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PISTOLERO SOLITARIO es una variante de BANG! Supone un emo-
cionante desafio para los fans de este juego de cartas del Salvaje
Oeste que no siempre puedan contar con otros jugadores reales.
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2o MATERIALES DE JUEGO oiwsice
Un mazo normal de BANG! Por favor, elimina las siguientes cartas:

e 1 carta de Alguacil

¢ 6 Personajes: El Gringo, Jesse Jones, Calamity Janet, Kit Carlson,
Pedro Ramirez, Sid Ketchum
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+5p> PREPARACION s
Coloca la carta de Sheriff boca arriba, frente a ti.

Reparte las otras 5 cartas de Rol al azar, formando un circulo, como
si estuvieras jugando con otros 5 jugadores alrededor de la mesa.

Coloca, al azar, una carta de Personaje junto a cada carta de Rol.

Levanta las cartas de Rol para ver donde estan los Forajidos y tu
Alguacil.

Antes de comenzar, el Sheriffy el Alguacil sacan tantas cartas como
puntos de vida iniciales tengan. Mantén estas cartas boca arriba en
la mesa, cerca de los Personajes a los que pertenecen.

Importante: Los otros Personajes no reciben cartas en este momento.




+ e RESUMIENDO Susi-

El juego se desarrolla como un juego normal de BANG! Sin embargo,
el jugador controla tanto al Sheriff como al Alguacil, mientras que
los otros Personajes (VNJs o Vaqueros No Jugadores) reciben sus
acciones a partir de las cartas repartidas durante su “turno”.

pxs BL JUEGO S

El Sheriff empieza. Roba 2 cartas y juega, como de costumbre, si-
guiendo las reglas estandar de BANG!: Saca 2 cartas del Mazo de
Robo, juega las que quieras y, finalmente, si es necesario, descar-
ta las que te sobren hasta que tengas tantas cartas en la mano
como puntos de vida restantes. Esto pasa también en los turnos del
Alguacil. Asi, el jugador controla al Sheriffy al Alguacil.

El objetivo del juego es matar a todos los Forajidos y al Renegado
antes de que uno de ellos mate al pobre Sheriff.

Nota: El papel del Renegado es diferente respecto al que tiene en el
juego original: ahora su objetivo es matar al Alguacil primero y luego
al Sheriff, sin herir de ninguna manera a los Forajidos, que, a su vez,
tampoco quieren hacerle dano.

+ %2> EL TURNO DE UN YNJ s

Cuando llega el turno de un VNJ, el juego se diferencia de lo normal.
Cada VNJ tiene un Area de Juego junto a si, que inicialmente esta
vacia.

Cuando el VNJ saca una o més cartas, el Area se empieza a formar.
Después, jugara automaticamente la que esté en la parte superior.

En la practica, el turno de un VNJ es asi:

1. Saca 2 cartas del Mazo de Robo y ponlas boca arriba sobre el Area
de Juego, en el mismo orden en que las robaste, es decir, la ulti-
ma carta repartida estara en la parte superior. Asegurate de que
todas las cartas en el Area de Juego son visibles.
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2. Examina todas las cartas del Area de Juego, comenzando por la
parte superior: si encuentras una carta que puedas utilizar de
manera adecuada (ver mas adelante), Gsala, de lo contrario, pasa
a la siguiente carta. Después de usar una carta, repite el paso 2
hasta que no haya cartas en el Area de Juego que puedas utili-
zar. [No cambies el orden de las cartas no utilizadas en el Area
de Juego!

3. Retira desde abajo todas las cartas del Area de Juego que superan
el limite de la mano de ese Personaje.

4. Pasa el turno al siguiente VNJ.

Durante el turno de un VNJ, jacuérdate de usar su capacidad espe-
cial cuando sea necesario!

s QBIETIVO PREFERENTE oiwsics

El Objetivo Preferente de los Forajidos es el Sheriffi cuando un
Forajido tenga objetivos diferentes que puedan perder cartas o pun-
tos de vida, el Forajido elegira siempre al Sheriff en primer lugar. Si
el Sheriff no esta a su alcance, el Forajido tendra como objetivo al
Alguacil, que se convierte, por ese turno, en su Objetivo Preferente.

