A jaték tartalma
* 2 csehokocka (ezek hattérszine eltér
az alapjaték kockaitol, igy konnyt
megkuilonboztetni 6ket)

« 22 kartya 2 e (5 nE
* 8 karakter WE‘ |

* 9 kuilonleges szerepkartya:
1 Seriff, 3 Seriffhelyettes,
3 Bandita, 2 Renegat

» Tolténylapkak az életerd jelzésére ==
(8 db 1-es, 1 db 3-as értéku)
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* Szabalykoényv

Elékésziiletek

A vén cseho 6t kiegészité modult tartalmaz,

amelyek kuilon-kuilon és egyuttesen is, barmilyen
kombinacioban hozzaadhatok a BANG! Kockajdatékhoz
az izgalom fokozasaért.

A jatékban az alapjaték szabalyait kel kovetntink az
alabbi eltérésekkel.

1-es modul: A Nagyszaju és a Nyulszivi

A két 4j csehokocka, a Nagyszaja s a Nyulsziva
U is az asztal kdzepére Kkertil az alapkockakkal.
Minden jatékos a kore elején elddntheti, hogy

az alapjaték kockai kozul egyet lecserél-e ezen
kockak egyikére. Ezutan ugyanugy 6t kockdval

dob a koérében. A csehékockakkal dobni sosem
kotelezo, és ha a jatékos a csere mellett dontott,
akkor a kore 6sszes dobasahoz az elején kivalasztott
kockakat kell hasznalnia. Amikor legkozelebb ra
kerul a sor, ismét eldontheti, szeretne-e cserélni.

A csehokockakon 1j szimbolumok talalhatok:

A soron 1év6 jatékos barki eldl (sajat magat
is beleértve) egy nyilvessz6t visszatesz

az asztal kozepére, amely nem lehet

a Torzsfénok nyilvesszdje (2-es modul).

Ezt a szabalyt az esetlegesen dobott
nyilvesszékockak értékelése utan kell
alkalmazni. Ezutan a kockaval ismét

lehet dobni (mint a nyilvesszékockakkal).

A jatékos azonnal veszit egy életerépontot.
Ezt a szabalyt a Torott nyilvesszé kiértékelése
utan kell alkalmazni. Ezutan ismét lehet dob-
ni a kockaval (mint a nyilvesszékockakkal).

A dupla szimbolumokat tigy kell értelmezni,

mintha a nekik megfelelé szimpla
szimbolumot kétszer dobtuk volna. Minden
eredményt kulon kell értékelni: példaul

a dupla Sor lehetévé teszi, hogy akar két

jatékos is visszanyerjen 1-1 életpontot.

A Gatling koronként csak egyszer

hozhaté mukodésbe.

A csehokockak hasznalataval a hatasok
kovetkez6 sorrendben érvényestilnek:

. Nyilvessz6

. Torott nyilvesszo

. Toltény

. Dinamit

. A) Célkereszt ,1” és dupla Célkereszt ,1”7
B) Célkereszt ,2” és dupla Célkereszt ,2”

. Sor és dupla Sor

. Gatling és dupla Gatling

Ezek a valtozasok mar szerepelnek az 0j 6sszefoglalo-kartyakon.
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2-es modul: A Torzsfénok nyilvesszdje

A jaték elején a Torzsfénok nyilvesszdje
= az asztal kozepére kertil a tobbi
nyilvesszdlapkaval. Ez a lapka két
hagyomanyos nyilvesszélapkat ér.

Amikor egy jatékosnak az asztal kozepérdl nyilvesszot
kell elvennie, donthet tigy, hogy a Toérzsfénok
nyilvesszdjét veszi el egyetlen hagyomanyos
nyilvesszé helyett. Bar a Torzsfonok nyilvesszdéje

két nyilvesszélapkat ér, elvétele egyetlen dobas
hatasat valtja csak ki.

Amikor az indianok tamadnak, a Térzsfénok nyil-
vesszOjét birtoklo jatékos a lapka utan két életpontot
veszit egy helyett, kivéve, ha egyediiliként birtokolja
a legtobb nyilvesszét (a déntetlen nem szamit): ebben
az esetben egyetlen életpontot sem veszit a tamadas
soran.

Példa: Marton dobott egy nyilvesszot, és felveszi

az asztal kézepérdl az utolsé lapkat: az indianok
tamadnak! Minden jatékos megszamolja a ndla lévé
nyilvesszéket: Martonnak 2, Barbaranak 4 van,

a Torzsfénok nyilvesszdjét kettének szamolva, Vilinek

1 és Janinak 3. Barbaranak t6bb nyilvesszdje van, mint
barmelyik masik jatékosnak, ezért nem veszit egyetlen
életpontot sem. Ezutan mindenki visszateszi

a nyilvesszdket az asztal kdzepére.

