
a sa propre main.

( Willy le Kid (4 points de vie) : il peut jouer autant de cartes BANG / qu’il le désire
77\»  pendant son tour.

Une extension pare-balles pour Bang !

Dodge City est une ville chaotique, bouillonnante et dangereuse ! Ses saloons
sont légendaires, tout autant que les personnages qui s’y arrétent. Attirés par
la richesse qu’elle recele, des individus patibulaires arpentent ses rues et des
duels éclatent tous les jours. Protéger et servir dans de telles conditions de-
mande un shérif trés courageux. Etes-vous prét a relever ce challenge ou irez-
vous simplement visiter une des tombes de son cimetiére ?

Contenu |

8 cartes « role » ;

15 cartes de personnages ;
40 cartes de jeu ;

1 carte de résumé des regles.

Cette extension comprend 15 nouveaux personnages (qui doivent étre mélan-
gés avec les originaux) et 40 nouvelles cartes de jeu (qui doivent elles aussi étre
mélangées avec celles du jeu de base). Il y a 8 cartes de role pour pouvoir jouer
a 8. Les regles restent les mémes avec les quelques modifications et précisions
qui suivent.

Cartes a bord vert B |

Plusieurs nouvelles cartes ont un bord vert. Ces cartes sont jouées face visible
devant vous, comme les cartes a bord bleu. Par contre, vous ne pouvez pas uti-
liser les cartes vertes face visible devant vous au tour ou vous les avez posées.
Chaque carte a bord vert comprend des symboles qui en expliquent les effets.
Pour obtenir ces effets, vous devez utiliser la carte verte face visible devant
vous et la défausser. Seules les cartes qui portent le symbole « Raté ! » peuvent
étre utilisées en dehors de votre tour.

Les cartes vertes peuvent étre défaussées par les cartes Coup de foudre, Bra-
quage ! ou French cancan comme une carte bleue.

Notez que si vous prenez une carte a bord vert avec une carte de type Braqua-
ge ! ou Pianiste, vous ne pourrez pas l'utiliser dans le méme tour. En fait, vous
devez prendre la carte en main, la jouer face visible devant vous puis attendre
le tour prochain pour la jouer.

devantlui. A partir du tour dujoueursuivant, il pourralutiliser.

Exemple 2 : le joueur actif joue un Derringer face visible de-
vant lui. Durant un de ses tours prochains, en espérant que
cette carte soit toujours face visible devant lui, il pourra

choisir de la défausser en tant que Bang ! contre un joueur
situé a une distance de 1. Il piochera aussi une carte.




Le symbole « défaussez une autre carte »|

Certaines cartes indiquent ce nouveau symbole suivi par un signe égal.
Pour obtenir Ieffet situé a droite du signe égal, vous devez défausser
cette carte ainsi qu'une carte de votre choix (et de votre main).

Exemple 3 : le joueur actif joue une carte Bagarre et défausse une
autre carte de sa main (en plus de la carte Bagarre). Une fois qu’il
I’a fait, il force tous les autres joueurs a défausser une carte (de leur
main ou posée face visible devant eux) choisie par lui.
Exemple 4 : le joueur actif joue une 7Zequila et défausse
une autre carte de sa main (en plus de la carte Bagarre).
11 choisit n'importe quel joueur qui se soigne d’un point
de vie (il peut méme se choisir).

Autres cartes |

Vous trouverez aussi dans cette extension des cartes identiques a celles conte-
nues dans le jeu de base. On les ajoute aux autres cartes pour équilibrer le
jeu. Vous trouverez également des symboles que vous connaissez déja, mais
utilisés d’autres fagons. Suivez la description de chaque symbole pour gérer les
effets de ces cartes. N’oubliez pas que :

Une carte avec un symbole Raté ! /ﬁ“/ peut étre utilisée pour annuler un
symbole de Bang !

Lorsque vous perdez votre dernier point de vie, vous ne pouvez utiliser qu’une
Biére pour éviter d’étre éliminé du jeu. Vous ne pouvez pas utiliser de cartes
aux effets similaires comme Saloon, Tequila ou Whisky.

Vous ne pouvez utiliser qu'une seule carte Bang ! par tour mais vous pouvez
utiliser d’autres cartes qui portent le symbole

Si une Dynamite n’explose pas, elle doit étre passée au joueur a votre gauche
qui ne posséde pas encore de Dynamite devant lui (souvenez-vous qu’on ne
peut pas avoir plusieurs cartes face visible identiques devant soi).

Exemple 5 : en réponse a un Coup de poing, un joueur peut
jouer une Esquive. Elle annule le Coup de poing et il pioche
ensuite une carte.

=
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Régles pour 8 joueurs |

Cette extension contient 8 cartes « rdle » qui remplacent les cartes du jeu de
base : 1 shérif, 2 adjoints, 3 hors-la-loi et 2 renégats.
Pour jouer a 8 joueurs, distribuez les roles face cachée comme d’habitude.
Chacun des deux renégats joue tout seul et ne gagne que s’il est le dernier
survivant du jeu. Par conséquent, s’il reste le shérif et deux renégats et que le
shérif est tué en premier, les hors-la-loi I’emportent.

Régles spéciales pour 3 joueurs

Prenez les trois roles suivants : adjoint, renégat et hors-la-loi. Donnez un role
a chaque joueur, mais placez-les face visible sur la table. Les roles ne sont
donc pas secrets.

L’adjoint doit tuer le renégat.

Le renégat doit tuer le hors-la-loi.

Le hors-la-loi doit tuer I’adjoint.

Le jeu se déroule normalement. C’est ’adjoint qui commence.

