spde Contenidos s
¢ 5 dados

* 8 Roles: 1 Sheriff, 2 Alguaciles, 3 Forajidos, L
2 Renegados

¢ 16 Personajes, cada uno con su propia
capacidad y puntos de vida

* 6 cartas de Resumen que explican los resultados

de los dados
> Objetivo del juego ¢

¢ 9 fichas de Flecha
Cada jugador tiene su propio objetivo en funcién de su carta de Rol:

-

¢ Fichas de “bala” de puntos de vida: 25 balas
de valor 1 y 15 de valor 3

* Estas reglas

* Sheriff: Debe eliminar a todos los Forajidos y al Renegado o Renegados
e Foragjidos: Deben eliminar al Sheriff

¢ Alguaciles: Deben ayudar y proteger al Sheriff

* Renegado: Debe ser el Gltimo personaje en juego

oo Preparacion ss:

1. Coge tantos Roles como jugadores haya segiin esta distribucion:

3 jugadores: consulta las reglas especiales mas adelante.

4 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 2 Forajidos.

5 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 2 Forajidos, 1 Alguacil.

6 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 3 Forajidos, 1 Alguacil.

7 jugadores: 1 Sheriff, 1 Renegado, 3 Forajidos, 2 Alguaciles.
8 jugadores: 1 Sheriff, 2 Renegados, 3 Forajidos, 2 Alguaciles.

Baraja las cartas de Rol y reparte una carta boca abajo a cada jugador.

2. El Sheriff revela quién es poniendo su carta boca arriba. Todos los
demas jugadores miran su Rol, pero lo mantienen en secreto.

3. Baraja los Personajes y reparte uno boca arriba a cada jugador. Cada
jugador anuncia el nombre de su Personaje y lee su capacidad en voz
alta. Cada Personaje tiene capacidades especiales que lo hacen tinico.

4. Cada jugador coge la cantidad de balas indicada en su carta de Personaje.
El Sheriff juega con dos balas adicionales. Las balas que tienes son
tus puntos de vida; es decir, las veces que pueden dispararte antes de
ser eliminado de la partida. Deja las balas restantes en un montén en el
centro de la mesa.

5. Ten las cartas de Resumen a mano. Puedes usarlas cuando haya
alguna duda sobre los resultados de los dados.

6. Coloca las nueve flechas en un monton en el centro de la mesa.
7. Devuelve los Roles y Personajes restantes a la caja.

8. El Sheriff coge los cinco dados y empieza la partida.

e El juego

El juego se juega por turnos, en el sentido de las agujas del reloj. En tu turno:

* Lanzas los cinco dados.

¢ Puedes elegir quedarte con los resultados o volver a lanzar todos o
algunos de los dados hasta dos veces mas. Si lanzas una tercera vez,
puedes lanzar cualquier dado que no eligieras volver a lanzar en tu
segunda tirada. Debes aceptar la tercera tirada.

¢ Cuando estés satisfecho con tu tirada (o no puedas seguir repitiendo
tiradas), resuelve los resultados de los dados.

e Tu turno termina y el juego continta con el jugador de tu izquierda.

Los dados

Los dados tienen seis simbolos distintos. Cada simbolo de los dados tiene un
efecto diferente. Debes aplicar todos los resultados de los dados en el siguiente
orden. No puedes saltarte un dado que hayas lanzado: jdebes usarlos todos!

1. Flecha india: Debes resolver este dado inmediatamente cuan-

do salga este resultado, no al final de tu turno. Coge una ficha de
Flecha (una por cada resultado de flecha obtenido) y déjala frente a

ti. Puedes volver a lanzar este dado si atin tienes oportunidades de volver a
lanzar los dados. Si coges la ultima flecha, los indios atacan y cada jugador
pierde un punto de vida por cada flecha que tenga frente a si. Después del
ataque, todos los jugadores descartan sus flechas y continuas tu turno.

2. Dinamita: {No puedes volver a lanzar este dado! Si sacas tres o mas
dinamitas, tu turno termina inmediatamente y pierdes un punto de vida. Sin
embargo, los resultados del resto de tus dados se resuelven de forma normal.

3A. Punto de mira “1”: Elige un jugador que tengas adyacente a tu
izquierda o a tu derecha. Ese jugador pierde un punto de vida.

3B. Punto de mira “2”: Elige un jugador que tengas exactamente a
dos puestos de distancia a tu izquierda o a tu derecha. Ese jugador
pierde un punto de vida. Si sélo quedan dos o tres jugadores en la
partida, considera este resultado como un g
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Importante: Los resultados E]y se resuelven a la vez. Al contar
puestos, no incluyas jugadores eliminados.

