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COMPONENTES

Hay rumores de que algo grande está a punto de suceder en Cactus Town: un 
pequeño remanso de paz que normalmente no capta el interés de nadie. El alguacil 
O’Callaghan no sabe qué es, pero tiene clara una cosa: no se puede confiar en que el 
sheriff local mantenga la ley y el orden.

Mientras reúne a su equipo para viajar a Cactus Town, necesita encontrar una manera 
de evitar cualquier imprevisto, y nadie está mejor preparado para la tarea que el 
llanero solitario, su predecesor en el puesto de alguacil. 

 “¿Se asegurará de que no pase nada antes de que lleguemos?”

 “¡No te preocupes, O’Callaghan, tienes a tu hombre!” El llanero solitario prefiere trabajar solo, dos décadas como alguacil 
de Estados Unidos le han enseñado a no confiar en nadie. “Viaja más rápido quien viaja solo”, es su lema. “¡Llegaré allí y 
mantendré a todos bajo control hasta que llegues!”

Esta expansión introduce un nuevo rol asimétrico en Cactus Town: el llanero solitario.

Enviado por el alguacil federal, su objetivo es mantener a todos bajo control hasta que llegue el equipo del alguacil. Una 
nueva mecánica de juego, basada en eventos de ronda, pondrá un límite de tiempo a tus partidas, finalizando el juego cuando el 
mazo de eventos se agote y llegue el alguacil.

La expansión Lone Ranger requiere el juego base Cactus Town y abre varias combinaciones de grupo nuevas, para partidas de 
2, 3 y 4 jugadores. Pero lo que es más importante: ofrece la variante de juego en solitario y para 5 jugadores.

En el modo en solitario, tomarás el papel de los forajidos y vivirás una carrera contrarreloj para hacer tu saqueo antes de 
que aparezca el alguacil... Mientras tanto, el llanero solitario alterará tus planes, siendo tu rival autómata.

En una partida de 2 a 5 jugadores, puedes asumir tú mismo el papel de llanero solitario, tratando de evitar que 
cualquier otro jugador cumpla su objetivo y manipulando eventos para ganar tiempo y acelerar la llegada del alguacil.

4 cartas de acción

9 cartas de acción para el 
modo solitario

18 cartas de evento

1 dado

1 llanero solitario

4 cartas de ayuda 
(4 idiomas)

1 peana

1 pantalla de pistolero

EL OBJETIVO DEL LLANERO SOLITARIO

El objetivo del llanero solitario es evitar que cualquier rival gane el juego antes de la llegada 
del alguacil. “¡No te saldrás con la tuya, llueva o truene!” Gana inmediatamente cuando 
se revela la llegada del alguacil en las cartas del evento.

REGLAS
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ICONOS NUEVOS DE ACCIÓN

PREPARACIÓN DEL JUEGO

Sigue las reglas de configuración de la ciudad del juego base de Cactus Town. 
La expansión Lone Ranger funciona con todas las variantes del juego (edificios 
básicos o especiales, orden inverso o programación directa).

POSICIÓN DEL PERSONAJE Y CONFIGURACIÓN DEL JUGADOR

Coge la carta de ayuda SETUP B, muestra qué nuevas combinaciones de 
personajes son posibles, según el número de jugadores, y qué orden de 
jugadores en el sentido de las agujas del reloj debe mantenerse.

Elige el rol (teniendo en cuenta el orden de los jugadores) y continúa con la 
configuración del personaje y la ciudad como se describe en el juego base 
de Cactus Town. 

Cuando juegues en el modo solitario, jugarás como forajido y tu rival autómata 
será el llanero solitario, comenzando desde la oficina del sheriff.

CÓMO JUGAR CON 2-5 JUGADORES

Juega exactamente con las reglas del juego base de Cactus Town, con la fase de planificación y la fase de acción, y finaliza el 
juego inmediatamente cuando cualquier jugador haya cumplido sus objetivos. 

