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Elékésziiletek

Az Elve vagy éléholtan a Bang! Kockajdték
kiegészitéje, amely 6t ktilonb6zé modult tartalmaz.
Minden modul akar énmagaban is az alapjatékhoz
adhato, de a még izgalmasabb jatszmakhoz a
modulok akar kombinalhatok is!

A jaték a Bang! Kockajdaték alapszabalyait koveti,
az alabbi eltérésekkel:

1-es modul - Szemtél szemben

Megjegyzés: az 1-es modul nem jatszhaté a 2-es modul nélkul!
Cseréljetek ki az alapjaték kockai koziil kettét az
1) parbajkockakra. A lecserélt kockakra nem lesz
szukség, tegyétek azokat vissza a dobozba.
Keverjétek 0ssze a parbajsériilés-jelzéket és a
diihkartyakat, és alkossatok kulon kupacokat
beléluk képpel lefelé.

A korodben a harom alapkockaval és a két
parbajkockaval kell dobnod. A régi és uj
szimbolumok végrehajtasi sorrendje a kévetkezo:

Nyilvessz6
Dinamit

D Whiskys tGiveg: kapsz 1 életpontot (mas
jatékosnak nem adhatod). Dobj el egy
parbajsérilés-jelzét; ha nem tudsz jelzét
eldobni, huzz egy duihkartyat.

@ Célkereszt ,1”

Célkereszt ,2”

(11p) sor

Gatling

Parbaj (lasd lejiebb)

Parbaj

Minden dobott 5| szimbolumeért adj at egy
parbajkockat egy altalad valasztott jatékosnak.
A kihivott jatékosnak dobnia kell ezzel

a parbajkockaval:

* Ha nem -t dob, elveszit 1 életpontot, és htiznia
kell 1 parbajsértlés-jelzét. A dobott szimbolumnak
nincs hatasa.

* Ha —t dob, visszaadja a parbajkockat neked.
Dobnod kell ezzel a parbajkockaval, remélve, hogy
az [ lesz, és igy tovabb.

Vagyis az els6 jatékos, akinek nem sikertil

[7<)-t dobnia, elvesziti a parbajt, és viselnie kell

a kovetkezményeket: elveszit 1 életpontot, és
huznia kell egy parbajsértilés-jelzét. A parbajokat
egyesével, egymas utan kell végrehajtani.

A parbajok sorrendjét a soron 1évé jatékos
hatarozza meg. Egy korben egy jatékosnak csak
egy parbajkockat adhatsz.

Parbajsériilés-jelzok

Ha parbajséruilés-jelzét kell htiznod, vegyeél el egyet
a kupac tetejérdl, és tedd képpel felfelé magad elé.
Ha olyan szimboélumot sikertil htiznod, amilyened
mar van, szerencsés flotas vagy: keverd vissza

az ujonnan huzott jelz6t a kupacba, és ne huzz
helyette masikat!

A korédben minden elétted 1évé parbajsérulés-
jelz6 hatastalanitja egy megtartott, azonos
szimbolummal rendelkezé kockadat. Példaul egy
(Y’ jelzé kititi egy D kockadat, nem hatastalanitja
azonban azt a D kockat, amit még tjradobsz.

A [§, kivétel: ezek nem titik ki egy kockadat,
hanem egy tovabbi dobott [« | szimbélumnak
szamitanak!

A korod végén keverd vissza az el6tted 1évo
parbajsérulés-jelzéket a kupacba fliggetlentl attol,
hogy hatastalanitottak-e egy kockadat vagy sem!

Diithkartyak
Lasd a 2-es modul szabalyait!

2-es modul - Két toltény béven elég

Megjegyzés: a 2-es modul akar az 1-es modul nélkul is
jatszhato.

