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Componentes

1 TAPETE
DE ALCALDÍA

30 CARTAS
DE PROPIEDAD

Anverso

Dinero

Ley

Fuerza

AnversoReverso Reverso

2 DADOS
DE PISTOLERO

12 FICHAS
DE INFLUENCIA

4 TAPETES
DE EDIFICIOS

8 CARTAS
DE JEFE

12 FICHAS
DE PISTOLERO

1 CARTA
«SE BUSCA»

1 TAPETE DE OFICINA 
DEL SHERIFF

20 CARTAS
DE PÓQUER

1 FICHA
DE CRUPIER

3 FICHAS
DE NEGOCIO

TASADOR

Obtienes  igual a PV

de la primera propiedad

que compres en la fase cuatro.
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Prólogo
En Pequeños grandes westerns, ¡tú eres el jefe! ¡Reúne a tu 

banda de pistoleros, pon el pueblo patas arriba, incluso juega 
al póquer en esta disputa bullanguera y temeraria por adquirir 

propiedades y establecerte como el jefe más despiadado de todo 
el Salvaje Oeste!

Descripción general
 Pequeños grandes westerns ofrece una ingeniosa combinación 
de póquer y selección de acciones. La partida dura seis rondas; 
en cada ronda, los jugadores colocan a los miembros de su banda 
de pistoleros en diferentes ubicaciones, como el salón, la guarida... 

hasta en la oficina del sheriff. A base de manos de póquer de 
tres cartas, los jugadores competirán entre sí o contra la banca, 
conocida como el Rival. El vencedor gana influencia que luego 
podrá aprovechar para adquirir propiedades o ganar duelos. 

Pero hay que andarse con cuidado: ¡esto es el Salvaje Oeste! Para 
cabalgar por estas tierras, hay que ser bueno con el revólver.

Objetivo del juego
Los jugadores compiten para sumar la mayor cantidad de 

puntos de victoria (PV) una vez transcurridas seis rondas. Los 
PV se consiguen adquiriendo cartas de propiedad, teniendo la 
carta  «Se busca» y ganando puntos de negocio. Estos últimos 

vienen determinados por la posición final de las fichas de 
negocio en el tapete de la alcaldía. 

3



Preparación
1. Cada jugador recibe una carta de jefe (al 

azar o por elección) y una ficha de cada uno 
de los tres tipos de influencia.

A. Para indicar la influencia inicial, cada 
jugador coloca sus tres fichas de influencia 
en las casillas «1» de la canana representada 
en el margen inferior de la carta de jefe.

B. Las cartas de jefe sobrantes pueden 
dejarse boca arriba y emplearse como 
resumen de ayuda para los jugadores. Las 
fichas de influencia sobrantes se dejan en 
la caja.

2. Cada jugador recibe tres fichas de pistolero 
del color que elija. Las fichas sobrantes se 
dejan en la caja.

A. Las dos primeras fichas de pistolero 
deben colocarse erguidas en las dos casillas 
en la esquina superior izquierda de la carta 
de jefe.

B. La tercera ficha de pistolero debe 
colocarse tumbada en la casilla más grande 
que se encuentra debajo de las otras dos 
fichas de pistolero.

3. El tapete de la alcaldía se coloca en la parte 
superior del área de juego. Nota: para 
partidas de uno o dos jugadores, utilizad la 
cara del tapete de la alcaldía con el símbolo 
de 1/2 jugadores.

4. Las tres fichas de negocio se apilan en la 
esquina superior izquierda del tapete de la 
alcaldía.

5. El tapete de la oficina del sheriff se coloca 
enfrente del tapete de la alcaldía. Los 
demás tapetes de edificio se distribuyen 
de manera que formen un círculo (véase el 
ejemplo en la página siguiente).

A. Los jugadores deben sentarse delante o cerca 
del tapete del mismo color que las fichas de 
pistolero con las que van a jugar.

B. En partidas con cuatro jugadores, todos los 
tapetes de edificio se colocan mostrando su 
cara coloreada. En partidas con tres jugadores o 
menos, los tapetes cuyos colores no se utilicen 
deberán colocarse mostrando su reverso más 
apagado.

C. Entre cada tapete de edificio debe quedar 
espacio suficiente para que quepan las cartas de 
póquer.

6. La ficha de crupier se asigna a la persona que 
haya visto un caballo más recientemente; también 
se puede echar a suertes.