MAZO DE CARTAS DE EVENTO

Coge las 18 cartas de eventos marcadas (icono) y deja a un lado la carta de llegada 
del alguacil. Baraja las 17 cartas restantes y extrae varias cartas boca abajo, según el 
número de jugadores:

Jugadores 2 3 4 5

Cartas del mazo de evento 
(excl. Llegada del alguacil)

8 10 10 10

Seguidamente baraja la carta de llegada del alguacil con las 2 cartas inferiores del mazo, 
para que siempre sepas que el final del juego se activará con una de las últimas 3 cartas.

En cada ronda, antes de la fase de acción, el llanero solitario roba una carta del mazo de eventos y lee el texto 
correspondiente en la tabla de cartas de evento (última página de las reglas). Después de la aplicación del efecto, descarta la 
carta de evento en una pila de descarte.

 DUELO

La acción de DUELO funciona de la misma manera que en 
el juego base. Si el llanero solitario gana un duelo que ha 
iniciado, descarta la siguiente carta de evento del mazo de 
cartas de evento. Si el llanero solitario pierde es desplazado.

OCULTARSE HORIZONTAL 

(únicamente en modo solitario)

 CONFUNDIR

Si comparte espacio con uno o más oponentes, puede 
mirar las cartas objetivo de uno solo de ellos, elegir 
una y descartarla. El oponente roba una nueva carta objetivo 
del mazo.

OCULTARSE VERTICAL 

(únicamente en modo solitario)

Esta expansión introduce nuevas acciones especiales, además de incluir las del juego base.
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JUEGO EN MODO SOLITARIO

Juega exactamente con las reglas del juego base de Cactus Town, con fase de planificación y fase de acción, y finaliza el juego 
inmediatamente cuando tú o el llanero solitario hayáis cumplido los objetivos. 

En el modo solitario adoptarás el rol de los forajidos, pero a diferencia del juego base, tu objetivo será saquear con los 3 
forajidos y escapar con todos ellos al desierto.

El llanero solitario tratará de alterar tus planes, mientras se refuerza en sus acciones y espera una llegada anticipada del 
alguacil. Ganará cuando se revele la carta de llegada del alguacil a través de una acción.

Dale el marcador de primer jugador al llanero solitario. Cambiará de mano después de cada 
turno, al igual que en los juegos multijugador.

FASE DE PLANIFICACIÓN

Al comienzo del juego, así como antes de cada ronda, tendrás que preparar el mazo de 
robo de cartas de acción en modo solitario.

1ª ronda: Coge las 4 cartas del modo solitario con el icono  y barájalas para formar el mazo de cartas de acción.

2ª a 5ª rondas: cada ronda añade una nueva carta aleatoria con el icono  al mazo de cartas de acción y barájalo.

6ª ronda: Añade la carta de llegada del alguacil (con el icono  ) al mazo de cartas de acción, que será la ÚLTIMA carta en 
ser incorporada. Ahora el mazo de robo de cartas de acción tendrá 9 cartas. Barájalo de nuevo. Recuerda que el juego termina 
inmediatamente cuando se revela la carta de llegada del alguacil mediante una acción. Si esta carta se muestra como carta 
de segundo disparo, continúa el juego de forma normal.

A partir de la 7ª ronda: Descarta 1 carta del mazo de cartas de acción, comenzando con la carta n.° 1 y contando hacia arriba 
en las rondas siguientes. Baraja el mazo. De esta manera, la probabilidad de la llegada del alguacil aumentará con cada ronda.

Durante la fase de planificación, cuando sea el turno del llanero solitario, toma la carta superior del mazo de robo de cartas de 
acción del modo solitario y colócala boca abajo en la pila de acciones, sin mirarla. Después de colocar sus 3 cartas de acción, 
coge la carta superior del mazo de robo de cartas de acción y sitúala a un lado como segunda carta de disparo.

