Cﬂm‘s Cactus Town - ein kleines Provinznest, das sonst kein Interesse weckt. Es gibt
e Gertichte, dass dort etwas GroBes passieren wird. Marschall O’Callaghan weil nicht,

TH ! L o N ! was es ist, aber eines weiB er ganz sicher: man kann nicht darauf vertrauen, dass der

‘ ! ortsanséssige Sheriff Recht und Ordnung aufrecht erhéit.

“EXPANSION

Wéhrend er eine Gruppe zusammenstellt um nach Cactus Town zu reiten, muss er
einen Weg finden, die Entwicklungen aufzuhalten und kein anderer ist daftir besser
geeignet als der einsame Ranger, sein Vorgénger als Marschall.

“Kannst du sicherstellen, dass nichts passiert, bevor wir dort ankommen?”

“Keine Sorge, O'Callaghan, ich bin dein Mann!” Der einsame Ranger bevorzugt es allein zu arbeiten. 2 Jahrzehnte als US
Marschall haben ihn gelehrt niemandem zu trauen. “Willst du schnell gehen, geh alleine” ist sein Motto. “Ich werde dort
ankommen und alle in Schach halten, bis ihr ankommt!”

Diese Erweiterung bringt eine neue asymmetrische Rolle nach Cactus Town: Den einsamen Ranger.
Im Auftrag des Bundesmarschalls ist es sein Ziel, alle in Schach zu halten, bis die Einsatzgruppe des Marschalls eintrifft.
Eine neue Spielmechanik, die auf Runden-Ereignissen basiert, begrenzt Eure Spiele zeitlich und beendet das Spiel, wenn der

Ereignisstapel erschdpft ist und der Marschall eintrifft.

Die Lone Ranger-Erweiterung erfordert das Cactus Town-Basisspiel und erdffnet mehrere neue Gruppenkombinationen fir 2-Spieler-,
3-Spieler- und 4-Spieler-Spiele. Noch wichtiger ist jedoch, dass das Spiel damit auch Solo- und 5-Spieler-Spiele ermdglicht.

Im Solo-Modus tibernimmst du die Rolle der Gesetzlosen und erlebst ein Rennen gegen die Uhr, um deine Pliinderungen zu erledigen,
bevor der Marschall auftaucht... Wahrenddessen manipuliert der einsame Ranger deine Pléne und ist dein Automa-Gegner.

In einem Spiel mit 2 bis 5 Spielern kannst du selbst die Rolle des einsamen Rangers iibernehmen und versuchen,

die anderen daran zu hindern ihr Ziel zu erreichen, und Ereignisse manipulieren, um Zeit zu gewinnen und die Ankunft des
Marschalls zu beschleunigen.
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DAS ZIEL DES EINSAMEN RANGERS

Ziel des einsamen Rangers ist es, zu verhindern, dass ein Gegner das Spiel vor der Ankunft i
7,

des Marschalls gewinnt. “Du wirst nicht das Sagen haben, was auch immer geschieht!” Ex
gewinnt sofort, wenn die Ereigniskarte “Ankunft des Marschalls” aufgedeckt wird.
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AUFBAYU

Befolgt die Regeln fir den Aufbau der Stadt aus den Regeln des Cactus .
Town Grundspigls. Die “The Lone Ranger”-Erweiterung funktioniert mit allen ® ® o] 219
Varianten des Spiels (Basis- oder erweiterte Geb&ude, umgekehrte oder einfache i
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POSITION DER FIGUR UND AUFBAU ® ¢

Nimm die Aufbau-Karte B. Sie zeigt die neuen Kombinationsméglichkeiten Qgg@@ U @

der Rollen in Abhangigkeit der Spieleranzahl und welche Sitzreihenfolge im S0L0 MODE SETUP
Uhrzeigersinn eingehalten werden muss. "f oo o
Wahit eure Rollen (denkt an die Sitzreinenfolge) und macht mit dem Aufbau %% @< @@ @2 e 2202 e
der Stadt und der Charaktere weiter, wie er im Cactus Town Grundspigl .. S0 oe° cee aeer ouee
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Wenn du den Solo-Modus spielst, spielst du als Gesetzloser und dein
Automa-Gegner ist der einsame Ranger, der im Biiro des Sheriffs startet.

SPIELABLAUF MIT 2-5 SPIELERN

Ihr spielt das Spiel exakt wie das Cactus Town Grundspiel, mit Planungs- und Aktionsphase. Es endet, wenn ein Spieler seine
Ziele erreicht hat.