5. Cerveza: Elige a cualquier jugador: obtiene un punto de vida.
Puedes elegirte a ti mismo. Nunca puedes tener mas puntos de vida
de los que tenias al comienzo de la partida. Si eliges un jugador que
tenga el maximo de puntos de vida, este resultado se desperdicia.

6. Gatling: Si sacas tres o mas Gatling, activas la ametralladora
Gatling, y cada uno de los demas jugadores pierde un punto de vida.
Ademas, descartas todas tus flechas.

[

Ejemplo: El Sheriff tiene 6 puntos de vida y 1 flecha. Lanza los dados y saca
D E] . Primero debe coger 2 flechas, pero sélo queda 1 flecha en
el monton, asi que la coge y los indios atacan. Cada jugador pierde 1 punto
de vida por cada flecha que tenga: el Sheriff pierde 2. A continuacién, todo el
mundo descarta sus flechas y luego el Sheriff coge su segunda flecha (de
forma que quedan 8 flechas). Ahora sélo tiene 4 puntos de vida y 1 flecha.

La no se puede volver a lanzar, y el Sheriff decide quedarse con el E] y
volver a lanzar D . Esta vez obtiene 6 . Decide que la ame-
tralladora Gatling podria ser una buena idea, asi que elige quedarse

y vuelve a lanzar y el E]que se habia quedado tras la primera tirada.

Obtiene D .

Puesto que ya ha vuelto a lanzar los dados dos veces, debe dejar de hacerlo.
Sus resultados finales son: D D D . Ahora debe disparar a un ju-
gador que esté a dos puestos de distancia, y luego todos los jugadores ex-
cepto el Sheriff pierden un punto de vida cada uno, y el Sheriff descarta su
flecha. Al final de su turno, tiene 4 puntos de vida y O flechas.

Quedarse sin puntos de vida -Un jugador es eliminado

Si pierdes tu ultimo punto de vida, quedas fuera de la partida. Muestra tu Rol a
todos los jugadores y descarta todas tus flechas. Si eres eliminado, dejas de ac-
tuar en la partida. Pero si tus compareros de equipo ganan, jti también ganas!

Fin de la partida s
La partida termina inmediatamente si:

a) El Sheriff es eliminado: Si un Renegado es el Ginico con vida, gana.
Si no es asi, todos los Forajidos ganan como equipo.

b) Todos los Forajidos y Renegados son eliminados: El Sheriff y todos
los Alguaciles ganan como equipo.

Importante: Cualquier dinamita obtenida no puede volverse a lanzar (ver
mas adelante).

Nota: Cualquier flecha obtenida debe resolverse inmediatamente
después de cada tirada (ver a continuacion).

Flechas y balas

A menos que una capacidad indique algo distinto, cuando obtengas un
punto de vida (bala) o una flecha, cégela del montén central. Si pierdes un
punto de vida o una flecha, devuélvela al montén.

Puedes intercambiar una ficha de tres balas por tres fichas de una bala de
la reserva y viceversa en cualquier momento.

Nota: En una partida de 8 jugadores, cada uno de los dos Renegados juega
por su cuenta y gana solamente si es el tltimo jugador con vida. Si en los
ultimos compases de la partida el Sheriff se enfrenta a dos Renegados y el
Sheriff es eliminado primero, jlos Forajidos ganan!

Ejemplo: Todos los Forajidos han sido eliminados, pero aun hay un Renegado
en juego. En este caso, la partida continiia. El Renegado debe enfrentarse al
Sheriff y a sus Alguaciles en solitario.

Ejemplo: El Sheriff es eliminado, pero todos los Forajidos habian sido eliminados
y siguen en juego un Alguacil y un Renegado. jLa partida termina con la victoria de
los Forajidos! jConsiguieron su objetivo a costa de sus propias vidas!

Ejemplo: Todos los jugadores son eliminados a la vez. jLos Forajidos ganan!



~aé> Reglas especiales para 3 jugadores ss:

Baraja estos 3 Roles: Alguacil, Forajido y Renegado. Dale uno a cada
jugador al azar, pero coldcalos boca arriba sobre la mesa. Todo el mundo
sabe el Rol de todos los jugadores. El objetivo de cada jugador viene

determinado por su Rol: .\.""‘
y;

+ El Alguacil debe eliminar al Renegado

- El Renegado debe eliminar al Forajido

+ El Forajido debe eliminar al Alguacil

2
A4

El juego transcurre de la forma habitual, siendo el Alguacil quien juega el
primer turno. Ganas en cuanto logres tu objetivo si eres ti quien hace que

tu objetivo pierda su dltimo punto de vida (por ejemplo, como Alguacil
V\: debes eliminar personalmente al Renegado). Si es el otro jugador quien
a‘ﬁ inflige el Giltimo disparo, entonces el objetivo para ambos supervivien-
tes es ser el ultimo hombre en pie. Por ejemplo, si el Forajido elimi-
nase al Renegado, el Alguacil no ganaria y tendria que eliminar al
Forajido, que a su vez tendria que eliminar al Alguacil para ganar.

s Los personajes Sss:

Bart Cassidy (8)

Puedes coger una flecha en lugar de perder un punto de vida
(excepto en caso de indios o dinamita).

