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Cﬂm‘s Girano voci che qualcosa di grosso stia per accadere a Cactus Town, un piccolo
e insediamento che di solito non attira I'interesse di nessuno. Il Colonnello Federale

TH! L o N ! 0’Callaghan non sa di cosa si tratti, ma sicuramente sa una cosa: non ci si puo fidare
I dello sceriffo locale nel mantenere la legge e 'ordine.
I I b 1 _ : 'o N o1 ! ‘ modo percheé le cose nel frattempo non peggiorino, e nessuno € piu adatto del ranger
EXPANSH solitario, il Colonnello Federale suo predecessore.

REGOLAMENTO N , o
“Farai in modo che non accada nulla prima che arriviamo li?”

“Non ti preoccupare, O’Callaghan, sono I'uomo giusto!” Il ranger solitario preferisce lavorare da solo, due decenni di servizio
come Colonnello Federale americano gli hanno insegnato a non fidarsi di nessuno. “Viaggia piti veloce chi viaggia da solo” e il
suo motto. “Andro la e terro tutti sotto controllo fino al tuo arrivo!”

Mentre prepara un drappello per andare a Cactus Town, ha bisogno di trovare un

Questa espansione introduce un nuovo personaggio a Cactus Town: il ranger solitario.

Incaricato da 0'Callaghan , il suo obiettivo & tenere tutti sotto controllo fino all’arrivo del drappello dei federali. Una
nuova meccanica di gioco, basata sugli eventi di round, mettera un limite di tempo alle vostre partite, terminando il gioco
quando il mazzo degli eventi e esaurito e il Colonnello arriva.

L'espansione Lone Ranger richiede il gioco base Cactus Town e apre diverse nuove combinazioni di personaggi, per partite a 2
giocatori, 3 giocatori e 4 giocatori, ma, cosa pill importante, consente il gioco in solitario e partite a 5 giocatori.

Nella modalita in solitario, vestirete i panni dei fuorilegge in una corsa contro il tempo per portare a termine il saccheggio
prima che il Colonnello si presenti ... Per tutto il tempo, il ranger solitario manomettera i vostri piani, muovendosi come
avversario automatizzato.

In una partita a 2-5 giocatori, potrete assumere il ruolo del ranger solitario, cercando di impedire agli altri di raggiungere
il proprio obiettivo e utilizzare gli eventi per guadagnare tempo e accelerare I'arrivo del Colonnello.

CONTENUTO

il N -

i PRI 1 Personaggio i i
4 Carte azione 18 Carte evento 1 base per il personaggio

9 Carte azione per la modalita ] dEa d/o 4 Carte riassuntive (in 4
in solitario lingue) 1 schermo

——

L’OBIETTIVO DEL RANGER SOLITARIO

['obiettivo del ranger solitario & impedire a qualsiasi avversario di vincere la partita !‘
prima dell’arrivo del Colonnello. “Non ci riuscirete, né con la pioggia ne col sole!” Vince %

immediatamente quando la carta evento I’arrivo del Colonnello viene rivelata.



PREPARAZIONE

Segui le regole di configurazione della citta del gioco base Cactus Town. .

Lespansione Ranger Solitario funziona con tutte le varianti del gioco, quindi ® ® @ g
potete scegligre qulelle che preferite (edifici di base o avanzati, ordine inverso o
programmazione diretta). e 8 g
POSIZIONE DEI PERSONAGGI E PREPARAZIONE DEL GIOCATORE I I
Prend.ete ]a ;aﬁa della preparazione syl .Ilato B. Essa mostra quali nu_ovt_a . Qgg@@ U Em.m.lms
combinazioni di personaggi sono possibili, a seconda del numero dei giocatori,

e quale ordine di posti in senso orario deve essere seguito. Scegliete i vostri v, oo

personaggi (tenendo conto dell’ordine dei posti a sedere) e proseguite con o o0 o8 s ;

la preparazione dei personaggi come descritto nel gioco base di Cactus T Ocee oooe

Town. “ Se ) ces ooa el enee
i 809 s,

Nel gioco in in solitario giocherai come fuorilegge e il tuo awversario W08 G : E

automatizzato sara il ranger solitario che comincera dallufficio dello sceriffo.

