


A. Regolamento
__ B. 8 pistole di gommapiuma
g f“ ] C. 18 segnalini Ferita
NITA | D. 9 supporti in plastica
L E. 8 personadgi
F. Tsegnalino Nuovo Boss
G. 1Scrivania del Boss
H. 1carta Bonus Diamante
. 16 carte Specialita
|. 64 carte Proiettile
J1. 40 carte Click
J2. 24 carte Bang!
K. 64 carte Malloppo
K1. 15 banconote da 5.000 $
K2. 15 banconote da10.000 $
k3. 10 banconote da 20.000$
K& 9 Diamanti (5da1.000$, 3 da 5000 S e
1da10.000 §)
k5. 10 Dipinti
K6. 3 Munizioni
k7. 2kit di Pronto Soccorso

Prima di iniziare il gioco, montate i Personaggi e
la Scrivania del Boss sui supporti in plastica

Panoramica del gioco e Obiettivo = Preparazione

Ogni giocatore hail ruolo di un criminale durante la spartizione * Ogni giocatore riceve 1 pistola di gommapiuma, 5 carte Click, 3 carte Bang!
diun grosso bottino. e 1 Personaggio, che dovra essere posizionato di fronte a loro.

Alla fine degli 8 turni di gioco, il giocatore il ricco rimasto in vita * Mischiate le carte Malloppo e dividetele in 8 mazzetti da 8 carte ciascuno.
vince la partita.

* Ponete il segnalino Nuovo Boss al centro del tavolo, a fianco delle carte Malloppo.
* Tenete i segnalini Ferita a portata di mano.

* Date la Scrivania del Boss al giocatore piil vecchio e posizionatela
davanti al suo Personaggio



Turno di gioco

Ogni turno & diviso in 7 fasi.
Colui che impersona il Boss decide 'avanzamento di ogni
fase del turno.

1. 1l Malloppo

All'inizio di ogni turno scegliete 8 carte Malloppo e giratele afaccia in
su al centro del tavolo. Ponete il segnalino Nuovo Boss sul tavolo.

1. Scelta delle carte Proiettile

Ogni giocatore sceglie di nascosto una carta Proiettile (pud scegliere sia

una carta Click che una carta Bang') e la posiziona coperta di fronte a sé.

Nota: Attenzione, ogni carta Proiettile pud essere usata una sola volta.
Avete 8 carte, una per ogni turno.

3. Tieni durol

Il Boss di turno conta fino a tre, Al tre, ogni giocatore deve puntare la
pistola contro un qualsiasi altro giocatore.

Nota: Attenzione, se ci pensi tanto e sei troppo lento, dovrai saltare
quel turno.

4. Privilegio del Boss

Una volta che ogni giocatore ha scelto un bersaglio, il Boss di turno pud
ordinare ad un giocatore qualunque di cambiare il proprio obiettivo.
Il giocatore prescelto DEVE spostare la mira su un altro bersaglio.

5. Coraggio, fatti ammazzare!

Il Boss conta di nuovo fino a tre, al tre ogni giocatore deve decidere
tra 2 opzioni:

» buttare a terra il proprio Personaggio

» lasciare in piedi il proprio Personaggio e gridare: "Banzai!!l"

Un giocatore che butta a terra il proprio Personaggio, prende la carta
Proiettile (senza farla vedere a nessuno) e la scarta. Egli non prendera
parte alla distribuzione del Malloppo, ma non potra essere ferito.

Un giocatore che rimane in piedi si prende il rischio di venire ferito
da qualcuno, ma ha la possibilita di prendersi una parte del Malloppo.
Se il tuo bersaglio ha buttato a terra il proprio Personaggio, prendi

la carta Proiettile (senza farla vedere a nessuno) e scartala.

Nessuno spara ad un codardo!

6. Effetti delle carte

| giocatori che hanno ancora una carta Proiettile di fronte a loro,
la girano e ne applicano gli effetti.
+ (lick: colpo a vuoto, non succede nulla.