No puedes usar esta capacidad si pierdes un punto de vida
debido a los indios o a la dinamita, unicamente para , o
ametralladoras Gatling. No puedes usar esta capacidad para
coger la ultima flecha que quede en el montoén.

Black Jack (8)
Puedes volver a lanzar (jpero no si sacas tres o masl!).

Si sacas tres o mds dinamitas en una misma tirada (o en total
si no volviste a tirar esos dados), sigue las reglas habituales
(tu turno termina, etc.).

Calamity Janet (8)
Puedes usar @ como y viceversa.

El Gringo (7)
Cuando un jugador te haga perder uno o mas puntos de
vida, debe coger una flecha.

Los puntos de vida perdidos por indios o dinamita no activan
el efecto.

Jesse Jones (9)
Si tienes cuatro puntos de vida o menos, obtienes dos si
usas D contigo mismo.

Por ejemplo, si tienes cuatro puntos de vida y usas dos cerve-
zas, obtienes cuatro puntos de vida.

Jourdonnais (7)
Nunca pierdes mas de un punto de vida por los indios.

Kit Carlson (7)

Puedes descartar una flecha de cualquier jugador por cada (&),
Puedes elegir descartar tus propias flechas. Si obtienes tres D,
descartas todas tus flechas, mds tres de cualquier jugador o ju-
gadores (y por supuesto, infliges un punto de dano a cada uno de
los demas jugadores).

Lucky Duke (8)
Puedes repetir la tirada una vez adicional.
Puedes lanzar los dados un total de cuatro veces en tu turno.
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Paul Regret (9)

Nunca pierdes puntos de vida por la ametralladora Gatling.

Pedro Ramirez (8)

Cada vez que pierdes un punto de vida, puedes descartar
una de tus flechas.

Al usar esta capacidad, sigues perdiendo el punto de vida.

Rose Doolan (9)
Puedes usar (1] o (2] con jugadores que estén un puesto
mas alla.

Con 1], puedes disparar a un jugador que esté sentado a
dos puestos de distancia como mdximo. Y con %/, puedes
disparar a un jugador que esté sentado a dos o tres puestos
de distancia.

Sid Ketchum (8)

Al comienzo de tu turno, cualquier jugador de tu eleccion
obtiene un punto de vida.

También puedes elegirte a ti mismo.

Slab “el Asesino” (8)

Una vez por turno, puedes usar una D para doblar un
oun [z

Los dados que dobles quitan dos puntos de vida del mismo
Jjugador (no puedes elegir a dos jugadores distintos). En este
caso, la D no proporciona puntos de vida.

Suzy Lafayette (8)
Si no sacaste ningiin @ o , obtienes dos puntos de vida.

Esto sélo se aplica al final de tu turno, no durante tus
repeticiones de tirada.

“Buitre” Sam (9)

Cada vez que otro jugador es eliminado, obtienes dos pun-
tos de vida.

Willy “el Nifio” (8)
Sélo necesitas D D para usar la ametralladora Gatling.

Solo puedes activar la ametralladora Gatling una vez por
turno, incluso si obtienes mdas de dos resultados D
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Contenido
¢ 2 dados de Saloon (su color es
ligeramente distinto al de los de la
caja basica para distinguirlos mas

facilmente)

m—

22 cartas

* 8 Personajes
* 9 Roles especiales: 1 Sheriff,
3 Alguaciles, 3 Forajidos,
2 Renegados

* 1 Rol especial de “Renegado fantasma”

* 1 Fantasma

¢ 1 ficha de Flecha del jefe indio i

¢ Puntos de vida: fichas
de “bala”: 3 de valor 1
y 1 de valor 3

* Estas reglas

Preparacion

El viejo saloon es una expansién para Bang! El juego de da-
dos que incluye 5 “médulos”. Cada médulo puede anadirse a
la caja basica por separado o junto con otros médulos para ha-
cer la partida mas emocionante.

La partida sigue todas las reglas normales de Bang! El juego de
dados, a excepcion de los siguientes cambios.

Moédulo 1 - El Bocazas y el Cobarde

Coloca los 2 nuevos dados de Saloon en el centro de la me-
sa: el Bocazas y el Cobarde . Antes de que empieces
tu turno, puedes elegir lanzar 1 de estos dados (pero no am-
bos) en lugar de lanzar 1 de los dados de la caja basica (“da-
dos basicos”). Seguiras lanzando 5 dados en total.