7. El crupier baraja las cartas de propiedad 
(con reverso azul) para formar un mazo. 
Seguidamente:

A. Reparte cinco cartas de propiedad boca 
arriba: una en la «zona de compra» de cada 
tapete de edificio y otra en la de la oficina del 
sheriff (pero no en la de la alcaldía).

B. Coloca una carta de propiedad, boca arriba, 
en la casilla de porche de la oficina del sheriff. En 
partidas con tres jugadores o menos, también se 
coloca una carta de propiedad boca arriba en la 
casilla de porche de cada edificio que muestre 
su lado más apagado. Dichas propiedades se 
consideran utilizables desde el inicio.

C. El mazo de cartas de propiedad se deja a mano 
sobre la mesa.

8. Se barajan las cartas de póquer (con reverso rojo) 
para formar un mazo que se deja al alcance del 
crupier.

9. La carta «Se busca» se coloca en el centro del 
círculo, con los dos dados de pistolero encima.

3 fichas de
pistolero
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5B

7B
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CEMENTERIO
Ganassi hay algún 
pistolero herido, aunque sea 

de otro jugador.
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TASADOR

O
btienes 

 igual a PV

de la prim
era propiedad

que com
pres en la fase cuatro.

BARBERÍA

Reordena las cartas de propiedad 

en la casilla de porche de cualquier 

edificio para que una de ellas quede 

encim
a y sea utilizable.

(No puedes hacerlo si un jugador está 

utilizando la propiedad que está encim
a.) 

HACIENDA
Al inicio de la fase tres, 

obtienes 1  por cada carta 
de póquer del palo  que 

haya en juego. (Máx. 3)
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2B 16

4

Espacio 
para 

carta del 
Rival

Alcaldía

3 fichas
de negocio

Oficina
del sheriff

Carta
de jefe

3 fichas de influencia en «1»

3 fichas de
pistolero

Cartas de propiedad Cartas
de póquer

Espacio 
para carta 
de póquer
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Habilidad de jefe
Cada carta de jefe describe una habilidad 
especial, solo disponible para ese jugador 
durante toda la partida. Antes de empezar 
la partida, cada jugador debe leer en voz 
alta su habilidad al resto de jugadores.

Secuencia de juego
La partida discurre a lo largo de seis rondas
y cada una de ellas consta de cuatro fases:

1. BARAJAR Y REPARTIR
Se barajan las cartas de póquer y se reparten 
en los espacios entre los tapetes, en el espacio 
del Rival y a cada jugador.

2. COLOCAR PISTOLEROS
Empezando por el crupier, y en el sentido 
de las agujas del reloj, cada jugador coloca 
una ficha de pistolero. Esta operación 
se repite hasta que los jugadores hayan 
utilizado toda su banda. La tercera ficha de 
pistolero solamente se usa SI está erguida.

3. RESOLVER EDIFICIOS
Se descubren las cartas de póquer y se 
resuelven los edificios jugando al póquer 
de tres cartas (consultad en el resumen de 
ayuda la información relacionada con las 
manos de póquer).

4. COMPRAR PROPIEDADES
Se resuelve el tapete de la alcaldía, se 
compran cartas de propiedad y se avanza 
una ficha de negocio.
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Ejemplo de la habilidad del 
banquero
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FASE UNO – BARAJAR Y REPARTIR

El jugador con la ficha de crupier desempeña 
ese papel durante la ronda, y se encarga de 
barajar y repartir las cartas de póquer. Debe 
recoger TODAS las cartas de póquer de la 
ronda anterior, incluida la del Rival, y barajarlas 
con el resto de cartas del mazo.

A continuación, el crupier:

1. Empezando por la derecha 
del tapete de la alcaldía, y en 
el sentido de las agujas del reloj, 
reparte seis cartas de póquer, boca 
arriba, una en cada espacio entre
los tapetes.

2. Coloca una carta de póquer, boca 
abajo, en el espacio del Rival delante 
del tapete de la alcaldía. Es la carta del 
Rival.

3. Reparte dos cartas de póquer, boca 
abajo, a cada jugador. Cada jugador 
mira sus cartas y elige una de ellas. 
Las cartas descartadas se colocan 
boca abajo en una pila de descarte 
junto al mazo.

A la pila
de descarte

Carta del Rival

Cartas de póquer 
entre edificios
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Nota: si al colocar a tu pistolero en una casilla de colocación provocaras un duelo, 
debes elegir la opción izquierda o derecha antes del duelo.

