
Contenuto
• 2 dadi saloon (il colore è 

leggermente diverso dai dadi del 
gioco base per poterli distinguere 
più facilmente)

• 22 carte:
* 8 personaggi

* 9 ruoli speciali: 1 Sceriffo, 3 
Vice, 3 Fuorilegge, 2 Rinnegati

* 1 ruolo speciale 
Rinnegato fantasma

* 1 fantasma

* 3 carte riassuntive nuove

• 7 segnalini del fantasma 

• 1 freccia del Capo indiano

•  punti vita: pallottole
 (3 di valore 1, 1 di valore 3)

• queste regole.

Preparazione
Old Saloon è un’espansione per BANG! The Dice 
Game, che comprende diversi “moduli”. Ogni 
modulo può essere aggiunto al gioco base da solo, 
oppure combinato con altri.

Il gioco si svolge come nella versione base, tranne 
che per quanto segue.

Modulo 1 - Lo spaccone e il codardo
Tieni a disposizione al centro del tavolo i due nuovi 
dadi saloon: quello dello spaccone  e quello 
del codardo . Prima di iniziare il turno, puoi 
scegliere se tirare uno di questi due dadi (non 
entrambi) al posto di uno dei dadi del gioco base 
(“dadi base”).

Tirare un dado speciale non è obbligatorio. 

I dadi saloon hanno alcuni nuovi simboli:
Scarta nel mucchietto 1 freccia di 
qualunque giocatore (anche te stesso). Non 
puoi scartare la freccia del Capo indiano 
(vedi Modulo 2). Applica questo risultato 
subito dopo aver risolto le frecce degli 
indiani. Il dado può essere ritirato (come 
per la freccia).

Perdi subito 1 punto vita. Applica questo 
risultato subito dopo aver risolto la freccia 
spezzata. Il dado può essere ritirato (come 
per la freccia).

I simboli doppi vengono valutati 
contemporaneamente ai simboli singoli 
(valgono due simboli singoli). Ogni risultato 
può essere usato indipendentemente: ad 
esempio, puoi usare la doppia birra per far 
guadagnare 1 punto vita a due giocatori 
diversi. Ricorda che non è possibile attivare 
la Gatling Gun più di una volta a turno.

Quando usi questi dadi il nuovo ordine di 
risoluzione dei risultati è:

1. Freccia
2. Freccia spezzata
3. Pallottola
4. Dinamite
5. A) Mirino “1” e doppio mirino “1”
 B) Mirino “2” e doppio mirino “2”
6. Birra e doppia birra
7. Gatling e doppia gatling

(L’ordine è riportato sulle nuove carte riassuntive.)

Modulo 2 - La freccia del Capo indiano
All’inizio della partita, aggiungi la 
freccia del Capo indiano al mucchietto 
di frecce. La freccia del Capo indiano 
vale 2 frecce normali.

Quando devi prendere una freccia dal mucchietto, 
puoi scegliere di prendere la freccia del Capo 
indiano anziché una freccia normale: anche se la 
freccia vale 2, si prende con un solo risultato .

Quando gli indiani attaccano, la freccia del Capo 
indiano fa perdere 2 punti vita anziché 1, a meno 
che tu abbia la freccia del Capo indiano e tu sia 
il giocatore con il maggior numero di frecce 
(non in parità): allora non perdi nessun punto 
vita per l’attacco! 

Esempio. Martino tira una freccia e prende l’ultima 
freccia dal mucchietto: gli indiani attaccano! Ogni 
giocatore conta le proprie frecce: Martino ne ha 2, 
Barbara 4 compresa quella del Capo indiano che 
conta 2, Federico 1 e Giacomo 3. Barbara ha più 
frecce di tutti e la freccia del Capo indiano, quindi 
scarta tutte le proprie frecce e non perde punti vita.

Modulo 3 - I ruoli speciali
Usa i ruoli speciali, scelti a caso, secondo il 
numero di giocatori. La distribuzione resta quella 
del gioco base.
Se desideri più suspense, puoi mischiare per tipo 
ruoli base e speciali, e poi pescare a caso quelli 
che vanno distribuiti, così non sai quanti e quali 
ruoli speciali siano davvero in gioco (nota: la 
distribuzione resta sempre quella del gioco base!). 
Puoi usare il potere dato dal tuo ruolo una sola 
volta per partita, rivelandolo al momento indicato 
sulla carta (ad eccezione dello Sceriffo che è 
scoperto fin dall’inizio). Una volta rivelato, lascia il 
ruolo a faccia in su: tutti sapranno chi sei!