Lanzar un dado de Saloon siempre es opcional. Cuando eli-
jas un dado, debes usarlo durante todo tu turno. Puedes
elegir dados distintos en cada turno.

Los dados de Saloon tienen simbolos nuevos:

Devuelve 1 flecha de cualquier jugador (incluido tu) al
montén central. No puedes elegir la flecha del jefe in-
dio (ver el médulo 2). Aplica este resultado justo des-
pués de cualesquiera resultados de flecha india. Pue-
des volver a lanzar el dado (igual que el resultado de
flecha india).

Pierdes 1 punto de vida inmediatamente. Aplica este
resultado justo después de cualesquiera flechas ro-
tas. Puedes volver a lanzar el dado (igual que el resul-
tado de flecha india).

Los simbolos dobles se aplican al mismo tiempo que
se aplicaria el simbolo normal correspondiente (cuen-
tan como 2 simbolos normales). Cada resultado pue-
de aplicarse de forma independiente; por ejemplo,
puedes usar la cerveza doble para permitir que 2 ju-
gadores distintos recuperen 1 punto de vida. Recuer-
da que sé6lo puedes activar la ametralladora Gatling
una vez por turno.

£
B

Al usar estos dados, el nuevo orden de resolucion de los re-
sultados de los dados es el siguiente:

. Flecha india

. Flecha rota

. Bala

. Dinamita

. A) Punto de mira “1” y punto de mira doble “1”
B) Punto de mira “2” y punto de mira doble “2”
6. Cerveza y cerveza doble
7. Gatling y Gatling doble

Este orden aparece en las nuevas cartas de Resumen.

g A wWN =

Moédulo 2 - La flecha del jefe indio

Al comienzo de la partida, afnade la ficha de
S Flecha del jefe indio al monton de fichas de Fle-
cha. La flecha del jefe indio es igual a 2 flechas
normales.
Si tienes que coger una flecha del montén, puedes elegir co-
ger la flecha del jefe indio en lugar de 1 flecha normal. Aun-
que la flecha del jefe indio equivale a 2 flechas normales,
jcogerla solo cuenta para I resultado !

Cuando los indios ataquen, la flecha del jefe indio ha-
ra que pierdas 2 puntos de vida en lugar de 1, salvo que
tengas la flecha del jefe indio y ademas seas el jugador
con mas flechas (pero no empatado con otros); en ese ca-
so, jno perderas ningun punto de vida por el ataque de
los indios!

Nota: Las capacidades de personaje que interactiian con fle-
chas también lo hacen con la flecha del jefe indio.

Ejemplo: Martin saca una flecha y coge la ultima ficha del
monton: jlos indios atacan! Cada jugador cuenta sus flechas:
Martin tiene 2, Barbara tiene 4, contando la flecha del jefe in-
dio como 2 flechas, William tiene 1 y Jack tiene 3. Barbara
tiene mas flechas que ningtin otro jugador y también la flecha
del jefe indio, jasi que descarta todas sus flechas y no pierde
ningun punto de vida!

Modulo 3 - Roles especiales

Estos roles especiales se eligen al azar, dependiendo del
numero de jugadores, con la misma distribuciéon que los
roles de la caja basica. Si quieres darle mas suspense, pue-
des mezclar los roles normales y especiales, separados por
tipo, antes de coger al azar las cartas que usaras. De esa
forma, jno sabras cuantos roles especiales habra en jue-
go ni cuales son!

Solo puedes usar el poder de tu rol una vez por partida. Re-
vela tu rol en el momento indicado en la carta (excepto el
Sheriff, cuyo rol esta boca arriba al comienzo de la partida)
y sigue las instrucciones. Una vez reveladas, las cartas de
Rol se dejan boca arriba, jlo que significa que todo el mun-
do sabra quién eres!

“EL OSO” - SHERIFF
Juegas la partida con 3 balas adicionales en lugar de 2.

“EL BUENO” - ALGUACIL
Revela esta carta al comienzo de tu turno. Te conviertes en
el nuevo Sheriff, y el antiguo Sheriff se convierte en Alguacil.

Ambos jugadores mantienen los puntos de vida que tengan
en ese momento, pero intercambian sus cartas de Rol. El nue-
vo Sheriff no recibe balas adicionales, y sus puntos de vida
mdximos siguen siendo los mismos que los de su persona-
je. El antiguo Sheriff pierde su limite de puntos de vida ex-
tra, que pasa a ser el mismo que el de su personaje, pero no
tiene que descartar sus puntos de vida extra cuando se real-
ice el intercambio.

“EL MEDICO” — ALGUACIL

Revela esta carta después de cualquier tirada de dados. An-
tes de aplicar su efecto, dale la vuelta a 1 dado para que
muestre la cara que elijas.

Puedes usar este poder después de tu propia tirada o de la
de otro jugador.