FASE DOS – COLOCAR PISTOLEROS
Empezando por el crupier, y en el sentido de las agujas del 
reloj, cada jugador debe colocar una de sus fichas de pistolero 
en una casilla de colocación de cualquier tapete de edificio o de 
la oficina del sheriff. Algunas casillas de colocación ofrecen dos 
opciones, pero el jugador solamente puede elegir una. Cuando 
se producen duelos, esas casillas, aunque ofrezcan dos opciones, 
se consideran como una sola (véase la pág. 10). Este proceso se 
repite hasta que todos los jugadores hayan colocado a todos sus 
pistoleros erguidos.

Los jugadores no pueden colocar a un segundo pistolero allí donde ya 
tuvieran uno, a menos que el que ya estuviera allí esté herido. Dos pistoleros 
erguidos del mismo color no pueden compartir en ningún caso una misma 
casilla de colocación.

Al colocar a un pistolero en una casilla de colocación, el jugador hace tres cosas:
• obtiene la recompensa asociada a esa casilla;
• utiliza su carta de póquer en ese edificio para conseguir su influencia durante 
la «Fase tres – Resolver edificios» y
• tiene la posibilidad de comprar la carta de propiedad que se encuentre en la 
«zona de compra» del tapete durante la «Fase cuatro – Comprar propiedades».

ACCIONES EN LA CASILLA DE COLOCACIÓN
Casilla de influencia del edificio (2 opciones, elegir 1)

Lado izquierdo - ¡Al instante!
Cuando colocas al pistolero con un 
pie sobre el símbolo , ganas de 
inmediato 1 de la influencia mostrada.

Lado derecho – Resolución
Cuando colocas al pistolero con un 
pie sobre el símbolo , ganas 2 de 
la influencia mostrada, si ganas la 
mano al resolver los edificios.

ELEGIR:
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ACCIONES EN LA OFICINA DEL SHERIFF

CASILLA DE PORCHE
Utiliza la habilidad descrita en la carta de propiedad (la 
de encima de la pila) ubicada en este porche. El pistolero 
que se haya colocado ahí puede realizar la acción descrita 
en la carta (acompañada de símbolos que indican cuándo 
se obtiene la recompensa: / / ). Si la propiedad 
utilizada pertenece a un jugador (está ubicada en el tapete 
de su color), el jugador propietario gana 1 de Dinero .

Nota: ese dinero no se descuenta de la influencia del jugador que esté utilizando la 
propiedad.

COMPRAR UNA CARTA DE PROPIEDAD «SOBRANTE»
Al finalizar la ronda, si tienes ahí a un pistolero, puedes 
comprar cualquiera de las cartas de propiedad que no 
hayan sido adquiridas (véase «Fase cuatro – Comprar 
propiedades», en la pág. 14).

CAMBIAR EL VALOR NUMÉRICO
Si colocas ahí a un pistolero, el 
valor numérico de la carta de 
póquer que tengas cambiará en 
+1 o –1 durante las fases tres 
y cuatro. Un «1» puede verse 
reducido y convertirse en un 
«5», y viceversa. Elige una de 
las opciones colocando el pie 
del pistolero sobre uno de los 
símbolos .

Nota: las modificaciones de las cartas no tienen efecto hasta la fase tres y, por 
lo tanto, no se tienen en cuenta en los duelos (véase la pág. 10).

CAMBIAR LA CATEGORÍA DEL PALO
Si colocas ahí a un pistolero, el palo 
de la carta de póquer que tengas 
ascenderá o descenderá una 
categoría durante las fases tres 
y cuatro. El palo «res» puede 
convertirse en el palo «sombrero» al 
descender una categoría, y viceversa. 
Elige una de las opciones colocando 
el pie del pistolero sobre uno de los 
símbolos .
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DUELOS
Si quieres utilizar una casilla de colocación 
ocupada por el pistolero de otro jugador, tendrás 
que iniciar un duelo. Para batirte en duelo, 
coloca a tu pistolero en la casilla ocupada que 
deseas utilizar. Al pistolero que ya se encontraba 
allí se le denomina defensor y, al intruso, 
atacante. Ganará el duelo el jugador con mayor 
valor de disparo, resolviendo los empates en 
favor del defensor.