Keverjétek meg a diihkartyakat, és alkossatok
beldluk képpel lefelé htuzopaklit. Minden olyan koér
végén, amelyben barmilyen médon (pl. Célkereszt,
Dinamit, Indian nyilvesszé stb.) legalabb 2 élet-
pontot elveszitettél, htiznod kell egy diihkartyat.
Akkor is kell egy dtithkartyat htiznod, ha a
korodben dobtal és megtartottal egy D—t, és nincs
parbajséruilés-jelzéd, amit eldobhatnal (lasd

az 1-es modult). A dihkartyaidat tartsd magad
elott képpel lefelé a kovetkezoé korod kezdetéig
(barmikor megnézheted 6ket). A kovetkezé korod
elején fedd fel az 6sszes dihkartyadat. A kartyakon
lathato szimboélumok mind hozzaadodnak

a kockadobasod eredményéhez. A nyilvesszok
hatasa a kartyak felfedésekor azonnal létrejon.

A korod végén dobd el az 6sszes felfedett diith-
kartyadat. Ha a kérédben huztal tjabb dihkartya-
kat, azok a kovetkez6 korod elejéig képpel lefelé
maradnak. Ha a duhkartyak huzopaklija elfogyott,
keverjétek ujra az eldobott dithkartyakat!

3-as modul - Az ij banda

Az uj karaktereket keverjétek a mar meglévék
kozé. Minden 4j karakter Gj képesseéggel
rendelkezik. Kozultik néhany az tj modulokhoz
kapcsolodik, ket csak akkor hasznaljatok,

ha az adott modullal jatszotok.

BELLE STAR (8)

| Minden kockadobasod utan egy (<] kockadat
atforgathatod oldalara (kivéve, ha legalabb
harom At dobtal).

CHUCK WENGAM (8)

Koronként egyszer elkoltheted egy élet-
pontodat, hogy az egyik kockadat egy
altalad valasztott oldalara forgasd

(kivéve egy [%-t, ha legalabb harmat
dobtal).




GREG DIGGER (7)
Minden (¢ | dobasodat kétszer
Q) hasznalhatod.

— ) HERB HUNTER (8)

/| Ha a korodben egy masik jatékos 2 vagy
tobb életpontot veszit, htiznia kell egy
parbajsértlés-jelzét.

PAT BRENNAN (8)

A korod elején attehetsz egy diihkartyat egy
jatékos eldl egy masik jatékos elé.

Akar sajat magadat is valaszthatod.

PIXIE PETE (9)

Minden egyes alkalommal, amikor
duhkartyat kell htiznod, huzz kett6t,

és valassz, melyiket tartod meg.

Amelyik kartyat nem vdlasztottad, azt
keverd vissza a huzépakliba!

GYOGYITO SAM (7)

Amikor D—t hasznalsz, valaszthatsz egy
jatékost, aki kap egy életpontot.

Akadr saqjat magadat is vdlaszthatod. Amikor
a parbaj soran visszaldsz, ez a képesség nem
lép életbe; csak akkor gyogyitasz, amikor a
kérédben valakit kihivsz parbajra.

SEAN MALLORY (8)

A kordédben egyszer Gjradobhatsz egy
parbajkockat.

Ezt a képességet csak a sajat kérodben
haszndlhatod, akkor nem, amikor mas
jatékos hiv ki téged parbajra.

4-es modul - Elve vagy él6holtan?

(csak 4 vagy tobb jatékos esetén)

Keverjétek meg a temetokartyakat, és képpel

lefelé tegyétek 6ket egy kuilon pakliba.

» Ha kiesel a jatékbol, fedd fel a szerepkartyadat,

és tedd a nyilvesszdidet, a dihkartyaidat,
a parbajséruilés-jelzéidet és a karakterkartyadat
az asztal kozepére. Szokas szerint a tavolsagok
szamitasanal téged mar nem kell figyelembe
venni. Az aktualis kor végén azonban (akkor is,
ha ez nem a te koréd) hizz egy temetokartyat,
és fedd fel azt. Minden tovabbi kordd elején huzz
egy Uj temetokartyat.

Ha az altalad huzott kartyan:

Egy kéz sincs: ebben korben
nincs jarvany, fuggetlentil
minden mas tényezo6tol.