“EL JUEZ” - ALGUACIL

Revela esta carta inmediatamente después de que otro ju-
gador revele su rol. El rol de ese jugador no tiene efecto y no
puede ser usado durante la partida.

“EL TAHUR” - FORAJIDO

Revela esta carta después de la ultima tirada de dados de
otro jugador. Ese jugador debe volver a lanzar todos sus da-
dos y aceptar los nuevos resultados.

Ignora todos los resultados de tu ultima tirada. También de-
bes volver a lanzar los resultados .

“EL MALO” - FORAJIDO

Revela esta carta cuando otro jugador vaya a obtener pun-
tos de vida. Ese jugador no obtiene los puntos de vida.

Si los puntos de vida procedian de resultados D, ino puedes
volver a lanzarlos o asigndrselos a otra persona!



“EL FEO” - FORAJIDO
Revela esta carta al comienzo de tu turno.

Intercambia las flechas que tengan 2 jugadores cualesquiera.

Puedes elegirte a ti mismo.

“LA MANO DERECHA DEL DEMONIO” - RENEGADO
Revela esta carta al final de tu turno.

Juega otro turno inmediatamente.

“LA MANO IZQUIERDA DEL DEMONIO” - RENEGADO

Revela esta carta cuando cualquier jugador vaya a ser elimi-
nado. Ese jugador sigue en la partida con 2 puntos de vida
y puede descartar todas sus flechas.

Puedes usar esta carta si vas a ser eliminado tu.

Modulo 4 - Un elenco de nuevos personajes

Baraja los nuevos personajes junto a los originales. Ten en
cuenta que algunos de estos personajes s6lo funcionan en
combinacién con otros médulos. Si no vas a usar dichos mo6-
dulos, no incluyas esos personajes.

) JOSE DELGADO (7)
Puedes usar el dado del Bocazas sin que sustituya
un dado basico (lanza 6 dados en total).

Si usas el dado del Bocazas, lanzas 6 dados en to-
tal; si usas el dado del Cobarde, 5. No puedes usar
el dado del Bocazas y del Cobarde a la vez.

TEQUILA JOE (7)
Puedes usar el dado del Cobarde sin que sustituya
un dado basico (lanza 6 dados en total).

Si usas el dado del Cobarde, lanzas 6 dados en to-
tal; si usas el dado del Bocazas, 5. No puedes usar
el dado del Bocazas y del Cobarde a la vez.

) APACHE KID (9)
Si sacas [}, puedes coger la flecha del jefe indio
de otro jugador.

) BILL SINROSTRO (9)
Aplica los resultados so6lo después de tu ulti-
ma tirada.

Tu ultima tirada no es necesariamente la tercera,
siempre puedes parar antes.

) ELENA FUENTE (7)
Cada vez que saques 1 o mas , puedes darle 1 de
esas flechas a un jugador de tu eleccion.

) VERA CUSTER (7)
Cada vez que debas perder puntos de vida por

Por ejemplo, si alguien te impacta con 1 solo , no
pierdes ningun punto de vida. Recuerda que, por

DOC HOLYDAY (8)
Cada vez que uses 3 o0 mas
cuperas 2 puntos de vida.

también re-

Recuerda que, por ejemplo, cuenta como

) MOLLY STARK (8)
Cada vez que otro jugador deba perder 1 o mas pun-
tos de vida, puedes perderlos en su lugar.

Nunca puedes elegir perder mds puntos de vida de
los que tienes.

Médulo 5 - El Fantasma (sdlo con 5 o mas jugadores)

El primer jugador que sea eliminado se convierte en Fan-
tasma (salvo que sea el Sheriff). Si varios jugadores son
eliminados al mismo tiempo, solo el primero de ellos, en
el sentido de las agujas del reloj y contando a partir del
jugador que esta jugando en ese momento, se convierte
en Fantasma.

Como Fantasma, mantienes tu rol boca arriba delante de
ti jy seguiras ganando si gana tu equipo! Si eras un Rene-
gado, coge la carta de Rol especial “Renegado fantasma”,
déjala delante de ti mostrando el lado correspondiente y
forma equipo con los demas jugadores segun la siguien-
te tabla:

N°. de jugadore: El Renegado fantasma juega como

Forajido

Alguacil

Forajido

0| | O |wun

Alguacil

Coge la carta de Fantasma y col6cala de forma que tape
la de tu personaje. Tu personaje pierde todas sus capa-
cidades y no puedes usar la capacidad de tu carta de Rol
especial (de tenerla). También debes coger las 7 fichas
de Fantasma.