EREIGNISKARTENSTAPEL

Nimm die 18 Ereigniskarten und lege die Ankunft des Marschalls-Karte beiseite.
Mische die restlichen 17 Karten und ziehe davon verdeckt die entsprechende Anzahl in
Abhéngigkeit der Spieleranzahl:

Spieler

Karten im Ereigniskartenstapel
(ohne Ankunft des Marschalls)

Mische anschlieBend die Ankunft des Marschalls-Karte mit den 2 untersten Karten des
Stapels. So weiBt du immer, dass das Ende des Spiels durch eine der letzten 3 Karten ausgelost wird.

In jeder Runde zieht der einsame Ranger vor der Aktionsphase eine Karte vom Ereigniskartenstapel und liest den
entsprechenden Text aus der Ereigniskarten-Tabelle (siehe letzte Zeit des Regelhefts) laut vor. Nachdem der Effekt der Karte
ausgefiihrt wurde, wird sie auf einen Ablagestapel gelegt.

NEUE AKTIONSSYMBOLE

Diese Erweiterung bringt zusétzlich zu den Aktionssymbolen des Grundspiels neue Spezialaktionen in Spiel.
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nm;u -l VERWIRREN
Die DUELL-Aktion funktioniert wie im Grundspiel. Wenn der Befindest du dich in einem Gebéude mit einem oder

ginsame Ranger ein selbst initiiertes Duell gewinnt, lege die ~ mehreren Gegnern, darfst du dir die Zielgebaudekarten eines
néchste Ereigniskarte vom Ereigniskartenstapel ab. Wenn der ~ Gegners anschauen, eine auswéhlen und beisgite legen. Der
ginsame Ranger ein Duell verliert, wird er weggeschoben. Gegner zieht eine neue Zielgebaudekarte vom Stapel.

HORIZONTALES SCHLEIGHEN

(nur im Solo-Modus)

11| BORLZONTALES SCHLEICHEN

(nur im Solo-Modus)
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N g)gPMl:dEU!.)"seHI.EIﬁHEH furim SPRINTEN (nur im Solo-Modus)

. N . Fiihre 2 separate RENNEN-Aktionen in Folge aus, folge
Fiihre 2 separate SCHLEICHEN-Aktionen in Folge aus, h ) ..
h . dabei den Regeln des Grundspiels. Deck nur das Gebaude
folge dabei den Regeln des Grundspiels.
0lge abel den Regeln des Grundspless auf, auf dem du die komplette Bewegung beendest.

SPIELABLAUF IM S$010-MODUS

Du spielst das Spiel exakt wie das Cactus Town Grundspiel, mit Planungs- und Aktionsphase. Es endet, wenn du oder der
einsame Ranger das Ziel erreicht hat.

Im Solo-Modus Uibernimmst du die Rolle der Gesetzlosen. Dein Ziel ist es allerdings, mit allen 3 Gesetzlosen zu rauben und mit
allen in die Wildnis zu entkommen.

Der einsame Ranger wird versuchen deine Pléne zu vereiteln, wéhrend seine Aktionen immer stéarker werden und er auf eine
verfrilhte Ankunft des Marschalls hofft. Er gewinnt, wenn die Ankunft des Marschalls-Karte als Aktion aufgedeckt wird.

Gib dem einsamen Ranger den Startspieler-Marker. Dieser wechselt nach jeder Runde wie in =0 - -
einem Mehrspieler-Spiel.

PLANUNGSPHASE

Zu Beginn des Spiels und auch vor jeder Runde musst du den Solo-Modus
Aktionskartenstapel aus den nummerierten Solo-Modus Aktionskarten vorbereiten.

1. Runde: Nimm die 4 Solo-Modus Aktionskarten, die mit gekennzeichnet sind, mische sie und bilde daraus den Aktionskartenstapel.

2. bis 5. Runde: Nimm die Karten aus der vorherigen Runde und fiige jede Runde eine zuféllige ¥ Karte zum
Aktionskartenstapel hinzu und mische diesen.

6. Runde: Nimm die Karten aus der vorherigen Runde und flge die “Ankunft des Marschalls”-Karte L) zum
Aktionskartenstapel hinzu. Dies ist die LETZTE Karte, die hinzugefligt wird. Der Aktionskartenstapel bestenht jetzt aus 9 Karten.
Mische diesen. Denke daran, dass das Spiel sofort endet, wenn die “Ankunft des Marschalls™Karte als Aktion aufgedeckt
wird. Sollte die “Ankunft des Marschalls™-Karte als Nachschuss-Karte gezogen werden, geht das Spiel normal weiter.

Ab der 7. Runde: Nimm die Karten aus der vorherigen Runde und entferne jeweils 1 Karte vom Aktionskartenstapel, beginnend mit
der Karte #1 und aufsteigend in den folgenden Runden. Die Wahrscheinlichkeit der Ankunft des Marschalls steigt mit jeder Runde.