GIOCARE IN 2-5 GIOCATORI

Giocate esattamente come nel gioco base di Cactus Town, con fase di pianificazione e fase delle azioni e interrompete
immediatamente la partita quando un giocatore ha raggiunto i propri obiettivi.

MAZZO0 DELLE CARTE EVENTO

Prendete le 18 carte evento e mettete da parte la carta arrivo del Colonnello. Mescolate
le 19 carte rimanenti e pescate un numero di carte coperte, a seconda del numero di
giocatori:

Giocatori

Carte nel mazzo degli eventi
(escluso I'arrivo del Colonnello)

Successivamente, mescolate la carta arrivo del Colonnello con le ultime 4 carte del
mazzo, in modo che la fine del gioco venga attivata entro le ultime 5 carte.

A ogni round, prima della fase delle azioni, il ranger solitario pesca una carta dal mazzo degli eventi e la legge ad alta voce.
Dopo averne applicato I'effetto, scartate la carta evento in una pila degli scarti.

NUOVE I6ONE AZION

Questa espansione introduce nuove azioni speciali, oltre a comprendere anche quelle del gioco base.

o A\

DUELIB -l INGANNARE

Lazione DUELLO funziona allo stesso modo del gioco base. Se condividete lo spazio con un avversario, potete guardare
Se il ranger solitario vince un duello che ha iniziato, scartate  tutte le carte edificio di un singolo avversario, sceglierne

la carta evento in cima al mazzo delle carte evento. Se il una e scartarla. L'avversario pesca una nuova carta dal
ranger solitario perde il duello viene spinto. mazzo degli obiettivi.

s FURTIVITA ORIZZONTALE (ol N FURTYVITA VERTIGALE (solo in

in modalita solitario) modalita solitario)




. )
X DOPPIA FURTIVITA (solo in modalita solitario) SPRINT (solo in modalita solitario)

Eseguite fino a 2 azioni CORSA di seguito, seguendo le
regole del gioco base. Rivelate solo I'edificio su cui terminate
il movimento.

GOME GIOCARE IN SOLITARIO

Gioca esattamente come nel gioco base di Cactus Town, con fase di pianificazione e fase delle azioni e interrompi
immediatamente la partita quando tu o il ranger solitario avete raggiunto i vostriobiettivi.

Eseguite fino a 2 azioni FURTIVITA di seguito, seguendo
le regole del gioco base.

Nel solitario, vestirai i panni dei fuorilegge, ma il tuo obiettivo diventa di saccheggiare e scappare nel deserto con tutti e 3
i fuorilegge.

Il ranger solitario provera a manomettere i tuoi piani, diventando sempre piti forte nelle sue azioni e sperando in un arrivo
anticipato del Colonnello. Vincera quando la carta arrivo del Colonnello viene rivelata in una azione.

Dai il gettone del primo giocatore al ranger solitario. Cambiera giocatore dopo ogni turno, =0 w—
proprio come nelle partite multigiocatore. >

FASE DI PIANIFICAZIONE

All'inizio della partita, cosi come prima di ogni round, dovrai preparare il mazzo di carte
azione del solitario.

1 °round: prendi le 4 carte azione del solitario contrassegnate con e mescolale per formare il mazzo di carte azione.

Dal 2 ° al 5 ° round: ogni round, aggiungi casualmente 1 carta ¥ | al mazzo delle carte azione e mescola.

6 ° round: nel 6 ° round aggiungi la carta arrivo del Colonnello L) al mazzo delle carte azione, questa & I'ULTIMA carta da
aggiungere. Il mazzo di carte azione ora ha 9 carte. Mescola. Ricorda che il gioco termina immediatamente quando la carta
arrivo del Colonnello viene rivelata. Se la carta arrivo del Colonnello viene pescata come carta del secondo colpo, continua il
gioco normalmente.

A partire dal round 7: Scarta 1 carta dal mazzo delle carte azione, iniziando con la carta n. 1 e contando nei round successivi. La
probabilita dell'arrivo del Colonnello aumenta ad ogni round.