En tu turno, sélo puedes lanzar 2 dados basicos (no pue-
des elegir ninguno de los dados de Saloon). Puedes vol-
ver a lanzar dados 2 veces como es habitual. Después de
las tiradas, elige 1 de los 2 resultados y asignaselo a cual-
quier otro jugador, dandole la ficha correspondiente. Si
ambos dados tienen el mismo resultado, el efecto se do-
bla y también debes darle al jugador la ficha . No pue-
des asignar varios resultados si los dados no coinciden.

Al comienzo de su siguiente turno, el jugador que tenga la
ficha debe darle la vuelta a uno de sus dados basicos para
que coincida con la ficha (o bien 2 dados si también tiene
el ). Este dado no se lanza en su primera tirada, de for-
ma que el jugador sélo lanzara 4 dados (o bien 3 si tiene
la ficha ), pero el resultado seguira contando como si lo
hubiera lanzado. Si el jugador quiere usar un dado de Sa-
loon, tendra que sustituir uno de los otros dados basicos.
A partir de la segunda tirada, podra tirar el dado afectado
por la ficha de Fantasma, salvo que sea un resultado ,
que no puede volverse a tirar.

Al final del turno del otro jugador, las fichas vuelven al
Fantasma.

El Fantasma nunca se incluye al contar puestos para aplicar
los resultados (1] y

Ejemplo: Jorge es un Renegado fantasma en una partida de 7
Jjugadores, asi que juega como Forgjido. Lanza 2 dados y saca
). Decide volver a lanzar ambos dados, y esta vez saca

y D Se queda con la|,”| y vuelve a lanzar la D: jotral /]!

Decide darle la doble flecha al Sheriff, que es Barbara, ast que
le da las fichas de y . En su siguiente turno, Barbara
debe darle la vuelta a 2 de sus dados bdsicos para que mues-
tren su lado|,”| y solo lanza 3 dados. Después de coger las fi-
chas de Flecha de su primera tirada, podria volver a lanzar es-
os dados de forma normal.
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Contenido

* 2 dados de Duelo negros

* 45 cartas:

* 8 nuevas cartas
de Personaje

* 2 nuevas cartas de Resumen

* 6 cartas de Resumen de zombi

* 18 cartas de Rabia

* 11 cartas de Cementerio

¢ 15 fichas de Herida de duelo

@ x5, 5=, 5 (), 2 xR

* Estas reglas

Preparacion

Vivo o no muerto es una expansion para Bang! El juego
de dados que incluye 5 “médulos”. Cada médulo puede
anadirse al juego por separado o junto con otros médulos
para hacer la partida mas emocionante.

La partida sigue todas las reglas normales de Bang! El
juego de dados, a excepcion de los siguientes cambios.

Moédulo 1 - Mirame a los ojos

Nota: No puedes jugar con el modulo 1 a menos que también
juegues con el médulo 2.

Sustituye 2 de los 5 dados de la caja basica por los nuevos
dados de Duelo. Los dados sustituidos no se usaran y
puedes devolverlos a la caja.

Mezcla las fichas de Herida de duelo y baraja las cartas de
Rabia para crear sendos montones de robo boca abajo que
colocaras en el centro de la mesa.

Durante tu turno, lanza los 3 dados basicos y los 2 dados
de Duelo. Los simbolos, tanto antiguos como nuevos, se
aplican en este orden:

Flecha

Dinamita

Botella de whisky: Obtén 1 punto de vida (no puedes
elegir a otro jugador). Ademas, descarta 1 ficha de
Herida de duelo; si no tienes ninguna, roba 1 carta
de Rabia del mazo en su lugar.

Punto de mira “1”
Punto de mira “2”

Cerveza

Gatling

Batirse en duelo (ver a continuacion)

Batirse en duelo

Por cada D que saques, dale 1 dado de Duelo a un juga-
dor de tu eleccién. Ese jugador vuelve a lanzar ese dado
de Duelo:

¢ Sino saca D, pierde 1 punto de vida y roba 1 ficha de
Herida de duelo. El simbolo sacado se ignora.

* Si saca D, te devuelve el dado. Tendras que lanzarlo
de nuevo para intentar sacar y seguir con el duelo.

Dicho de otro modo, el primer jugador que no saque D
pierde el duelo y sufre las consecuencias: perder 1 punto
de vida y robar 1 ficha de Herida de duelo. Los duelos se re-
suelven de uno en uno, en el orden que elija el jugador que
estd jugando su turno. No puedes asignar mas de 1 dado
de Duelo al mismo jugador en un mismo turno.

Fichas de Herida de duelo

Para robar una ficha de Herida de duelo, coge la primera
ficha del montén y colécala boca arriba frente a ti. Si robas
un simbolo que ya tienes, eres un canalla con suerte: devuel-
ve esa ficha de Herida de duelo al montén y mézclalo. iNo
tendras que robar otra!

