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ONDERDELEN

Er wordt gesproken over iets groots dat gaat gebeuren in Cactus Town, het kleine 
stadje dat normaal gesproken niemand zou interesseren. Marshal O’Callaghan weet 
niet wat het is, maar hij weet zeker één ding: de plaatselijke sheriff kan niet meer 
vertrouwd worden.

Terwijl hij een groep verzamelt om naar Cactus Town te rijden, moet hij een manier 
vinden om eventuele ontwikkelingen te vertragen, en niemand is geschikter voor de 
taak dan de Eenzame Ranger, zijn voorganger in de Marshal-post.

“Wil je ervoor zorgen dat er niets gebeurt voordat we er zijn?”

“Maak je geen zorgen, O’Callaghan, ik ben de juiste man op de juiste plaats!” De Eenzame Ranger geeft er de voorkeur aan 
alleen te werken, twee decennia als US Marshal hebben hem geleerd niemand te vertrouwen. “Hij reist het snelst als hij alleen 
reist” is zijn motto. “Ik kom snel en houd iedereen in bedwang tot je aankomt!”

Deze uitbreiding introduceert een nieuw asymmetrisch personage in Cactus Town: De Eenzame Ranger.

In opdracht van de Federale Marshal is het zijn doel om iedereen onder controle te houden totdat de taskforce van de 
maarschalk arriveert. Een nieuw spelmechanisme op basis van ronde-gebeurtenissen introduceert een tijdslimiet. Het spel 
eindigd wanneer de gebeurtenissenkaartenstapel leeg is en de Marshal arriveert.

De Lone Ranger-uitbreiding vereist het Cactus Town-basisspel en biedt verschillende nieuwe combinaties voor spellen voor 2, 3 
en 4 spelers. Maar wat nog belangrijker is, het breidt het spel uit met solo- en 5-speler opties.

In de solo-modus kruip je in de huid van de outlaws en ervaar je een race tegen de klok om je plunderingswerk gedaan 
te krijgen voordat de Marshal verschijnt ... terwijl de Eenzame Ranger met je plannen zal knoeien. Hij is een door het spel 
gestuurde tegenstander.

In een spel voor 2 tot 5 spelers kun je zelf de rol van de Eenzame Ranger opnemen, probeer te voorkomen dat iemand 
anders zijn doel vervult en manipuleer gebeurtenissen om tijd te winnen en de komst van de Marshal te versnellen.

4 actie kaarten

9 solo spel actiekaarten

18 event kaarten

4 Spelershulpkaarten 
(4 talen)

1 doorzichtige dobbelsteen

1 actiefiguur

1 actiefiguur basis

1 gunslinger scherm

DOEL VAN DE EENZAME RANGER

Het doel van de Eenzame Ranger is om te voorkomen dat een tegenstander het spel wint 
voordat de Marshal arriveert. “Het lukt je niet, wat je ook probeert!” Hij wint onmiddellijk 
wanneer de gebeurtenissenkaart “Marshal’s aankomst” wordt onthuld.

REGELBOEK
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NIEUWE ACTIE ICONEN

VOORBEREIDING

Volg de regels voor het opstellen van de stad van het basisspel Cactus Town. 
De Eenzame Ranger-uitbreiding werkt met alle varianten van het spel, kies een 
willekeurige samenstelling (basis- of geavanceerde gebouwen, omgekeerde 
volgorde of eenvoudige programmering).

ACTIEFIGUUR-POSITIES EN SPELEROPSTELLING

Voorbereidingskaart B laat zien welke nieuwe combinaties mogelijk zijn, 
afhankelijk van het spelersaantal, en welke volgorde met de klok mee moet 
worden aangehouden.

Kies je personages (let op de volgorde van de zitplaatsen) en ga verder 
met het opzetten van het personage en de stad zoals beschreven in het 
basisspel Cactus Town. 

Als je de solo-modus speelt, speel je als Outlaws en je automatische 
tegenstander is de Eenzame Ranger, hij begint bij het kantoor van de sheriff.

HET SPEL MET 2-5 SPELERS

Speel het spel precies zoals je het Cactus Town-basisspel speelt, met planningsfase en actiefase, en stop het spel onmiddellijk 
wanneer een speler zijn doelen heeft bereikt. 