Durante la fase di pianificazione, quando € il turno del ranger solitario di programmare un’azione, prendi la carta pit in alto del
mazzo delle carte azione e mettila a faccia in giu sulla pila delle azioni, senza guardarla. Dopo che le sue 3 azioni programmate
sono state piazzate, prendi la carta pit in alto del mazzo delle carte azione e mettila da parte come carta del secondo colpo.

FASE DELLE AZIONI
Nella fase delle azioni, il ranger solitario utilizzera sempre la funzione “secondo colpo” e ne applichera il valore a tutti i duelli nel round.
OBIETTIVI VISIBILI '@ '@

Le azioni del ranger solitario dipendono dalla presenza o meno di un bersaglio visibile.
Un obiettivo visibile é:

e Un fuorilegge con un gettone saccheggio
e Un edificio obiettivo rivelato




Le 4 carte obiettivi dei fuorilegge sono visibili a faccia in su nell'area del giocatore dei fuorilegge. Quando uno di questi edifici
viene rivelato, consideralo un bersaglio visibile. Quando un fuorilegge saccheggia un edificio, gira la rispettiva carta obiettivo.
Questo edificio non € pit considerato “visibile”.

SEQUENZA DELLE ICONE AZIONE

Le icone di azione in una sequenza ininterrotta vengono eseguite tutte nello stesso turno, in sequenza,
da sinistra a destra. Per le icone di azione separate da una barra, esegui la prima azione se possibile.
Altrimenti, esegui la seconda azione. Se nessuno delle due € possibile, termina il turno.

I MOVIMENTI DEL RANGER SOLITARIO

Il ranger solitario si muovera sempre verso il fuorilegge pit vicino, contando ortogonalmente il numero
di spazi necessari per raggiungerlo. Se ci sono pill fuorilegge alla stessa distanza, determina a caso
tra di loro su quale sara inseguito.

Se il ranger solitario ha un’azione di movimento ma € gia su un edificio con un fuorilegge, non si muovera.

EVENTO  NOME (# di carte) EFFETTO
1 Tempesta di sabbia (2) | La visione si offusca. Nessun giocatore puo utilizzare il secondo colpo.

Cambio dei piani. Quando rivelano le carte azione, i giocatori possono scambiare una
2 Disordine (2) singola carta azione con la carta azione non giocata durante la programmazione. Se lo
fanno, non possono utilizzare il secondo colpo.

3 Distrazione (1) Siete distratti. Chi inizia un duello ha una penalita di -1 al tiro di dado.

Il Colonnello si muove pill velocemente. Eliminate la carta evento successiva. Se &

4 Treno (1) “Arrivo del Colonnello”, il gioco finisce immediatamente.

Il Colonnello si muove pit lentamente. Mescolate la pila degli scarti degli eventi,

5 Diigenza (1) pescate 2 carte (se possibile) e mettetele in cima al mazzo delle carte evento

Avete sete. L'azione CORSA DI TUTTI puo essere eseguita solo da un solo personaggio

6 Pozzo prosciugato (2) ) ) . ; ) .
per azione. | giocatori con un solo personaggio non ne sono influenzati.

Non riuscite a controllare i vostri movimenti. L’azione FURTIVITA DI TUTTI pud essere
eseguita solo da un solo personaggio per azione. | giocatori con un solo personaggio
non ne sono influenzati.

Serpente negli stivali

@

Vi alzate presto per sparare un po. Se la vostra carta azione non giocata vi permette di duellare,

8 Sparatoria (2) potete farlo immediatamente prima della fase di azione, con un +2 al vostro tiro di dado.

Vi sentite un pistolero. Tutti i giocatori coinvolti in un duello tirano i dadi due volte sommando

9 Sparo rapido (1) entrambi i risultati. Qualsiasi modificatore di gettoni o edifici si applica a entrambi i dadi.

10 Rotolacampo (3) Nessun effetto

11 Arrivo del Colonnello (1) | Il gioco finisce immediatamente. Il ranger solitario & il vincitore!
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