Durante tu turno, cada ficha de Herida de duelo que tengas
cancela 1 simbolo idéntico que hayas sacado en un dado
con el que hayas decidido quedarte. Por ejemplo, una ficha
D cancela una ue hayas sacado; sin embargo, no can-
cela un resultado que decidas volver a lanzar. La ficha
es una excepcion, jporque cuenta como una adicio-
nal que hubieras sacado en lugar de cancelar una!

Al final de tu turno, devuelve todas tus fichas de Herida
de duelo al montén y mézclalo, independientemente de si
cancelaron el resultado de algan dado o no.

Cartas de Rabia
Consulta las reglas del modulo 2.

Moédulo 2 - Dos balas bastan
Nota: Puedes jugar con el médulo 2 sin el médulo 1 si quieres.

Baraja las cartas de Rabia y forma un montén de robo
boca abajo.

Debes robar una carta de Rabia al final de cualquier turno
durante el que hayas perdido 2 o mas puntos de vida, sin
importar el motivo (punto de mira, dinamita, flecha india,
etc.). También robas una carta de Rabia si sacas una y
te la quedas durante tu turno y no tienes fichas de Herida
de duelo que descartar (consulta el médulo 1). Mantén tus
cartas de Rabia boca abajo frente a ti hasta que comience
tu préoximo turno (puedes mirarlas en cualquier momen-
to). Al comienzo de tu turno, revela todas tus cartas de
Rabia. Todos los simbolos de esas cartas se anaden a los
resultados de los dados. Las flechas se activan inmediata-
mente al revelar las cartas. Al final de tu turno, descarta
todas tus cartas de Rabia reveladas. Si robaste cartas de
Rabia adicionales durante tu turno, déjalas boca abajo
hasta tu proximo turno. Si el montén de cartas de Rabia se
acaba, baraja el descarte para formar un montén nuevo.

Modulo 3 - Una nueva banda en la ciudad

Baraja las nuevas cartas de Personaje junto con las
demas. Todos los personajes nuevos tienen una capacidad
nueva. Algunos hacen referencia a los modulos de esta
expansion, asi que deberias anadirlos Unicamente si vas a
usar el moédulo o médulos correspondientes.

) BELLE STAR (8)
Después de cada tirada de dados que realices,

puedes cambiar 1 a (jpero no si sacas 3

0 mas .

CHUCK WENGAM (8)

Una vez por turno, puedes perder 1 punto de vida
para cambiar el resultado de uno de tus dados a
~ otro de tu eleccién (jexcepto la si has sacado
3 o masl!).

GREG DIGGER (7)
Puedes usar dos veces cada D que saques.

) HERB HUNTER (8)

Si otro jugador pierde 2 o mas puntos de vida du-
rante tu turno, debe coger 1 ficha de Herida de
duelo.

) PAT BRENNAN (8)

Al comienzo de tu turno, puedes mover 1 carta de
Rabia de un jugador a otro.

” Puedes elegirte a ti mismo.

PIXIE PETE (9)
Cada vez que robes una carta de Rabia, roba 2 y
elige 1 para quedartela.

” Devuelve al mazo la carta que no elijas y bardjalo.




) SAM “EL SANADOR?” (7)

Cada vez que uses un D, puedes elegir a un juga-
dor para que obtenga I punto de vida.

Puedes elegirte a ti mismo. Esta capacidad sélo se
activa cuando desafias a alguien durante tu turno,
y no al devolver el disparo en un duelo iniciado por
otro jugador.

SEAN MALLORY (8)

Puedes volver a lanzar un dado de Duelo una vez
en tu turno.

Sélo puedes usar esta capacidad en tu turno, y no
cuando otro jugador te da un dado de Duelo du-
rante su turno.

Modulo 4 - Vivos o ¢ muertos? (Sélo con 4 o mas jugadores)

Baraja todas las cartas de Cementerio y forma un montén
de robo boca abajo.

* Si eres eliminado de la partida, muestra tu carta de
Rol y devuelve tu carta de Personaje, tus flechas, tus
cartas de Rabia y tus fichas de Herida de duelo. No se
te incluira a la hora de contar puestos siguiendo las
reglas normales. Sin embargo, al final del turno actual
(incluso si no es el tuyo), debes robar y revelar 1 carta
de Cementerio del monton. Ademas, al comienzo de
cada uno de tus proximos turnos (o lo que habrian
sido tus proximos turnos), revela una nueva carta de
Cementerio.

Si revelas una carta:

Sin manos: no hay epidemia en
este turno, independientemente de
cualquier otra condicién, y esta carta
se devuelve al mazo y se baraja éste al
final del turno.