SCERIFFO “L’ORSO”
Giochi la partita con 3 pallottole in più, anziché 2.

VICE “IL BUONO”
Rivela questa carta all’inizio del tuo turno. Tu 
diventi il nuovo Sceriffo e il vecchio Sceriffo 
diventa un Vice.
Entrambi i giocatori tengono i propri punti vita, ma 
si scambiano le carte ruolo. Il nuovo Sceriffo non 
acquisisce pallottole extra e il suo limite massimo 
resta quello del personaggio; il vecchio Sceriffo 
perde il suo limite extra, che diventa quello del suo 
personaggio, ma non scarta le pallottole che ha in 
eccesso al momento.

VICE “IL DOTTORE”
Rivela questa carta dopo un tiro di dadi. Gira un 
dado su una faccia a tua scelta.
Puoi scegliere un tuo tiro o quello di un altro giocatore.

Giochi la partita con tre pallottole
in più, anziché due.

You play the game with three 
additional bullets instead of two.

THE GHOST

IL FANTASMA
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Rivela questa carta dopo l’ultimo tiro di un altro giocatore. Quel giocatore deve ritirare tutti i dadi e accettare i nuovi risultati.
Reveal this card after another player’s last roll. That player must re-roll all of his dice and accept the new results.

Rivela questa carta dopo l’ultimo 
tiro di un altro giocatore. 

Quel giocatore deve ritirare tutti i 
dadi e accettare i nuovi risultati.Reveal this card after another player’s 

last roll. That player must re-roll all of 

his dice and accept the new results.

Rivela questa carta dopo l’ultimo 

tiro di un altro giocatore. 

Quel giocatore deve ritirare tutti i 

dadi e accettare i nuovi risultati.

Reveal this card after another player’s 

last roll. That player must re-roll all of 

his dice and accept the new results.
Rivela questa carta quando un giocatore 
sta per essere eliminato. Quel giocatore 
resta in gioco con due punti vita e può 

scartare tutte le proprie frecce.

Reveal this card when any player is about 
to be eliminated. That player stays in the 

game with two life points and may discard 
all of his arrows.

Rivela questa carta quando un giocatore sta per essere eliminato. Quel giocatore resta in gioco con due punti vita e può scartare tutte le proprie frecce.
Reveal this card when any player is about to be eliminated. That player stays in the game with two life points and may discard all of his arrows.

Prendi subito una freccia, anche 
quella del Capo indiano. Se prendi 
l’ultima freccia, gli Indiani attaccano. 
Puoi ritirare il dado.

Scarta subito una freccia 
(non la freccia del Capo indiano) 
di un giocatore, incluso te stesso.
Puoi ritirare il dado.

Perdi subito un punto vita. 
Puoi ritirare il dado.

Non si ritira! Se ne tiri tre o più, 
smetti di tirare e perdi un punto vita. 
Applica normalmente gli altri dadi.

Il tuo vicino di destra o di sinistra 
perde un punto vita.

Il giocatore a due posti da te, verso 
destra o sinistra, perde un punto vita.

Tu o un altro giocatore guadagnate 
un punto vita.

Se ne tiri tre o più, tutti gli altri 
perdono un punto vita, e tu scarti 
tutte le tue frecce.

Simboli doppi = 2 simboli singoli.
Puoi assegnare ogni simbolo separatamente.
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Prendi subito una freccia, anche 
quella del Capo indiano. Se prendi 
l’ultima freccia, gli Indiani attaccano. 

Puoi ritirare il dado.Scarta subito una freccia 
(non la freccia del Capo indiano) 
di un giocatore, incluso te stesso.
Puoi ritirare il dado.Perdi subito un punto vita. 

Puoi ritirare il dado.Non si ritira! Se ne tiri tre o più, 
smetti di tirare e perdi un punto vita. 

Applica normalmente gli altri dadi.
Il tuo vicino di destra o di sinistra 
perde un punto vita.Il giocatore a due posti da te, verso 

destra o sinistra, perde un punto vita.
Tu o un altro giocatore guadagnate 
un punto vita.
Se ne tiri tre o più, tutti gli altri 
perdono un punto vita, e tu scarti 
tutte le tue frecce.Simboli doppi = 2 simboli singoli.

Puoi assegnare ogni simbolo separatamente.

/

/

/

/

Prendi subito una freccia, anche 

quella del Capo indiano. Se prendi 

l’ultima freccia, gli Indiani attaccano. 