+ Bang! il bersaglio del giocatore viene ferito! Chi viene ferito prende

un segnalino Ferita e butta a terra il suo Personaggio. Chi viene
ferito non potra prendere parte alla spartizione del Malloppo.
Note:

* Gli effetti delle carte si applicano simultaneamente; due giocatori
che si puntano la pistola a vicenda, possono ferirsi a vicenda.

* E' possibile che qualcuno venga ferito piil volte durante lo stesso
turno, nel caso in cui fosse il bersaglio di piti carte Proiettile.

* Un giocatore che riceve 3 o piil segnalini Ferita, tira le cuoia ed
esce dal gioco.

Ricorda: se il Personaggio del tuo bersaglio & a terra, o se il tuo

Personaggio & aterra, la tua carta Proiettile viene scartata e
non ha alcun effetto,

1. Spartizione del Malloppo

Partendo dal Boss e andando in senso orario, ogni giocatore il cui
Personaggio & ancora in piedi (non & stato ferito o non & stato
buttato a terra) prende una carta Malloppo a scelta (o il segnalino
Nuovo Boss)

Note:

*$Se il Boss & stato buttato a terra o & stato ferito, la spartizione
del Malloppo parte dal giocatore a lui piii vicino in senso orario
che & ancora in piedi.

*a spartizione finisce quando tutte le carte Malloppo e la carta
Nuovo Boss sono state prese. E' possibile che ogni giocatore
rimasto in piedi prenda piil di una carta Malloppo. In alcuni casi,
pud accadere che un solo giocatore fimanda in
piedi e prenda tutto il Malloppo.
* Invece di prendere una carta, &
possibile prendere il segnalino
Nuovo Boss e diventare il Boss del
turno successivo, Questa scelta non
incide in alcun modo sulla spartizione.
*Vi suggeriamo di tenere le vostre
carte Malloppo coperte per tutta
la durata del gioco.

Fine del Gioco

|l gioco finisce dopo I'8° turno, una volta che le ultime carte Malloppo
sono state distribuite. Solo i giocatori ancora in vita possono
ambire alla vittoria.

Ogni giocatore ancora vivo conta il numero di carte Diamante
possedute (a prescindere dal loro valore). Il giocatore che ne
possiede di pill si aggiudica la carta Bonus Diamante. In caso di
pareggio, nessuno prende la carta bonus. A quel punto, ogni
giocatore calcola il valore totale del proprio malloppo (in $).

|l giocatore pill ricco vince. In caso di parita, il giocatore con pil
segnalini Ferita vince. Se la parita persiste, la vittoria é condivisa.
Nota: in ogni momento del gioco, se ci sara un solo giocatore
Hmasto in vita, quel giocatore vincera automaticamente la partita.

Valori delle carte Bottino:

* Le banconote valgono 5.000 %, 10.000 $ 0 20.000

» | diamanti valgono 1,000 $, 5000 § 0 10.000 §,
ma il giocatore che possiede pill carte Diamante si
aggiudica un bonus di60.000 § alla fine della partita.
In caso di parita, nessuno conquista il bonus.

* |l valore dei dipinti dipende dalla grandezza della
vostra collezione. Alla fine della partita:
1 dipinto vale 4.000 §
2 dipinti valgono 12.000 §
3 dipinti valgono 30.000 $
& dipinti valgono 60.000 $
5 dipinti valgono 100.000 $
6 dipinti valgono 150,000 §
1 dipinti valgono 200.000 $
8 dipinti valgono 300.000 §
9 dipinti valgono 400.000 $
10 dipinti valgono 500.000 §
Kit di Pronto Soccorso: quando un giocatore prende
un kit di Pronto Soccorso, quarisce subito tutte le sue ferite.
Nota: se il giocatore non ha alcun segnalino Ferita, il kit
di Pronto Soccorso viene scartato senza effetti.
Munizioni: quando un giocatore prende una Munizione,
pud riprendere una carta Bang! dai mazzi degli scarti
(sia coperti che scoperti) e la aggiunge alla sua scorta
di carte Proiettile.
Lo stesso giocatore DEVE scartare un'altra carta.
Nota: se non ci sono carte Bang! nei mazzi degli scarti,
la carta Clip & persa.