El Objetivo Preferente del Renegado es el Alguacil: el Renegado no
danara al Sheriff si el Alguacil todavia esta vivo. Solo cuando el
Alguacil esté muerto, el Renegado se unira a los Forajidos para ase-
sinar al Sheriff, que, para el resto del juego, sera su nuevo Objetivo
Preferente.




22> ACCIONES DE LOS YNJS o

La regla basica es que un VNJ utilizara automaticamente cualquier ||
carta que le de una ventaja inmediata. I

Por ejemplo, un Forajido siempre intentara matar a un Alguacil,
aunque esa muerte signifique acercarse mas a un Sheriff que le
matara con facilidad poco después; o bien, un Renegado utilizara
inmediatamente una carta de jIndios!, incluso aunque al hacerlo ||
dane a todos sus aliados, si esto quiere decir que intentaria matar |
al Alguacil (o al Sheriff]. |

Este es un resumen de como un VNJ usara las cartas en su Area ||
de Juego:

{Bang!: Siempre que sea posible, un jBang! en el Area de Juego se
aplica sobre el Objetivo Preferente. Un jBang! también se descarta
de forma automatica en respuesta a jIndios!.

iFallaste!: Esta carta se queda en el Area de Juego hasta que sea
retirada al final del turno, o utilizada contra una Ametralladora
Gatling o un jBang!.

Cerveza y Saloon: Se juegan siempre, a menos que el VNJ esté ||
completamente sano. La Cerveza también se puede utilizar fuera ||
de turno si el personaje esta a punto de perder su ultimo punto
de vida.

La Ingenua Explosiva y Panico: Si el VNJ juega La Ingenua |
Explosiva, su Objetivo Preferente debe descartar (o darle) una
carta, a eleccion del jugador. Sin embargo, el personaje elegi-
ra en primer lugar las cartas azules ya en juego (ja excepcion
de la carcel, por supuesto!); si eso no es posible, cogera en-
tonces una “carta azul” de su mano, si atin no puede hacerlo,
elegira cualquier otra carta. Excepcion: El VNJ no utilizara la ||
carta si su Objetivo Preferente no tiene cartas en la mano; sin
embargo, si el Sheriff no tiene cartas, pero el Alguacil si, el VNJ
puede usar la carta contra el Alguacil.

Wells Fargo y Diligencia: Se juegan de inmediato para agregar
cartas al Area de Juego.
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jIndios!, Ametralladora Gatling y Dinamita: Siempre se juegan ‘|
de inmediato, sin tener en cuenta si afecta a amigos o adversa- I

rios. Si un VNJ mata a un Forajido, recibe como recompensa 3

cartas del Mazo de Robo y los anade a su Area de Juego. |‘
|
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Duelo: Siempre se juega contra el Objetivo Preferente, incluso si
el VNJ va a perder la pelea.

Almacén: El VNJ saca tantas cartas como jugadores queden atn
con vida, y forma con ellas un nuevo Area de Juego. Cada perso-
naje roba una carta de este Area de Juego; sin embargo, mientras
que el Sheriff'y el Alguacil pueden elegir cualquiera de las cartas
restantes, otros VNJs siempre sacan la carta situada en primer
lugar.

Cartas Azules: Siempre se juegan, a menos que ya haya una car-
ta activa con el mismo nombre en frente del VNJ. Las cartas de
Arma, sin embargo, s6lo se usaran si aumentan la distancia de
alcance del VNJ.

1¢ Excepcion: Volcanic reemplazara a cualquier otra arma si el
Objetivo Preferente esta a una distancia de 1.

2% Excepcion: Carcel se juega siempre que sea posible sobre el
Alguacil, de lo contrario, no se juega.