Puoi ritirare il dado.
Scarta subito una freccia 

(non la freccia del Capo indiano) 

di un giocatore, incluso te stesso.

Puoi ritirare il dado.
Perdi subito un punto vita. 

Puoi ritirare il dado.
Non si ritira! Se ne tiri tre o più, 

smetti di tirare e perdi un punto vita. 

Applica normalmente gli altri dadi.

Il tuo vicino di destra o di sinistra 

perde un punto vita.
Il giocatore a due posti da te, verso 

destra o sinistra, perde un punto vita.

Tu o un altro giocatore guadagnate 

un punto vita.Se ne tiri tre o più, tutti gli altri 

perdono un punto vita, e tu scarti 

tutte le tue frecce.
Simboli doppi = 2 simboli singoli.

Puoi assegnare ogni simbolo separatamente.
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/
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Rivela questa carta dopo un tiro di dadi. 
Gira un dado su una faccia a tua scelta.

Reveal this card after any dice roll. Turn 
one die to show the side of your choice.

Rivela questa carta dopo un tiro di dadi. Gira un dado su una faccia a tua scelta.
Reveal this card after any dice roll. Turn one die to show the side of your choice.

Rivela questa carta dopo un tiro di dadi. 

Gira un dado su una faccia a tua scelta.Reveal this card after any dice roll. Turn 

one die to show the side of your choice.

APACHE KID

Se tir
i 

 puoi prendere 

la fre
ccia del C

apo indiano 

da un altro
 giocatore.

If y
ou roll 

, you may take 

the Indian Chief’s Arro
w 

from another player.

ELENA FUENTE

Ogni volta che tiri u
na 

o più , puoi dare una 

di quelle frecce 

a un giocatore a tua scelta.

Each time you roll one 

or more , you may give 

one of those arrows 

to a player of your choice.

TEQUILA JOE

Puoi usare il dado del 

codardo senza sostituire 

il dado base (tiri sei dadi).

You may use the Coward 

die without replacing a 

base die (roll six dice total).

VERA CUSTER

Ogni volta che deviperdere punti vita a causa di  o , perdi un punto vita in meno.
Each time you must lose life points for   or , you lose one life point less.

DOC HOLYDAY

Ogni volta che usi tr
e o 

più 
 e/o 

, re
cuperi 

anche due punti v
ita.

Each tim
e you use three or 

more 
 and/or 

, you 

also regain tw
o life

 points.

MOLLY STARK

Ogni volta che un altro
 

giocatore deve perdere 

uno o più punti v
ita, puoi 

perderli t
u al suo posto.

Each tim
e another player 

must lo
se one or m

ore life
 

points, you can lose 

them in his place.Puoi usare il dado dello 

spaccone senza sostituire 

il dado base (tiri
 sei dadi).

You may use the 

Loudmouth die without 

replacing a base die 

(roll six dice total).

JOSE DELGADO

BILL NOFACE

Risolvi ogni  solo 

dopo il tuo ultimo tiro.

Apply  results only 

after your last roll.



VICE “IL GIUDICE”
Rivela questa carta dopo che un altro giocatore ha 
rivelato il proprio ruolo. Quel ruolo non ha effetto e 
non può più essere usato.

FUORILEGGE “IL BARO”
Rivela questa carta dopo l’ultimo tiro di un altro 
giocatore. Quel giocatore deve ritirare tutti i dadi e 
accettare i nuovi risultati.
Ignora tutti i risultati dell'ultimo tiro. Ritira anche .

FUORILEGGE “IL BRUTTO”
Rivela questa carta all’inizio del tuo turno. 
Scambia le frecce di due giocatori.
Puoi scegliere anche te stesso.

FUORILEGGE “IL CATTIVO”
Rivela questa carta quando un altro giocatore sta 
per guadagnare punti vita. Quel giocatore non 
guadagna punti vita.
Se i punti vita vengono da , non puoi ritirare né 
assegnare a qualcun altro i risultati!

RINNEGATO “LA MANO DESTRA DEL DIAVOLO”
Rivela questa carta al termine del tuo turno. Fai 
subito un altro turno.

RINNEGATO “LA MANO SINISTRA DEL DIAVOLO”
Rivela questa carta quando un giocatore sta per 
essere eliminato. Quel giocatore resta in gioco con 
2 punti vita e può scartare tutte le frecce.
Puoi scegliere anche te stesso.

Modulo 4 - I nuovi personaggi
Mescola i nuovi personaggi assieme a quelli 
originali. Nota che alcuni personaggi funzionano 
solo in combinazione con altri moduli. Se non 
stai usando quei moduli, non includere quei 
personaggi.