GEBEURTENIS KAARTENDEK

Neem de 18 gebeurteniskaarten en leg de aankomstkaart van de maarschalk opzij. Schud 
de resterende 17 kaarten en trek een aantal kaarten met de afbeelding naar beneden, 
afhankelijk van het aantal spelers:

Spelers 2 3 4 5

Kaarten in het eventdeck 
(excl. marshal’s arrival)

8 10 10 10

Schud daarna de “Marshal’s aankomst” -kaart door de onderste 4 kaarten van de stapel, 
zodat je altijd weet dat het einde van het spel wordt geactiveerd met één van de laatste 5 kaarten.

Elke ronde, tussen de programmeerfase en de actiefase, trekt de Eenzame Ranger een kaart uit de 
gebeurtenissenkaartenstapel en leest deze hardop voor. Na het toepassen van het effect, leg je de gebeurteniskaart op een 
aflegstapel.

 DUEL

De DUEL-actie werkt op dezelfde manier als in het basisspel.
Als de eenzame ranger een duel wint dat hij is begonnen, 
legt u de volgende gebeurteniskaart van de stapel 
gebeurteniskaarten af. Een verliezende eenzame Ranger wordt 
geduwd.

HORIZONTAL SNEAK (only in solo     
mode)

 VERWARREN

Als je ruimte deelt met een tegenstander, mag je de 
doelkaarten van één enkele tegenstander bekijken, er één 
uitkiezen en deze archiveren. De tegenstander trekt een 
nieuwe doelkaart van de stapel.

HORIZONTALES SCHLEICHEN 

(nur im Solo-Modus)

Deze uitbreiding introduceert nieuwe speciale acties, naast het herhalen van actiepictogrammen uit het basisspel.
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HET SPEL SPELEN IN DE SOLO MODUS

Speel het spel precies zoals je het Cactus Town-basisspel speelt, met planningsfase en actiefase, en stop het spel onmiddellijk 
wanneer jij of de Eenzame Ranger je doelen hebt bereikt. 

In de solo-modus kruip je in de huid van de outlaws, maar je doel verandert in plunderen met alle 3 de outlaws en met ze 
allemaal ontsnappen naar de wildernis.

De Eenzame Ranger tracht met je plannen te knoeien, terwijl hij steeds sterker wordt in zijn acties en hoopt op de komst van de 
Marshal. Hij wint wanneer de aankomstkaart van de Marshal als actie wordt onthuld.

Geef de startspelerfiche aan de Eenzame Ranger. Het verandert na elke beurt van “speler”, net 
als in spellen voor meerdere spelers.

PLANNINGFASE

Aan het begin van het spel, maar ook vóór elke ronde, moet je het actiekaartspel in de 
solomodus voorbereiden. Gebruik hiervoor de genummerde kaarten van de solo modus.

1st ronde: Neem de 4 actiekaarten gemarkeerd met  en schud ze om zo de actiestapel samen te stellen.

2de tot 5de ronde: neem de kaarten van de vorige ronde en neem elke ronde een kaart gemarkeerd met  en voeg ze toe 
aan de actiestapel. Schud de stapel.

6e ronde: In de 6e ronde voeg je de kaart “Aankomst van de Marshal”  toe aan de actiekaart trekstapel, dit is de 
LAATSTE kaart die moet worden toegevoegd. De trekstapel heeft nu 9 kaarten. Schud. Onthoud dat het spel onmiddellijk eindigt 
wanneer de kaart “Aankomst van de Marshal” wordt onthuld. Als de aankomstkaart van de maarschalk wordt getrokken als 
tweede schot, ga dan verder met spelen zoals normaal.

Vanaf ronde 7: Archiveer kaarten van de actiekaart trekstapel, beginnend met kaart #1 en volgende in de volgende rondes.De 
kans dat de Marshal arriveert, neemt met elke ronde toe.

Tijdens de programmeerfase, als de Eenzame Ranger aan de beurt is om een actie te programmeren, neem je de bovenste 
kaart van de actiekaart-trekstapel en leg je deze gedekt op de programmeerstapel, zonder ernaar te kijken. Nadat zijn 3 
geprogrammeerde acties zijn geplaatst, neemt u de bovenste kaart en legt u deze opzij als “tweede schot” -kaart.

ACTIEFASE

In de actiefase zal de eenzame ranger altijd de tweede schotfunctie gebruiken en de waarde toepassen op alle duels in de 
ronde.