3-as modul: Kiilonleges szerepek

Ezek a szerepek véletlenszertien is sorsolhatok

a jatékosok szamatol fliggéen, az alapjatékban
meghatarozott eloszlas szerint. Az izgalom
fokozasaért akar ossze is lehet keverni az alap és a
kulonleges szerepkartyakat, amelyekbdl a jatékosok
véletlenszertien huznak. Igy senki nem fogja tudni,
hany kulénleges szerep kertl a jatékba és melyek
azok.

A ktilonleges szerepek képességét jatékonként egyszer
lehet hasznalni. A kulonleges szerepkartyakat a
rajtuk meghatarozott kértilmények esetén lehet
felfedni (a seriffet kivéve, akirél a jaték elejétél tudni,
hogy kicsoda), ezutan kovetni kell a kartyan szereplé
utasitasokat. Ha a jatékos élt a szerepe nyujtotta
kuilonleges képességével, a kartyaja felforditva marad
— attol fogva mindenki tudja, ki is 6 valéjaban!

»A MEDVE” - SERIFF
Kett helyett harom extra toltényt kapsz a jaték
elején.

»A JO” — SERIFFHELYETTES

A korod elején fedd fel a kartyat! Te leszel az 0j seriff
és az eldz¢6 seriff lesz a helyettes.

Mindkét jatékos aktudlis életpontjaival folytatja a
jatékot, de kicserélik a szerepkartydikat. Az tj seriff
nem kap extra téltényeket — a maximadlis életereje
ugyanannyi, mint a karakteréé. A régi seriff elvesziti
a két extra toltény birtoklasanak lehetéségét.
Maximadlis életpontja megegyezik a karakteréével, de
az aktudlis életpontjait nem kell csékkenteni a csere
miatt.

»A DOKI” — SERIFFHELYETTES

Barmely dobas utan felfedheted a kartyad. Az egyik
kockat forditsd neked tetsz6 oldalara, még miel6tt az
eredeti dobas hatasa létrejonne.

Ezt a képességet a sajat és mas jatékos dobasa utan
is hasznalhatod.

»A BIRO” - SERIFFHELYETTES

Felfedheted a kartyad azutan, hogy egy masik jatékos
felfedi az 6vét. Ezzel érvénytelenited annak hatasat,
amely a jaték soran késébb sem hasznalhato.

»A SZERENCSEJATEKOS” - BANDITA

Barmely jatékos utolsé dobasa utan felfedheted a
kartyad. A jatékosnak minden kockajaval Gjra kell
dobnia, és az 4j dobas hatasai érvényestilnek.

Az utolsé dobds 0sszes eredmenyet hagyd figyelmen
kivil. A . kockdkat is tjra kell dobni.



A ROSSZ” - BANDITA

Felfedheted a kartyad, amikor valamelyik jatékos
életer6pontot gyogyulna. A jatékos nem kapja meg
az életerépontot,

Ha a gyégyulas D dobads hatdsara torténne, nem
dobhatod tjra és nem adhatod at masik jatékosnak.

»A CSUF” - BANDITA

A korod elején felfedheted a kartyad. Cseréld meg
két jatékos begyujtott nyilvesszoéit.

Az egyik valasztott jatékos lehetsz te magad is.

»AZ ORDOG JOBB KEZE” - RENEGAT
A korod végeén felfedheted a kartyad. Ismét te
kovetkezel.

»AZ ORDOG BAL KEZE” - RENEGAT

Felfedheted ezt a kartyat, amikor valamelyik jatékos
épp kiesne. A jatékos 2 életeréponttal jatékban
marad, és eldobhatja a nala 1évé nyilvesszéket.
Akkor is felfedheted a kartyat, ha épp te esnél ki.

4-es modul: Uj szereplék kiilonitménye

Az uj karaktereket 6ssze lehet keverni az eredeti
jaték karaktereivel. Fontos, hogy egyes karakterek
csak bizonyos modulok hasznalatakor tudnak igazan
érvényesulni. Ha egy modul nincs jatékban, az abbél
elényt kovacsolo karaktert is ki kell hagyni.

@ JOSE DELGADO (7)

7| A Nagyszajut kocka cseréje nélkil is
hasznalhatja (igy a jatékos hat kockaval
dobhat).

Ha a jatékos a Nagyszdju haszndlata mellett
dont, 6 kockaval dob; ha a Nyulszivtit szeretné
hasznalni, akkor csak 5-tel. Nem hasznalhatja
egyszerre a Nyulsziviit és a Nagyszdjtit.

TEQUILA JOE (7)

A Nyulszivit kocka cseréje nélkul is
hasznalhatja (igy a jatékos hat kockaval

’ dobhat).

Ha a jatékos a Nytlszivi haszndlata mellett
dont, 6 kockdaval dob; ha a Nagyszajut
szeretné haszndlni, akkor csak 5-tel.

Nem haszndlhatja egyszerre a Nyulsziviit
és a Nagyszdjtt.

) APACHE KID (9)
! dobas esetén elveheti a Torzsfénok
nyilvesszdjét egy masik jatékostol.

BILL NOFACE (9)

A hatasat csak az utols6 dobas utan kell
7| figyelembe venni.

Az utolso dobds nem feltétlentil a harmadik,
hamarabb is meg lehet dllni.