FASE DE ACCIÓN

En la fase de acción, el llanero solitario siempre activará la función de “segundo disparo” y aplicará el valor a todos los duelos 
de la ronda.

OBJETIVOS VISIBLES

Las acciones del llanero solitario dependen de si hay un objetivo visible (la distancia al objetivo no importa). Realiza las acciones 
correspondientes a la secuencia de iconos de acción representados en su carta de acción. 

Objetivos visibles:
•	 Un forajido con una ficha de saqueo
•	 Un edificio objetivo revelado

OCULTARSE DOS VECES (únicamente 
en modo solitario)

Realiza hasta 2 acciones de OCULTARSE seguidas, 
siguiendo las reglas del juego base.

ESPRINTAR (únicamente en modo solitario)

Realiza hasta 2 acciones de CORRER seguidas, 
siguiendo las reglas del juego base. Únicamente revela el 
edificio en el que terminas tu movimiento.
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EVENTO NOMBRE (nº de cartas) EFECTO

1 Tormenta de arena (2) Visión borrosa. Ningún jugador puede usar el segundo disparo.

2 Desolación (2)
Cambio de planes. Al revelar cartas de acción, los jugadores pueden reemplazar una 
sola carta de acción por la carta de acción reservada para el segundo disparo. Si lo 
hacen, no podrán usar el segundo disparo.

3 Distracción (1) Te distraes. Comenzar un duelo tiene una penalización de -1 a tu tirada.

4 Tren (1)
El alguacil avanza más rápido. Descarta el siguiente evento. Si es la “llegada del 
alguacil “, el juego termina inmediatamente.

5 Diligencia (1)
El alguacil se mueve más lento. Baraja la pila de descarte del evento, roba 2 cartas (si 
es posible) y colócalas encima del mazo de cartas de evento.

6 Pozo seco (2)
Estás sediento. La acción CORRER TODOS solo se puede realizar con un solo jugador 
por acción. Los jugadores con un solo personaje no se ven afectados.

7
Serpiente en las 
botas (2)

No puedes controlar tus movimientos. La acción SIGILO TODOS únicamente se puede realizar 
con un solo personaje por acción. Los jugadores con un solo personaje no se ven afectados.

8 Duelo (2)
Te levantas rápido para disparar. Si tu carta de acción no jugada te permite batirte en 
duelo, puedes hacerlo inmediatamente antes de la fase de acción, con un +2 a tu tirada.

9
El más rápido del 
Oeste (1)

Te sientes como un pistolero. Todos los jugadores tiran sus dados dos veces en un duelo, 
sumando ambos resultados. Cualquier modificador de marcadores o edificios se aplica a 
ambos dados.

10 Matojo (3) Sin efecto.

11 Llegada del alguacil (1) El juego acaba inmediatamente. ¡El llanero solitario gana!

Las 4 cartas de edificio objetivo de los forajidos son visibles boca arriba en el área de jugadores de los forajidos. Cuando se 
revele alguno de estos edificios, considéralo un objetivo visible. Cuando un forajido saquea un edificio, dale la vuelta a la carta 
de objetivo correspondiente. Este edificio ya no se considera “visible”. 

SECUENCIA DE ICONOS DE ACCIÓN

Los iconos de acción en una secuencia ininterrumpida se llevan a cabo en el mismo turno, 
secuencialmente, de izquierda a derecha. Para los iconos de acción separados por una barra, realiza la 
primera acción si es posible. De lo contrario, pasa a la segunda acción. Si no es posible, finaliza el turno.

MOVIMIENTO DEL LLANERO SOLITARIO

El llanero solitario siempre se moverá hacia el forajido más cercano, contando el número de espacios 
de edificios que se necesitarían para llegar allí con movimientos ortogonales. Si hay varios forajidos 
con la misma distancia, determina al azar el objetivo entre ellos. 

Si el llanero solitario tiene una acción de movimiento pero ya está en un edificio con un forajido, no se moverá.
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