A kartyat a korod végén
keverd vissza a temet6-
kartyak huzopaklijabal

Egy vagy két zombikéz van:
a kartya képpel felfelé forditva

az asztal kézepén marad. L o

Ha egy zombikezes kartya felforditasa utan a
lathat6 zombikezek szama meghaladja a még
életben 1év6 karakterek szamat, zombijarvany
tor ki. Ha a zombikezek szama nem haladja meg
a még életben 1évé jatékosok szamat, vagy ha ﬁ
kartyat huztal, a jaték a szokott modon folytatodik.
(Ne feledjétek, hogy a zombijarvany kitérése egyaltalan
nem biztos — el6fordulhat, hogy a jarvany nem tor ki

a jaték végeig.)

Mikor tor ki egy jarvany?

* Ha a jarvanyt eléidézé kartya egy még jatékban
lévé jatékos kore végeén fordul fel, a jarvany a
kévetkezé jatékos kére elején tor ki.

* Ha a jarvanyt el6idézé kartya egy mar kiesett
jatékos kore elején fordul fel, a jarvany kitor, ez
a kiesett jatékos pedig (zombiként) sorra kertl.

Zombijarvany

Amikor egy zombijarvany kitor, tegyétek félre
a temetékartyakat, és minden mar kiesett
jatékosbol zombi lesz. Ha a renegat még életben
van, bel6le Zombimester lesz, ha mar korabban
kiesett, egyszerti zombiként tér vissza.

A Zombimester megtartja karaktere életpontjait
és képességét. Minden mas zombi annyi
életer6pontot kap, amennyi jatékos még
életben van (a Zombimestert is beleértve).

Kiilonleges eset: nyolcszemélyes jaték, két
renegat: ha csak egy renegat van életben, 6 lesz
a Zombimester. Ha még mindkét renegat életben
van, akkor a soron 1év6 jatékoshoz (6ramutato
jarasa szerint) kozelebb 1l6 renegat lesz

a Zombimester, a masik renegat pedig a zombik
ellen harcol majd.

Minden zombijatékos visszakertil a jatékba, és
a tavolsagok szamitasakor mostantol megint
szamitanak 6k is. Vegyenek el egy zombi
segédletkartyat, és jatsszanak az altalanos
szabalyok szerint, az alabbi valtoztatasokkal:
* Csak harom alapkockat hasznalnak.
* Sem a sOrtél, sem mas gyogyité képességtol
nem gyogyulnak.
* Nem szereznek sem parbajsérulés-jelzéket,
sem duhkartyakat (ha hasznaljatok ezeket
a modulokat).

A jarvany kitoérése utan minden kies6 jatékos
végleg kiesik. A gy6zelmi feltételek a kovetkezékre
modosulnak:
* A zombik és mestertk nyernek, ha minden
tualélével végeznek.
¢ A talélék nyernek, ha végeznek minden
zombival és a mestertikkel is.
¢ Kiilonleges eset: ha minden jatékos
ugyanabban a kérben hal meg (pl. indian
tamadas hatasara), akkor a zombik nyernek.

5-60s modul - A vadnyugat oroksége
Ha tobb jatszmat is jatszotok egymas utan,
hasznalhatjatok az alabbi szabalyokat:

* Ha a seriff egy masik jatékos keze altal veszett
oda, a kovetkezé jatszmaban az lesz az 4j seriff,
aki végzett vele.

* Ha a seriff tulélte a jatszmat, 6 nevezheti ki az
Uj seriffet. Akar sajat magad is valaszthatod.
Azonban ha egy masik jatékost valasztasz,
eggyel tobb tolténnyel kezded a jatékot!

» Ha kiestél a jatékbol, a kovetkezo jatszmara
kivalaszthatod a karakteredet a nem hasznalt
karakterek koézul. Ha tulélted a jatékot,

a kovetkez6 jatékra megtarthatod a karaktered,
vagy véletlenszertien huizhatsz helyette egy Gjat;
ekkor keverd vissza az el6zé karakteredet

a pakliba.
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