ZICHTBARE DOELEN

De acties van de eenzame ranger zijn afhankelijk van de aanwezigheid van een zichtbaar doelwit. (de afstand tot het doel maakt 
niet uit). Voer de respectieve reeks actiepictogrammen uit die op de actiekaart staan. 

Een zichtbaar doelwit is:
•	 Een outlaw met een plunderfiche
•	 Een geopenbaard doelwitgebouw

DUBBEL SLUIPEN (Enkel in solo mode)

Voer maximaal 2 afzonderlijke SLUIP-acties achter 
elkaar uit volgens de regels van het basisspel.

SPRINT (Enkel in solo mode)

Voer maximaal 2 afzonderlijke LOOP-acties achter 
elkaar uit volgens de regels van het basisspel. Onthul alleen 
het gebouw waarop je je volledige beweging beëindigt.
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EVENT NAAM (# KAARTEN) RONDE EFFECT

1 Zandstorm (2) Het zicht is slecht. Geen enkele speler mag de tweede-schotfunctie gebruiken.

2 Wanorde (2)
Gewijzigde plannen. Bij het onthullen van actiekaarten mogen spelers een enkele 
actiekaart verwisselen met de actiekaart die tijdens het programmeren niet is 
gespeeld. Indien ze hiervan gebruikmaken, verliezen ze de tweede schot optie.

3 Afleiding (1) Je wordt afgeleid. Het starten van een duel heeft een straf van -1 op je worp.

4 Trein (1)
De Marshal beweegt sneller. Leg de volgende gebeurtenis af. Als het ‘de 
aankomst van de maarschalk’ is, eindigt het spel onmiddellijk.

5 Postkoets (1)
De maarschalk beweegt langzamer. Schud de aflegstapel met 
gebeurtenissenkaarten, trek 2 kaarten (indien mogelijk) en leg ze bovenop de 
stapel gebeurtenissenkaarten

6
Opgedroogde waterput 
(2)

Je hebt dorst. De actie “loop” kan alleen worden uitgevoerd met één actiefiguur 
per actie. Personages met slechts één actiefiguur worden niet beïnvloed.

7 Slang in je laarzen (2)
Je hebt geen controle over je bewegingen. De actie “sluipen” kan alleen worden uitgevoerd 
met één actiefiguur per actie. Personages met slechts één actiefiguur worden niet beïnvloed.

8 Shootout (2)
Je staat vroeg op om te duelleren. Als je niet-gespeelde actiekaart je toelaat om te dueleren, 
mag je onmiddellijk duelleren, met een +2 voor je dobbelsteenworp.

9 Snel schieten (1)
Je voelt je als een revolverheld. Alle spelers gooien hun dobbelstenen tweemaal 
tijdens een duel, waarbij beide resultaten worden opgeteld. Eventuele wijzigingen van 
fiches of gebouwen zijn van toepassing op beide dobbelstenen.

10 Tuimelkruid (3) Geen effect.

11 Marshal’s aankomst (1) Het spel eindigd onmiddelijk, de eenzame ranger wint het spel.

De 4 gebouwkaarten van de outlaws zijn zichtbaar in het spelersgebied van de outlaws. Als een van deze gebouwen wordt 
onthuld, beschouw het dan als een zichtbaar doelwit. Als een outlaw een gebouw plundert, draai je de respectievelijke doelkaart 
om. Dit gebouw wordt niet meer als “zichtbaar” beschouwd. 

ACTIE ICOON-VOLGORDE

Actiepictogrammen, in een ononderbroken volgorde worden allemaal in dezelfde beurt uitgevoerd, 
opeenvolgend, van links naar rechts. Sla acties over die je niet kan uitvoeren.

Bij  actiepictogrammen gescheiden door een schuine streep, voert u de eerste actie indien mogelijk 
uit. Voer verder de tweede actie uit. Als dat niet mogelijk is, geef dan de beurt aan de volgende speler.

DE BEWEGINGEN VAN DE EENZAME RANGER

De eenzame ranger zal altijd naar de dichtstbijzijnde outlaw gaan en het aantal bouwvakken tellen 
dat nodig zou zijn om daar te komen met orthogonale bewegingen. Als er meerdere outlaws zijn met 
dezelfde afstand, bepaal dan willekeurig het doel tussen hen.

Als de eenzame ranger een bewegingsactie heeft maar zich al op een gebouw met een outlaw bevindt, zal hij niet bewegen.
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