Inhalt
¢ 2 Duell-Wurfel

* 8 Charakterkarten

¢ 45 Karten:

* 2 neue Ubersichtskarten

* 6 Zombie-Ubersichtskarten
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* 18 Wutkarten

¢ 15 Duellwundenmarker
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¢ Diese Spielregel
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Spielvorbereitung

Undead or Alive ist eine Erweiterung fir BANG/
The Dice Game, die 5 Module enthalt. Jedes Modul
kann einzeln oder — fir noch mehr Spannung — in
beliebiger Kombination mit den anderen Modulen
in das Grundspiel integriert werden.

Es gelten die gewohnten Regeln des Grundspiels
mit den folgenden Anderungen:

Modul 1 - Schau mir in die Augen

ACHTUNG: Modul 1 kann nicht ohne Modul 2 gespielt werden!

Die 2 Duell-Wtrfel ersetzen 2 der 5 Basis-Witirfel
aus dem Grundspiel. Die beiden ersetzten Basis-
Witirfel werden fur dieses Spiel nicht benotigt und
zuruck in die Schachtel gelegt.

Die Duellwundenmarker und die Wutkarten werden

gemischt und getrennt als verdeckte Nachziehstapel
in der Tischmitte bereitgelegt.

In seinem Zug wurfelt der Spieler wie gewohnt. Die

alten und neuen Symbole werden in der folgenden
Reihenfolge ausgewertet:

Peil
Dynamit

D Whiskey-Flasche: Der Spieler erhélt 1 Lebens-
punkt (er kann keinen anderen Spieler wahlen).
Zusatzlich wirft er 1 Duellwundenmarker ab.
Hat er keinen, zieht er stattdessen 1 Wutkarte
vom Nachziehstapel.

Fadenkreuz ,1¢
Fadenkreuz ,2¢
(110 Bier

Gatling

Duell (siche unten)

Ablauf eines Duells
Fur jedes in seinem endgultigen Wirfelergebnis
gibt der Spieler den entsprechenden Duell-Wtirfel
an einen beliebigen anderen Spieler — den ,Gegner®
— weiter. Der ,Gegner“ wirft den Duell-Wtirfel:

¢ Ist das Ergebnis kein , verliert der ,Gegner*

1 Lebenspunkt und zieht 1 Duellwundenmarker.
Das gewtrfelte Symbol wird ignoriert.

* Ist das Ergebnis ein , muss der Spieler, der
am Zug ist, wieder den Duell-Wtirfel werfen und
versuchen, ein zu wurfeln, usw.

Der erste der beiden Spieler, der es nicht schafft
ein ﬂ zu wurfeln, verliert das Duell. Er verliert
dadurch 1 Lebenspunkt und muss 1 Duellwunden-
marker ziehen.

Verschiedene Duelle werden nacheinander ab-
gehandelt. Der Spieler, der am Zug ist, bestimmt
die Reihenfolge. Er darf jedoch in einem Zug nicht
zweimal den gleichen Spieler als ,,Gegner wahlen.

Duellwunden

Muss ein Spieler einen Duellwundenmarker ziehen,
nimmt er den obersten Marker vom Nachziehstapel
und legt ihn offen vor sich ab. Zieht er ein Symbol,
das er bereits besitzt, hat er Glick gehabt: Er
mischt den Marker wieder in den Nachziehstapel
ein und muss keinen Ersatz ziehen!

Wahrend des Zuges eines Spielers verhindert jeder
Duellwundenmarker, den er besitzt, den Effekt von
1 seiner Wturfel seines endglltigen Ergebnisses,
der das entsprechende Symbol zeigt. Zum Beispiel
verhindert der [Y’ -Marker 1 gewurfeltes D

Der (&I—Marker ist eine Ausnahme: Anstatt 1
ungultig zu machen, zahlt er als zusatzliches [&|!

Am Ende seines Zuges wirft der Spieler alle seine
Duellwundenmarker ab und mischt sie wieder in
den Nachziehstapel ein — unabhéngig davon, ob sie
sein Wiirfelergebnis beeinflusst haben oder nicht.

Wutkarten
Siehe Regeln fur Modul 2.

Modul 2 - Zwei Kugeln sind genug

HINWEIS: Modul 2 kann auch ohne Modul 1 gespielt werden.

Die Wutkarten werden gemischt und als verdeckter
Nachziehstapel in der Tischmitte bereitgelegt.

Am Ende jedes Zuges, in dem ein Spieler 2 oder
mehr Lebenspunkte verliert, muss er 1 Wutkarte
ziehen. Es spielt keine Rolle, ob es sein eigener Zug ist
oder auf welche Weise er die Lebenspunkte verloren
hat (Fadenkreuz, Dynamit, Indianerangriff, etc.).