Importante: jel Sheriffy el Alguacil no reciben la recompensa de 3
cartas por matar a un Forajido!

Cuando un VNJ saca un jFallaste!, Cerveza, un jBang! en un Duelo,
o cualquier otra carta tutil para protegerse, siempre elegira la carta
mas cercana a la parte superior de su Area de Juego.

Estas normas son todo lo que necesitas para jugar una version en
solitario de BANG! La regla basica a recordar es que los VNJs juegan
todas las cartas que pueden en su turno para obtener una ventaja
inmediata.

2w NIVELES DE DIFICULTAD s+

Pronto descubrirds que, incluso si comienzan sin cartas en su Area
de Juego, los VNJs pelearan duro desde la primera partida.

Cuando te sientas suficientemente seguro de tus habilidades, inten-
ta subir el nivel de dificultad del juego desde O (al comienzo los VNJs
no tienen ninguna carta en su Area de Juego) a 1 (cada VNJ recibe
una carta al empezar la partida), hasta llegar al nivel 4 (todos los
VNJs reciben sus cartas como en una partida estandar). El autor de
estas normas apenas se las arregla para sobrevivir al nivel 2, ¢y ta?

RS e



2o RLGUNOS CONSEJOS <ussice
PARA PISTOLEROS SOLITARIOS

Te daras cuenta en seguida de que esta variacion del juego, asi como
las otras para dos y tres jugadores, cambia radicalmente algunos
mecanismos basicos del juego original.

Mas exactamente, no hay Roles ocultos, y, es mas, las cartas de to-
dos los jugadores estan boca arriba.

Al ser capaz de manejar seis Personajes, tu objetivo es decidir donde
esta el peligro mas inmediato, y abordarlo con rapidez.

Con algo de experiencia, te daras cuenta de que Willy el Nifio con
varios jBang! en su Area de Juego, Jourdonnais jugando Barril, o
Slab “el Asesino” bien armado son muy peligrosos.

Recuerda que el Renegado no es una amenaza inmediata para el
Sheriff, asi que mientras el Alguacil todavia esta vivo puedes igno-
rarlo y centrarte en los Forajidos.

No olvides que los VNJs se matan accidentalmente entre si, sobre
todo con Ametralladora Gatling o jIndios!.

No te preocupes si pierdes las primeras partidas, ya que son sobre
todo tutiles para que te pongas en contacto con la mecanica del juego
y de los VNJ.
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e YARIACIONES <rsi

Si, de verdad te sientes un Pistolero Solitario sin miedo, prueba las
siguientes variaciones adicionales que hacen que el juego sea aun
mas dificil (aunque el juego ya supone un reto muy grande):

The Night Brings Chaos. Cada vez que el Mazo de Robo se acaba
y tienes que volver a barajar los descartes, llega la noche: todos los
VNJs descansan recuperan un punto de vida. El Sheriffy el Alguacil,
por el contrario, no puede descansar y mantienen sus puntos de
vida actuales.

The Four Most Wanted. Antes de empezar, saca del Mazo de
Personajes las siguientes cartas: Slab “el Asesino”, Willy el Nino,
Bart Cassidy y Jourdonnais. Barajalos y reparte uno a cada VNJ.
Luego roba al azar dos Personajes para el Sheriff y el Alguacil, y
juega como siempre. Pronto te daras cuenta de que este “Grupo
Salvaje” de VNJs es absolutamente mortal: tendras que prestar
atencién continuamente a las Armas y jBANG! en la las Areas de
Juego de Willy y Slab, mientras intentas que los otros dos no lleguen
a ser demasiado poderosos.

The Final Challenge. {Solo para auténticos Pistoleros! Juega una
partida en el nivel 4, con las reglas de The Night Brings Chaos y
The Four Most Wanted. Necesitaras mucha suerte y, quizas, inclu-
so algunas Biblias salvavidas a prueba de balas en tu chaqueta para
tener alguna oportunidad de sobrevivir...
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