[ ] [ ] y
Specialita
Una volta presa familiarita con il gioco, provate a cimentarvi con le
Specialita. All'inizio della partita, distribuite una carta Specialita
scoperta ad ogni giocatore. Le Specialita rimangono attive per
tutta la partita. Ogni giocatore legge a voce alta la propria Specialita.

Il Collezionista:
Questa carta viene considerata un dipinto. Viene
aggiunto alla tua collezione alla fine della partita.

Il Furbetto:
Questo giocatore pud cambiare la sua carta Proiettile
alla fine della fase "Tieni Duro!”

Nota: Questo specialita deve essere usata dopo che
"Il Moccioso" ha usato la propria,

Il Belloccio:
questo giocatore prende subito una banconota da

da 5,000 $, questa specialita non ha effetto.

Il Dittatore:

Ad ogni spartizione del Malloppo - solo se & presente
alla spartizione stessa - pud impedire ad un giocatore
di prendere un certo tipo di carta Malloppo nel
momento stesso in cuila sta prendendo (Banconote,
Diamanti, Dipinti, Kit Medici, Munizioni o Nuovo Boss)

Nota:

* E' possibile, ma raro, che il diocatore prescelto non fiesca a
prendere nulla.

* Questa specialita non ha effetto sul Belloccio né sul Furtivo.

*Se usi questa specialita sull'Avido, ha effetto su tutte e due le
carte Malloppo prese.

% Il Dottore:

Y --:trJf Quando questo giocatore si butta a terra, puo

&7, rimuoversi un segnalino Ferita.

L'Amicone:
Quando un giocatore usa una carta Munizione, pud
riprendersi una carta Bang! dagli scarti.

L'Avido:

Durante la spartizione, al suo turno di scelta, ha
facolta di prendersi 2 carte Malloppo invece che 1.
In questo caso, il giocatore non potra prendere
altre carte Malloppo rimaste da spartire.

Nota:

*Se il Dittatore usa la sua specialita su questo giocatore, ['effetto
si applichera su tutte e 2 le carte Malloppo prese.

Se presente al momento della spartizione del Malloppo,

5.000% dal Malloppo stesso. Se non ci sono banconote (- ;'_

i

L'Imbroglione:
o j‘b All'inizio di ogni turno (quando viene posizionato il

é Malloppo), questo giocatore sceqlie una carta

¥

Proiettile di un avversario, e la scambia con una
delle proprie.

[l Trafficante:
o # o Ad ogni spartizione, se presente, pud scambiare una
‘=g 4 e solouna- propria carta Malloppo appena presa
con una carta Malloppo di un avversario, pescata
casualmente da quelle appena prese.

Il Moccioso:
Durante la fase "Tieni Duro!", questo giocatore
sceglie il bersaglio dopo tutti gli altri giocatori.

Il Fortunello:

Se viene ferito pill di una volta durante un turno,
evita i colpi e non ottiene nessun segnalino Ferita.
E siccome non & stato ferito, pud prendere parte
alla spartizione,

|| Professionista:
Se ha giocato una carta Bang!, non si & buttato a
y terra, mentre il proprio bersaglio si é buttato a

terra, scopri la tua carta Bang!, quindi ruba una carta

Malloppo al tuo bersaglio. Se il tuo bersaglio non ha
carte Malloppo, questa specialita non ha effetto,

L'Esperto:

~ Seil suo bersaglio si & buttato a terra, questo
giocatore pud riprendersi la carta Proiettile
appena giocata e scartarne una a sua scelta,

Il Furtivo:

Quando questo giocatore si butta a terra, prende
subito una banconota da 10.000 § dal Malloppo.

Se non ci sono banconote da 10.000 $ nel Malloppo,
questa specialita non ha effetto,

L'Invincibile:
Questo giocatore viene eliminato alla sua 5° ferita,
invece che alla 3.

_ 'Avvoltoio:
s Quando un giocatore viene eliminato, pud rubargli
= 2 carte Malloppo scelte casualmente.

.
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