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COMPONENTES

Há rumores de que algo grande está para acontecer em Cactus Town - uma pequena 
povoação tranquila que normalmente não atrairia a atenção de ninguém. O delegado 
O’Callaghan não sabe o que é, mas de uma coisa tem a certeza: o xerife local não 
será capaz de manter a lei e a ordem.

Enquanto reúne um grupo para cavalgar até Cactus Town, ele precisa de encontrar 
uma forma de conter quaisquer desenvolvimentos, e ninguém melhor para essa tarefa 
que o ranger solitário, o seu antecessor no posto de delegado federal. 

 “Vai garantir que não acontece nada até nós chegarmos?”

Não se preocupe, O’Callaghan, eu sou o seu homem!” O ranger solitário prefere trabalhar sozinho, duas décadas como 
delegado dos Estados Unidos ensinaram-no a não confiar em ninguém. “Viaja mais rápido aquele que viaja sozinho” é o seu 
lema. “Vou chegar lá e manter toda a gente sob controle, até que vocês cheguem!”

Esta expansão introduz uma nova equipa assimétrica a Cactus Town: o ranger solitário.

Trabalhando a pedido do delegado federal, o seu objetivo é manter toda a gente sob controle até que o grupo do 
delegado chegue à vila. Uma nova mecânica de jogo, baseada em eventos, irá colocar um limite temporal nos teus jogos, ao 
acabar o jogo quando o baralho dos eventos se esgotar e o delegado chegar.

A expansão O Ranger Solitário requer o jogo base Cactus Town, e permite várias novas combinações de equipas, para jogos de 
2, 3 e 4 jogadores, mas mais importante, abre a possibilidade de jogos a solo e com 5 jogadores.

No modo a solo, terás o papel dos fora-da-lei e irás experienciar uma corrida contra o tempo para conseguir as fichas 
pilhagem antes que o delegado apareça… Enquanto isso, o ranger solitário vai intrometer-se nos teus planos, sendo o teu 
adversário autónomo.

Num jogo de 2 a 5 jogadores, podes tu mesmo escolher o papel de ranger solitário, tentando impedir que todos os outros 
consigam atingir os seus objetivos e manipulando os eventos para ganhar tempo e acelerar a chegada do delegado federal.

4 cartas de ação

9 cartas de ação do modo 
a solo

18 cartas de evento

1 dado

1 figura

4 cartas de ajuda ao jogador 
(4 idiomas)

1 base para figura

1 divisória de pistoleiro

OBJETIVO DO RANGER SOLITÁRIO

O objetivo do ranger solitário é garantir que nenhum dos adversários ganha o jogo antes 
da chegada do delegado federal. “Não será à vossa maneira, faça chuva ou faça sol!” Ele 
ganha imediatamente quando a carta de evento chegada do delegado é revelada.

REGRASREGRAS
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NOVOS ÍCONES DE AÇÃO

PREPARAR O JOGO (MODO BÁSICO)

Segue as regras de configuração da vila do jogo base Cactus Town. A expansão 
O Ranger Solitário funciona com todas as variantes do jogo (edifícios básicos ou 
avançados, ordem invertida ou programação direta).

POSIÇÕES DAS FIGURAS E CONFIGURAÇÕES DOS JOGADORES

Usa a carta de configuração B, que mostra as novas combinações de facções 
que são possíveis, dependendo do número de jogadores, e qual é a posição 
que os jogadores têm que manter, no sentido horário.

Escolham as vossas equipas (tendo em consideração a ordem dos lugares) 
e continuem com a configuração da vila e colocação das personagens 
como descrito no jogo de base Cactus Town. 

No jogo a solo irás jogar como fora-da-lei e o ranger solitário será o teu 
adversário autónomo, e começa no escritório do xerife.

COMO JOGAR COM 2-5 JOGADORES

Joga exatamente como se estivesses a jogar o jogo base Cactus Town, com a fase de planeamento e fase de ação, e termina o 
jogo imediatamente quando algum dos jogadores tenha cumprido os seus objetivos. 