Hat ein Spieler eine D in seinem endgultigen Wtirfel-
ergebnis und besitzt keinen Duellwundenmarker,
zieht er ebenfalls 1 Wutkarte (siehe Modul 1).

Der Spieler legt seine Wutkarten bis zu seinem
nidchsten Zug verdeckt vor sich ab (er selbst darf
sie jederzeit ansehen). Zu Beginn des Zuges deckt
er alle seine Wutkarten auf. Alle Symbole auf diesen
Karten werden zu seinem endgultigen Wurfel-
ergebnis dazugezahlt. Eventuelle Pfeile werden
sofort nach dem Aufdecken der Karten ausgewertet.

Am Ende seines Zuges wirft der Spieler alle auf-
gedeckten Wutkarten ab. Hat er wahrend seines
Zuges zusatzliche Wutkarten gezogen, bleiben diese
bis zu seinem nachsten Zug verdeckt vor ihm liegen.

Ist der Nachziehstapel der Wutkarten leer, werden
die abgeworfenen Karten gemischt und als neuer
Nachziehstapel bereitgelegt.

Modul 3 - Die neuen Charaktere

Die neuen Charakterkarten werden zusammen mit
den Charakteren aus dem Grundspiel gemischt.
Manche von ihnen kénnen nur zusammen mit
anderen Modulen dieser Erweiterung genutzt wer-
den und mussen gegebenenfalls vorher aussortiert
werden.



) BELLE STAR (8)

Nach jedem deiner Wiirfe darfst du 1[<] in

| &ndern (gilt nicht, wenn du 3 oder mehr (%] ge-
wurfelt hast).

CHUCK WENGAM (8)

Einmal in deinem Zug darfst du 1 Lebens-
punkt abgeben, um 1 deiner Wirfel auf eine
Seite deiner Wahl zu drehen (aufier [« ], wenn
du 3 oder mehr gewtirfelt hast).

d GREG DIGGER (7)
Du darfst jede D, die du wurfelst, 2 Mal
verwenden.

) HERB HUNTER (8)

| Immer wenn ein anderer Spieler in deinem
Zug 2 oder mehr Lebenspunkte verliert,
muss er 1 Duellwunde ziehen.

) PAT BRENNAN (8)

Zu Beginn deines Zuges darfst du 1 Wutkarte
.| von einem Spieler zu einem anderen bewegen.
Du darfst sie auch zu dir bewegen und dadurch
im selben Zug nutzen.

PIXIE PETE (9)

Immer wenn du 1 Wutkarte ziehst, ziehe
stattdessen 2 Wutkarten und wéhle davon 1,
die du behaltst.

Mische die nicht gewcdhlte Karte zuriick in den
Nachziehstapel.

SAM THE HEALER (7)

Immer wenn du 1] nutzt, darfst du 1 Spie-
ler wahlen, der 1 Lebenspunkt erhalt.

Du darfst dich selbst wdhlen. Diese Fdhigkeit
wird nicht ausgeldst, wenn du in einem Duell
zurtickschiefSt, sondern nur, wenn du in deinem
eigenen Zug ein Duell beginnst.

SEAN MALLORY (8)

Einmal in deinem Zug darfst du 1 Duell-

J Wurfel neu werfen (aufser , wenn du 3 oder
mehr gewtrfelt hast).

Du darfst diese Féhigkeit nur in deinem

eigenen Zug nutzen.

Modul 4 - Undead or Alive? (nur mit 4 oder mehr Spielern)
Die Friedhofskarten werden gemischt und als ver-
deckter Nachziehstapel in der Tischmitte bereitgelegt.

* Sobald ein Spieler ausgeschaltet wird, zeigt er
seine Rollenkarte und legt seine Pfeilmarker,
Wutkarten, Duellwundenmarker und seine
Charakterkarte zurltick in die Tischmitte. Wie
gewohnt wird er ab sofort bei der Wahl eines
Ziels nicht mehr mitgezahlt.

Am Ende des Zuges, in dem er ausgeschaltet
wurde (auch wenn es nicht sein eigener ist),
zieht er die oberste Friedhofskarte und legt sie
offen neben den Nachziehstapel.

Weiterhin deckt er immer wenn er zukuinftig an
die Reihe kommen wlirde 1 neue Friedhofskarte
auf.

Je nachdem, was die Karte zeigt, passiert Folgendes:

Keine Hande: In diesem Zug wird de-
finitiv kein Zombieausbruch ausgelost.
Diese Karte wird wieder zurtick in den
Nachziehstapel gemischt.