Wahrend der Planungsphase, wenn der einsame Ranger dran ist eine Aktion zu programmieren, nimm die oberste Karte des
Aktionskartenstapels und lege sie verdeckt auf den Aktionsstapel, ohne sie anzusehen. Wenn seine 3 programmierten Aktionen
gelegt wurden, ziehe die oberste Karte des Aktionskartenstapels und lege sie als Nachschusskarte beiseite.

AKTIONSPHASE

In der Aktionsphase wird der einsame Ranger immer seinen Nachschuss nutzen, der Wert wird auf alle Duelle in dieser Runde
angewendet.

SICHTBARE ZIELE {:& {2}/

Die Aktionen des einsamen Rangers sind davon abhangig, ob es ein sichtbares Ziel gibt (die Entfernung zum Ziel spielt dabei
keine Rolle). Fiihre die entsprechende Aktionssymbol-Reihe auf der Aktionskarte aus.

Ein sichtbares Ziel ist:
° Ein Gesetzloser mit einem Raub-Marker
e FEin aufgedecktes Zielgebdude



Die 4 Zielgebaude der Gesetzlosen liegen offen im Spielerbereich. Wenn eines dieser Gebaude aufgedeckt wird, ist es ein
sichtbares Ziel. Wenn ein Gesetzloser ein Gebaude ausraubt, wird die entsprechende Zielgebéudekarte umgedreht. Dieses
Gebaude ist nun nicht mehr “sichtbar”.

AKTIONSSYMBOL-REIHE a3
Aktionssymbole in einer ununterbrochenen Reihe werden alle im selben Zug der Reihe nach von

links nach rechts ausgefiihrt. Uberspringe Aktionen, die nicht ausgefiihrt werden knnen. Fiir
Aktionssymbole, die durch einen Schrdgstrich getrennt sind, fiihre falls moglich die erste Aktion aus.
Ansonsten fiihre die zweite Aktion aus. Sollte keine méglich sein, passiert nichts.

DIE BEWEGUNG DES EINSAMEN RANGERS

Der einsame Ranger wird sich immer in Richtung des den ndchsten Gesetzlosen bewegen. Dabei
wird die Anzahl der nétigen orthogonalen Bewegungen bestimmt. Gibt es mehrere Gesetzlose in der
gleichen Entfernung, bestimme das Ziel zufallig.

Hat der einsame Ranger eine Bewegungsaktion und befindet sich bereits in einem Gebaude mit einem Gesetzlosen, bewegt er sich nicht.

EREIGNIS ' NAME (ANZAHL) RUNDEN-EFFEKT

1 Sandsturm (2) Schlechte Sicht. Kein Spieler darf den Nachschuss benutzen.

Plan&nderung. Wenn die Aktionskarten aufgedeckt werden, diirfen die Spieler einmal eine
2 Durcheinander (2) | Aktionskarte durch ihre nicht gespielte Karte ersetzen. Wenn sie dies tun, diirfen sie den
Nachschuss nicht benutzen.

3 Ablenkung (1) Du wirst abgelenkt. Wenn du ein Duell beginnst, hast du eine Strafe von -1 auf deinen Wiirfelwurf.

Der Marschall bewegt sich schneller. Lege die ndchste Ereigniskarte ab. Ist es die “Ankunft

4 Zug (1) des Marschalls”, endet das Spiel sofort.

Der Marschall bewegt sich langsamer. Mische den Ablagestapel der Ereigniskarten, ziehe 2

5 Postkutsche (1) Karten (falls moglich) und lege sie oben auf den Ereigniskartenstapel.

Ausgetrockneter | Du bist durstig. Die Aktion “ALLE RENNEN" kann nur von einer Figur ausgefihrt werden.

6 Brunnen (2) Spieler mit nur einer Figur sind davon nicht betroffen.
7 Schlange im Du kannst deine Bewegungen nicht kontrollieren. Die Aktion “ALLE SGHLEIGHEN" kann nur von
Stiefel (2) einer Figur ausgefihrt werden. Spieler mit nur einer Figur sind davon nicht betroffen.

Du stehst friih auf, um ein paar SchieBereien zu erledigen. Falls dir deine nicht
8 SchieBerei (2) ausgespielte Karte ein Duell ermdglicht, darfst du dich sofort vor der Aktionsphase
duellieren. Dabei bekommst du +2 auf deinen Wirfelwurf.

Schnelles Ziehen | Ihr fihlt euch wie Revolverhelden. Jeder Spieler wirfelt in einem Duell 2x und addiert die

9 1 Ergebnisse. Alle Modifikatoren von Markern oder Gebduden werden auf beide Wirfe angewandt.
10 Steppenlaufer (3) | Kein Effekt.
1 Ankunft des Das Spiel endet sofort. Der einsame Ranger gewinnt.

Marschalls (1)
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