BARALHO DE CARTAS DE EVENTO

Pega nas 18 cartas de evento marcadas e coloca de parte a carta chegada do delegado. 
Baralha as restantes 17 cartas e tira um número de cartas viradas para baixo de acordo 
com o número de jogadores:

Jogadores 2 3 4 5

Cartas no baralho de eventos 
(excl. Chegada do delegado)

8 10 10 10

Seguidamente, baralha a carta chegada do delegado com as últimas 2 cartas do baralho, 
de forma a saberes sempre que o final do jogo será ativado apenas nas últimas 3 cartas.

Em cada ronda, antes da fase de ação, o ranger solitário tira uma carta do baralho de eventos e lê o texto correspondente da 
tabela de cartas de evento (última página das regras). Depois de aplicar o efeito, a carta de evento é colocada numa pilha de 
descarte.

 DUELO

A ação DUELO funciona da mesma forma do jogo base. 
Se o ranger solitário ganhar um duelo que ele próprio 
iniciou, descarta a carta de evento seguinte do baralho de 
cartas de evento. Se o ranger solitário perder é empurrado.

ESGUEIRAR HORIZONTAL 

(apenas no modo a solo)

 CONFUNDIR

Se estiveres a partilhar um espaço com um adversário, 
podes olhar para as cartas de edifícios desse oponente, 
escolher uma e arquivá-la. O teu adversário tira uma nova 
carta de edifício alvo do baralho.

ESGUEIRAR VERTICAL (apenas no 
modo a solo)

Esta expansão introduz novas ações especiais, além das comuns às do jogo base.
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COMO JOGAR NO MODO A SOLO

Joga exatamente como se jogasses o jogo base Cactus Town, com as fases de planeamento e de ação, e termina o jogo 
imediatamente quando tu ou o ranger solitário atingirem os seus objetivos. 

No jogo a solo, assumes o papel dos fora-da-lei, mas o teu objetivo passa a ser pilhar com todos os 3 fora-da-lei e 
escapar com todos para o deserto selvagem.

O ranger solitário vai tentar intrometer-se nos teus planos, à medida que as suas ações vão ficando mais fortes e espera que o 
delegado federal chegue mais cedo. Ele ganha quando a carta chegada do delegado é revelada como uma ação.

Dá a ficha de primeiro jogador ao ranger solitário. Ela muda de equipa depois de cada ronda, 
como nos jogos com vários jogadores.

FASE DE PLANEAMENTO

No início do jogo, assim como antes de cada ronda, terás que preparar o baralho de 
cartas de ação do modo a solo, utilizando as cartas de ação numeradas do modo a solo.

1ª ronda: pega nas 4 cartas de ação do modo solo identificadas com  e baralha-as para formar o baralho das cartas de 
ação.

2ª à 5ª ronda: pega nas cartas de ação da ronda anterior e, adiciona 1 carta  aleatória para formar o novo baralho das 
cartas de ação. Baralha.

6ª ronda: na 6ª ronda adiciona a carta chegada do delegado  ao baralho de cartas de ação, e esta é a ÚLTIMA carta a 
ser adicionada. O baralho de cartas de ação tem agora 9 cartas. Baralha. Lembra-te que o jogo termina imediatamente quando 
a carta chegada do delegado é revelada como uma ação. Se a carta chegada do delegado for retirada como carta de segundo 
tiro, o jogo continua normalmente.

A partir da ronda 7: retira 1 carta do baralho das cartas de ação, começando na carta #1 e continua nas rondas seguintes. 
Baralha. A probabilidade da chegada do delegado aumenta a cada ronda.

Durante a fase de planeamento, quando é a vez do ranger solitário programar uma ação, tira a carta do topo do baralho de 
cartas de ação e coloca-a virada para baixo na pilha de ações, sem a ver. Depois das 3 ações programadas estarem colocadas, 
tira a carta do topo do baralho das cartas de ação e coloca-a à parte para ser utilizada como carta de segundo tiro.