JOSÉ DELGADO (7)
Puoi usare il dado dello spaccone senza 
sostituire il dado base (tiri sei dadi).
Se usi il dado dello spaccone tiri 6 dadi; se 
usi quello del codardo, 5. Non puoi usare il 
dado dello spaccone e del codardo assieme.

TEQUILA JOE (7)
Puoi usare il dado del codardo senza 
sostituire il dado base (tiri sei dadi).
Se usi il dado del codardo tiri 6 dadi; se usi 
quello dello spaccone, 5. Non puoi usare il 
dado dello spaccone e del codardo assieme.

APACHE KID (9)
Se tiri  puoi prendere la freccia del Capo 
indiano anche da un altro giocatore.

BILL NOFACE (9)
Risolvi ogni  solo dopo il tuo ultimo tiro.
Il tuo ultimo tiro non è necessariamente il 
terzo, puoi anche fermarti prima.

ELENA FUENTE (7)
Ogni volta che tiri una o più , puoi dare una 
di quelle frecce a un giocatore a tua scelta.

VERA CUSTER (7)
Ogni volta che devi perdere punti vita a causa 
di  o , perdi 1 punto vita in meno.
Ad esempio, se qualcuno ti colpisce con un 
solo  non perdi punti vita.
Ricorda che ad es.  conta come due .

DOC HOLYDAY (8)
Ogni volta che usi tre o più  e/o , 
recuperi anche 2 punti vita.
Ricorda che ad es.  conta come due .

MOLLY STARK (8)
Ogni volta che un altro giocatore deve 
perdere uno o più punti vita, puoi perderli 
tu al suo posto.
Non puoi scegliere di perdere più punti vita 
di quelli che hai.

Modulo 5 - Il fantasma (solo con 5 o più giocatori)
Il primo giocatore a essere eliminato (tranne lo 
Sceriffo) diventa un fantasma.
Da fantasma, tieni il ruolo scoperto davanti a te, 
e puoi ancora vincere se la tua squadra vince! 
Se eri un rinnegato, prendi il ruolo speciale 
“Rinnegato fantasma” e tienilo davanti a te sul 
lato appropriato, facendo squadra con gli altri 
secondo la seguente tabella:

Prendi anche la carta fantasma e sovrapponila al 
tuo personaggio, il quale perde tutte le abilità; non 
puoi neanche usare l’abilità del tuo ruolo speciale. 
Prendi anche i 7 segnalini del fantasma.

Al tuo turno tiri solo 2 dadi base (non puoi 
scegliere i dadi saloon), ma puoi ritirare due 
volte come al solito. Quindi, scegli uno dei due 
risultati e assegnalo a uno degli altri giocatori, 
consegnandogli il segnalino corrispondente. Se 
entrambi i dadi mostrano lo stesso risultato, 
puoi assegnarglieli entrambi: in questo caso dagli 
anche il segnalino . Non puoi assegnare due 
risultati diversi.

All’inizio del proprio prossimo turno, il giocatore 
cui hai assegnato il risultato deve girare un suo 
dado base sulla faccia indicata dal segnalino (due 
dadi nel caso abbia il ). Questo dado non viene 
tirato al primo tiro (il giocatore tira solo 4 dadi, o 
3 se ha il ), ma il suo risultato viene comunque 
valutato come se fosse stato tirato. Se vuole usare 
uno dei dadi saloon, il giocatore deve scambiare 
un dado base diverso. Dal secondo tiro, se 
possibile, il dado bloccato dal fantasma può anche 
essere ritirato (a meno che non sia  che non può 
essere ritirata).
Alla fine del turno i segnalini tornano al fantasma. 
Il fantasma non viene incluso quando si contano i 
posti per applicare i risultati  e . 

Esempio. Sei il fantasma di un Rinnegato in un 
partita con 7 giocatori, quindi giochi da Fuorilegge. 
Tiri i due dadi e ottieni  e . Decidi di ritirarli 
entrambi e fai  e . Scegli di tenere  e ritiri 

: un’altra ! Decidi di assegnare entrambi i 
risultati allo Sceriffo e gli consegni i segnalini  e 

. Al proprio turno lo Sceriffo gira due dadi base 
sulle frecce e ne tira solo tre. Dopo aver preso le due 
frecce del primo tiro, potrà ritirarli come al solito.

Giocatori

5

6

7

8

Il rinnegato fantasma gioca come

Fuorilegge

Vice

Fuorilegge

Vice
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