1 o 2 manos zombi: la carta se deja
boca arriba en el centro de la mesa.
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Si después de revelar una carta con manos hay una
cantidad de manos zombi boca arriba mayor que la can-
tidad de jugadores que siguen con vida, comienza una
epidemia zombi. Sila cantidad de manos zombi es igual o
menor que la cantidad de jugadores que siguen con vida,
o si se ha robado una carta '@), la partida continua de
forma normal. Ten en cuenta que existe la posibilidad de
que no comience ninguna epidemia zombi antes de que
acabe la partida.

c¢Cudndo comienza la epidemia?

¢ Si la carta que activa la epidemia se ha revelado al
final del turno de un jugador que sigue en la partida,
la epidemia comienza al inicio del turno del siguiente
jugador.

* Si la carta que activa la epidemia se ha revelado al
comienzo del turno de un jugador eliminado, la epi-
demia comienza con ese jugador jugando un turno
como zombi.

Epidemia zombi

Cuando comienza una epidemia zombi, retira todas las
cartas de Cementerio del juego, y todos los jugadores elimi-
nados se convierten en zombis. Si el Renegado sigue vivo,
se convierte en el Sefior de los zombis; si no sigue vivo,
se convierte en un zombi normal. El Senor de los zombis
conserva los puntos de vida y la capacidad de su perso-
naje. Todos los demas zombis reciben tantos puntos de
vida como la cantidad de jugadores que sigan con vida,
incluido el Sefior de los zombis.

Caso especial: partida de 8 jugadores con 2 Renegados.
Si s6lo hay 1 Renegado vivo, se convierte en el Sefior
de los zombis. Si ambos Renegados siguen vivos, el
Renegado mas cercano al jugador que esta jugando su
turno (en el sentido de las agujas del reloj) se convierte
en el Senor de los zombis, y el otro juega contra
los zombis.

Cada jugador zombi vuelve a la partida y se vuelve a incluir
a la hora de contar puestos. Debe coger 1 carta de Resu-
men de zombi y jugar de modo normal, con los siguientes
cambios:

* Solo usa 3 dados basicos.

* No obtiene puntos de vida por la cerveza o por otros
efectos de obtencion o recuperacion de vida.

* No coge fichas de Herida de duelo ni cartas de Rabia (si
se estan usando los modulos correspondientes).

Tras el comienzo de la epidemia, cualquier jugador que sea
eliminado queda fuera de la partida definitivamente. Las
condiciones de victoria cambian a:

* Los zombis y el Senor de los zombis ganan si todos los
supervivientes son eliminados.

* Los supervivientes ganan si todos los zombis y el Sefior
de los zombis son eliminados.

Caso especial: si todos los jugadores mueren durante
el mismo turno (por ejemplo, por un ataque de los
indios), ganan los zombis.

Moédulo 5 - El legado del salvaje Oeste

Si juegas mas de una partida seguida, puedes usar las si-
guientes reglas:

e Si el Sheriff murié6 a manos de otro jugador, el juga-
dor que lo maté sera el nuevo Sheriff en la siguiente
partida.

* Si el Sheriff sobrevivié, sera quien elija al Sheriff de la
siguiente partida. Puede elegirse a si mismo, pero si
elige a otro jugador, jempieza el juego con 1 bala adi-
cional!

Si un jugador fue eliminado de la partida, puede elegir
su nuevo personaje para la siguiente partida de entre
los personajes que no se hayan usado. Si sobrevivio,
puede jugar con el mismo personaje otra vez o robar
uno al azar de entre los que no se hayan usado. Tras
hacerlo, afiade su personaje anterior a los demas y
los baraja.
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CUATRO VALIENTER

Afiade las nuevas cartas de Personaje a las demas y barajalas.

John Pain y Flint Westwood requieren las expansiones
El viejo saloon y Vivo o no muerto respectivamente.

Si no vas a usar alguna expansion, no uses el personaje
correspondiente.
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Nunca puedes volver a lanzar
dinamitas, pero si sacas 3 o
mas, no activas los efectos
correspondientes (es decir,
sigues pudiendo volver a lanzar
tus otros dados y no pierdes

1 punto de vida). Las flechas

se descartan al final del turno.
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Juega el turno adicional después
de tu turno actual. La capacidad
no se activa durante el turno
adicional. Los simbolos dobles
de los dados del saloon se
consideran simbolos distintos a
los simbolos individuales de los
dados basicos. Los simbolos de
las cartas de Rabia cuentan para
poder activar esta capacidad.
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Debe usarse con la expansion El viejo saloon

Usa el dado del Bocazas y del
Cobarde juntos. Siempre lanzas
5 dados.
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WESTWEED
Del;e usarse con la expansion Vivo o no muerto

El duelo adicional se resuelve
después de que hayas terminado
todos los demas duelos durante
tu turno. No puedes librar méas
de un duelo contra un mismo
personaje en cada turno. Los
simbolos de duelo de las cartas
de Rabia cuentan para poder
activar esta capacidad.
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