Un joueur gagne des qu’il a tué son adversaire si c’est lui qui lui fait perdre son
dernier point de vie. Si c’est I’autre joueur qui est responsable de sa mort, le but
des deux survivants est d’étre le dernier debout. Exemple : I’adjoint tue le hors-
la-loi. Les deux survivants doivent s’entretuer pour connaitre le vainqueur.



Par contre, chaque joueur qui en tue un autre pioche 3 cartes méme si ce n’est
pas son adversaire attitré.

Comme il n’y a pas de shérif, la carte Prison peut étre jouée par n’importe qui.
La Biére n’a plus aucun effet s’il ne reste que deux joueurs en vie.

Les nouveaux personnages

Apache Kid. Les cartes « carreau » jouées par les autres joueurs ne I'affectent
pas. Durant un duel, cette capacité ne fonctionne pas.

Belle Star. Durant son tour, les cartes face visible devant les autres joueurs n’ont
~aucun effet. Cette capacité affecte aussi bien les cartes a bord bleu que les cartes
abord vert.

Bill Sans-Visage. 1l pioche 1 carte plus 1 carte par point de vie perdu. Par
exemple, s'il a déja perdu 2 points de vie, il pioche 3 cartes au début de son tour.

Chuck Wengam. Durant son tour, il peut choisir de perdre 1 point de vie pour
piocher 2 cartes. Il peut utiliser cette capacité plusieurs fois par tour, mais il ne
peut pas perdre son dernier point de vie de cette fagon.

£ Doc Holiday. Une seule fois durant son tour, il peut défausser 2 cartes de sa
‘ﬁﬁr main pour obtenir le méme effet qu'une carte Bang ! Cette capacité ne compte
pas dans la limite d’une seule carte Bang ! par tour. Si Apache Kid est pris pour
cible, au moins une des deux cartes défaussées ne doit pas étre un carreau.

Elena Fuente. Elle peut utiliser n’'importe quelle carte de sa main comme
un Raté !

Greg le Fossoyeur. Chaque fois qu’un autre joueur est éliminé, il se soigne de 2
points de vie. Comme d’habitude, il ne peut pas dépasser son total de points de
vie de départ.

Herb Hunter. Chaque fois qu’un autre joueur est éliminé, il pioche 2 cartes
supplémentaires. Par conséquent, s'il tue un hors-la-loj, il pioche 5 cartes.

José Delgado. Deux fois au cours de son tour, il peut défausser 1 carte bleue de
sa main pour piocher 2 cartes.

Molly Stark. Chaque fois qu’elle utilise ou défausse volontairement une carte
de sa main durant le tour d’un autre joueur, elle pioche 1 carte. Si elle défausse
un Bang ! au cours d"un duel, elle ne pioche une carte qu’a la fin de celui-ci.
Défausser une carte a cause des effets d’'un Coup de foudre, d’'une Bagarre ou
d’un French cancan ne permet pas de piocher de carte.

Pat Brennan. 1l peut prendre 1 carte face visible devant un autre joueur au lieu
d’en piocher 2. Cette carte peut étre de couleur verte ou bleue.

Pixie Pete. Durant la phase 1 de son tour, il pioche 3 cartes au lieu de 2.

Sean Mallory. Durant la phase 3 de son tour, sa limite de cartes est 10. Il ne
doit défausser des cartes que s'il en posséde au moins 11.

Tequila Joe. Chaque fois qu'il joue une Biére, il se soigne de 2 points de vie
au lieu de 1. Il ne gagne aucun bonus en jouant une Tequila, un Saloon ou
une Gourde.

Vera Custer. Au début de son tour, avant de piocher des cartes, elle choisit un
autre personnage encore en vie. Jusqu’'au début de son tour prochain, elle
possede la méme capacité spéciale que lui.




Dans I’Ouest sauvage, les combats entre les hors-la-loi et le shérif deviennent
particulierement violents. Les joueurs doivent étre préts a saluer le juge, rester cool
durant la fiévre de Uor et faire attention a eux dans la ville fantome.

Contenu : 15 cartes par extension.

High Noon et Pour une poignée de cartes en plus sont deux extensions dis-
tinctes (reconnaissables par la couleur du bord des cartes) mais qui s’uti-
lisent de la méme fagon.

Le jeu se déroule normalement, mais avec les changements suivants : le
shérif choisit une des deux extensions et les cartes correspondantes (il
met de coté les cartes de I’autre). Il met de coté la carte « Duel au soleil »
s’il joue avec High Noon ou la carte « Pour une poignée de cartes » s’il
joue avec l'autre extension. Il bat les cartes choisies, forme un paquet face
cachée sur la table et pose ensuite dessus la carte préalablement écartée.
11 retourne ensuite le paquet de cartes face visible (la carte écartée se re-
trouve donc au fond du paquet).

A partir du deuxiéme tour, le shérif, avant de jouer, pioche la carte du
dessus du paquet (en prenant soin que seule la suivante soit visible) et la
lit a haute voix. Il la place au milieu de la table en formant une nouvelle
pile. Tous les joueurs doivent en appliquer les effets jusqu’a ce qu’elle soit
recouverte par une nouvelle carte (au début du tour suivant du shérif). La
derniére carte du paquet (Duel au soleil ou Pour une poignée de cartes)
reste en jeu jusqu’a la fin de la partie.

« Au début de son tour » signifie que I'effet est résolu avant que le joueur
fasse quoi que ce soit. )

Vous pouvez aussi utiliser les deux extensions en méme temps. Ecartez
les deux cartes indiquées ci-dessus, mélangez les cartes qui restent et for-
mez un paquet de 12 cartes (ou plus si vous voulez que le jeu dure plus
longtemps). Placez ensuite dessus une des deux cartes écartées. Retour-
nez le paquet face visible et jouez ensuite comme indiqué ci-dessus.
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