FASE DE AÇÃO

Na fase de ação, o ranger solitário irá sempre utilizar o segundo tiro, e aplicar o valor em todos os duelos da ronda.

VISIBILIDADE DO ALVO

As ações do ranger solitário estão dependentes da existência de um alvo visível (a distância ao alvo não importa). Executa a 
respetiva sequência de ícones de ação presentes na carta de ação. 

Um alvo visível é:
•	 Um fora-da-lei com uma ficha pilhagem
•	 Um edifício alvo revelado

DUPLO ESGUEIRAR (apenas no modo a solo)

Executa até 2 ações ESGUEIRAR separadamente, 
seguindo as regras do jogo base.

SPRINT (apenas no modo a solo)

Executa até 2 ações CORRER separadamente, seguindo 
as regras do jogo base. Revela apenas o edifício onde 
terminas o teu movimento completo.

º
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º

EVENTO NOME (# de cartas) EFEITO

1
Tempestade de areia 
(2)

A visão fica turva. Nenhum jogador poderá usar o segundo tiro.

2 Desordem (2)
Mudança de planos. Quando são reveladas as cartas de ação, os jogadores podem 
substituir uma única carta de ação com a carta de ação não jogada durante a fase de 
programação. Se o fizerem, não podem utilizar o segundo tiro.

3 Distração (1) Foste distraído. Iniciar um duelo tem uma penalização de -1 no teu lançamento do dado.

4 Comboio (1)
O delegado federal move-se mais rápido. Descarta o evento seguinte. Se esse evento 
for a  “Chegada do delegado”, o jogo termina imediatamente.

5 Diligência (1)
O delegado federal move-se mais devagar. Baralha a pilha de descarte de eventos, tira 
2 cartas (se possível) e coloca-as no topo do baralho de eventos.

6 Poço seco (2)
Tens sede. A ação CORRER TODOS apenas pode ser utilizada por uma figura por 
ação. As equipas com apenas uma figura não são afetadas.

7
Cobra nas minhas 
botas (2)

Não consegues controlar os teus movimentos. A ação ESGUEIRAR TODOS apenas pode ser 
utilizada por uma figura por ação. As equipas com apenas uma figura não são afetadas..

8 Tiro ao alvo (2)
Levantas-te cedo para dar uns tiros. Se a tua carta de ação não jogada te permitir fazer duelos, 
podes fazê-los imediatamente antes da fase de ação, com +2 no lançamento do teu dado.

9 Saque rápido (1)
Sentes-te um pistoleiro. Todas as equipas lançam os seus dados duas vezes no duelo, 
adicionando ambos os resultados. Qualquer modificador de fichas ou edifícios é aplicado a 
ambos os dados.

10 Tumbleweed (3) Sem efeito.

11 Chegada do delegado (1) O jogo termina imediatamente. O ranger solitário é o vencedor!

Os 4 edíficios alvo dos fora-da-lei estão visíveis e virados para cima na área de jogador. Quando qualquer um destes edifícios é 
revelado, é considerado um alvo visível. Quando um fora-da-lei pilha um edifício, vira a respetiva carta alvo. Este edifício deixa 
de ser considerado “visível”.

SEQUÊNCIA DOS ÍCONES DE AÇÃO

Ícones de ação numa sequência ininterrupta são todos realizados no mesmo turno, sequencialmente, da 
esquerda para a direita. Ignora ícones de ações que não podem ser realizadas.

Para ícones separados por uma barra, executa a primeira ação, se possível. Caso contrário, executa a 
segunda ação. Se nenhuma for possível, passa a vez.

MOVIMENTOS DO RANGER SOLITÁRIO

O ranger solitário irá sempre mover-se no sentido de se aproximar do fora-da-lei mais próximo, 
contando o número de espaços que levaria a chegar com movimentos ortogonais. Se existirem vários 
fora-da-lei à mesma distância, determina o alvo aleatoriamente entre eles. 

Se o ranger solitário tiver uma ação de movimento mas já se encontra num edifício com um fora-da-lei, ele não se irá mover.
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