1 oder 2 Zombiehidnde:
Die Karte bleibt offen in der
Tischmitte liegen.

Wenn die Gesamtzahl der Zombiehiande nach dem
Aufdecken einer Friedhofskarte mit Zombiehin-
den grofler als die Anzahl der noch lebenden Spie-
ler ist, wird ein Zombieausbruch ausgeldst.

Wenn die Gesamtzahl der Zombiehénde gleich der
oder geringer als die Anzahl der noch lebenden
Spieler ist oder wenn in diesem Zug eine i@j—Ka_rte
gezogen wurde, geht das Spiel wie gewohnt weiter.
Es kann also passieren, dass kein Zombieausbruch
ausgelost wird, bevor das Spiel endet.

Wann beginnt der Zombieausbruch?

e Wenn die Karte, die den Ausbruch auslost, am
Ende des Zuges eines Spielers aufgedeckt wird,
beginnt der Ausbruch zu Beginn des Zuges des
néchsten Spielers.

e Wenn die Karte, die den Ausbruch auslost,
aufgedeckt wird, wenn ein bereits ausgeschalteter
Spieler an die Reihe kommt, beginnt der Ausbruch
mit dem Zug dieses Spielers (als Zombie).

Zombieausbruch

Wenn es zu einem Zombieausbruch kommt, werden
die Friedhofskarten aus dem Spiel genommen und
alle ausgeschalteten Spieler werden zu Zombies.
Ist der Gesetzlose noch am Leben, wird dieser
Spieler zum Zombiemeister, wenn nicht, wird er
zu einem normalen Zombie. Ein Zombiemeister
behalt die Lebenspunkte seines Charakters und
dessen Spezialfahigkeit. Die normalen Zombies
erhalten Lebenspunkte in Hohe der Anzahl der noch
lebenden Spieler (inklusive des Zombiemeisters,
wenn vorhanden).

Spezialfall beim Spiel mit 8 Spielern:

Wenn nur noch 1 Gesetzloser lebt, wird er zum
Zombiemeister. Wenn noch beide Gesetzlose
leben, wird derjenige von ihnen zum Zombie-
meister, der im Uhrzeigersinn ndher an dem
Spieler sitzt, der gerade am Zug ist. Der andere
spielt in letzterem Fall gegen die Zombies.

Die Zombiespieler sind wieder zurtick im Spiel
und werden auch bei der Wahl eines Ziels
wieder mitgezahlt. Sie erhalten jeweils 1 Zombie-
Ubersichtskarte und spielen wie gewohnt weiter,
mit den folgenden Anderungen:

* Sie wuirfeln nur mit 3 Basis-Wtirfeln.

* Sie konnen keine Lebenspunkte durch Bier oder
irgendwelche andere Effekte erhalten.

* Sie ziehen keine Duellwundenmarker oder Wut-
karten (falls mit den entsprechenden Modulen
gespielt wird).

Ab sofort scheidet jeder Spieler, der ausgeschaltet
wird, definitiv aus dem Spiel aus. Die Siegbe-
dingungen adndern sich wie folgt:

* Die Zombies und ihr Meister gewinnen, wenn
alle Uberlebenden ausgeschaltet wurden.

» Die Uberlebenden gewinnen, wenn alle Zombies
und ihr Meister ausgeschaltet wurden.

Spezialfall: Wenn alle Spieler im selben Zug aus-
geschaltet werden (z.B. durch einen Indianer-
angriff), gewinnen die Zombies und ihr Meister.

Modul 5 - Das Vermiachtnis des Wilden Westens
Werden mehrere Spiele nacheinander gespielt,
konnen folgende Regeln angewendet werden:

e Wenn der Sheriff durch einen anderen Spieler
ausgeschaltet wird, wird dieser Spieler im
néachsten Spiel zum neuen Sheriff.

Wenn der Sheriff tiberlebt, darf er den neuen
Sheriff fiir das néchste Spiel bestimmen. Er darf
sich selbst wéahlen. Bestimmt er jedoch einen
anderen Spieler, beginnt er selbst das néchste
Spiel mit 1 zusatzlichen Lebenspunkt!

Scheidet ein Spieler aus einem Spiel aus, darf
er fur das nachste Spiel einen neuen Charakter
aus den Uubrig gebliebenen Charakterkarten
aussuchen. Hat ein Spieler Uberlebt, darf er
wahlen, ob er seinen Charakter fir das nachste
Spiel behalten moéchte oder ob er eine zufallige
Charakterkarte von den Ubrig gebliebenen zieht
und anschliefend seine vorherige Charakterkarte
wieder in den Stapel zurtickmischt.
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