ELENA FUENTE (7)

Minden alkalommal, amikor egy vagy tobb
—t dob, a nyilvesszok egyikét odaadhatja
egy szabadon valasztott jatékosnak.

VERA CUSTER (7)

Minden alkalommal, amikor vagy
hatasara életerépontot vesztene, 1-gye
kevesebb pontot veszit.

Példaul, ha valaki egyetlen dobassal talal
el, nem veszit életet. Fontos, hogy a dobads
két

1| dobdsnak szamit.

DOC HOLYDAY (8)

» Minden alkalommal, amikor harom vagy
tobb és/vagy (2| szimbolumot sikertil
felhasznalnia, két életerépontot is gyogyul.
Fontos, hogy példdul a

dobdasnak szamit.

MOLLY STARK (8)

Minden alkalommal, amikor egy jatékos

|| egy vagy tobb életer6pontot veszitene,

" donthet tigy, hogy helyette 6 maga veszitse
el ezeket a pontokat.

Soha nem veszithet tébb életerépontot, mint
amennyivel aktudlisan rendelkezik.

"e%\y
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a jatékos kizossé;

Max, Nick, Nicky, Philipo, Sebastian, Silas, Stefan, Stoffel, Thilini és U-Séxle.

A tervezok kiilin
koszonetét érdemli: Alex, Allen, Andreas, Anke, Babs, Christiano, Daniel, Demian, Dennis, Doris, Jens, Julia, Katrin, Leon,

5-6s modul: A Szellem (csak 5 vagy tobb jatékos
esetén)

Az elsé6 jatékos, aki kiesne (kivéve, ha a seriff lenne
az), Szellemmé valik. (Ha egyszerre tobb jatékos is
kiesne egy koron beltil, akkor a soron 1évé jatékostol
szamolva, az 6ramutato jarasa szerinti elsé kiesé lesz
a Szellem).

Szellemként a jatékos a szerepkartyajat képpel

felfelé maga el6tt tartja, és még mindig van esélye

a gybézelemre, ha a csapata nyer. Ha a jatékos Renegat
volt, a ktilonleges Szellem Renegat kartyat kapja

meg, és a megfelel6 oldalaval felfelé maga elé teszi,

és csatlakozik valamelyik oldalhoz az alabbiak szerint:
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Jatékosok szima A S gat 4j P
5 Bandita
6 Seriffhelyettes
, Bandita
8 Seriffhelyettes

A jatékos maga elé veszi a Szellem kartyat, és ugy
teszi maga elé, hogy félig fedje a karakterkartyajat:
a karaktere elvesziti minden képességét, és ha
kuilénleges szerepkartyak is jatékban vannak, azok
kulonleges képességét nem hasznalhatja. Emellett
magahoz veszi a hét Szellemlapkat.

A kore soran a jatékos csak két alapkockaval dob
(nem haszndlhatja egyik csehokockat sem). A kockait
kétszer dobhatja tjra, ahogy eddig. A dobas utan
kivalaszt egy kockat, és az értékének megfeleld lapkat
odaadja egy szabadon valasztott masik jatékosnak.
Ha két kockan ugyanaz a szimbélum szerepel,

a hatas is kétszeres: a Szellem a [x2] lapkat is odaadja
a kivalasztott jatékosnak. A duplazo lapkat nem
adhatja oda, ha a kockak értéke nem egyezik meg.

A lapkakat megkapo jatékos kovetkezé kore elején az
egyik kockajat (a —es lapkaval két kockajat) a kapott
lapkanak megfeleléen forgatja, és az elsé dobas soran
nem dob azzal a kockaval (vagy kockakkal). Igy az elsé
dobasahoz csak négy (a —es lapkaval harom) kockat
hasznalhat, de a dobas utan a beallitott kockak
hatéasa is érvényesul. Ha a jatékos a csehokockak
valamelyikét is hasznalni szeretné, akkor csak

olyan kockat cserélhet le, amelyikkel amugy dobna.

A masodik dobasatoél kezdve a Szellem altal
befolyasolt kockaval is Gjra dobhat (kivéve, ha ,

ami nem dobhat6 Gjra).

A jatékos a kore végén visszaadja a kapott lapka(ka)t
a Szellemnek.

és dobas utan a tavolsag szamitasakor
zellemet nem szabad figyelembe venni.

Példa: Jani a Szellem Renegdt a hétszemélyes
Jjatékban, ezért most Banditaként jatszik tovabb.

A két kockdjan egy és egy van. Ugy dont,
mindkettével ujra dob, az eredménye és D
Megtartja a kockat, és ismét dob a D kockaval:
még egy !

Két nyilvesszét adhat a seriff Barbardnak: dtadja

a|/| és a |2 lapkadkat. A kévetkezd kérében Barbara
két alapkockajat isértékre forgatja, és csak
harom kockdaval dob. Ezutan felveszi az elsé dobas
alapjan jaré nyilvesszéket, majd most mar az 6sszes
kockdjaval dobhat.
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