Para batirse en duelo:

1. Cada jugador lanza un dado de pistolero. El 
número obtenido se considera el disparo del 
jugador. El perdedor (el jugador con menor 
valor de disparo, o el atacante en caso de 
empate) puede optar por hacer lo siguiente 
(y puede hacer ambas cosas en el orden que 
quiera):

• Pagar 1 de influencia para volver a tirar su 
dado (puede repetir, pagando 1 cada vez). La 
nueva tirada se considera su nuevo disparo y 
reemplaza al anterior. Para repetir su tirada, 
el atacante paga con Fuerza  y el defensor, 
con Ley .

• Revelar y añadir el valor de su carta de 
póquer a su disparo. Si la carta ya había 
sido revelada en un duelo anterior durante 
esta ronda, no la podrá volver a añadir a 
su disparo; solo se puede hacer una vez por ronda. La carta permanece 
descubierta hasta el final de la ronda.

2. Seguidamente, el otro jugador (si ahora es el perdedor) puede optar por 
modificar su disparo tal y como se ha explicado. Este procedimiento puede 
repetirse hasta que ambos jugadores concreten su disparo.

Defensor

Atacante
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CUANDO EL HUMO SE DISIPA...
Una vez que los duelistas concretan sus disparos, 
el jugador con el menor valor de disparo final (o el 
atacante, en caso de empate) debe tumbar a su pistolero, 
indicando así que está «herido», y el ganador le coloca 
el suyo encima.

Un pistolero herido no puede:
• recaudar las recompensas de  o  de la 		
	 casilla de colocación que ocupa, ni
• batirse en duelo.

Un pistolero herido puede:
• obtener la recompensa de  de la casilla de colocación que ocupa,
• participar en la mano de póquer para llevarse el Bote del Ganador en el 	
	 edificio en el que se encuentra (véase la pág. 13) y
• comprar la carta de propiedad en el edificio en el que se encuentra, si está 	
	 disponible (véase la pág. 14).

SE BUSCA
La carta «Se busca» entra en juego cuando 
se resuelve el primer duelo de la partida, y se 
adjudica al ganador de dicho duelo. La carta 
«Se busca» permanece en juego hasta el final 
de la partida, siempre en posesión del jugador 
que haya ganado el duelo más reciente. En 
cuanto se produzca otro duelo, entre los 
jugadores que sean, el ganador de dicho duelo 
recibirá la carta «Se busca».

Si un jugador tiene la carta «Se busca» al 
iniciarse la fase tres, obtendrá de inmediato 
1 de influencia a su elección. El jugador 
que tenga la carta «Se busca» al finalizar la 
partida obtiene 2 puntos de victoria (véase 
«Puntuación final», en la pág. 16).
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      FASE TRES – RESOLVER EDIFICIOS

Una vez que los jugadores han 
colocado todas sus fichas de 
pistolero, se resuelven los edificios 
ocupados y los jugadores pueden 
ganar influencia, según el lugar 
que ocupen sus pistoleros:
• los pistoleros erguidos con un pie sobre el 
símbolo  de la casilla pueden optar a recaudar 
ese tipo de influencia, y
• todos los pistoleros que estén en un edificio 
pueden optar a conseguir el Bote del Ganador 
(véase la página siguiente).

Para resolver:

1. Todos los jugadores revelan su carta de póquer 
(es posible que un jugador que se haya batido en 
duelo ya la haya revelado).

2. Se revela la carta del Rival.

3. Empezando por la alcaldía, y en el sentido de las 
agujas del reloj, se resuelve cada edificio. Los jugadores 
que tienen pistoleros (incluidos los heridos) en un 
mismo edificio confrontan sus manos de póquer 
de tres cartas, compuestas por las dos cartas que 
flanquean ese tapete y la que tienen en la mano 
(véanse los detalles sobre las manos de póquer en el 
resumen de ayuda).

El orden de las cartas que flanquean el tapete es 
irrelevante; los jugadores pueden ordenarlas como 
crean conveniente para componer su mano de póquer.

Se confrontan las manos:
la escalera de color
del amarillo gana

a la pareja del rojo

Pistoleros en una casilla
de colocación

+
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SOLO ANTE EL RIVAL
Si un jugador cuenta con el único pistolero en un edificio, tendrá que confrontar 
su mano de póquer con la mano del Rival (la carta del Rival más las dos cartas 
a ambos lados del edificio). Si la mano del Rival es mejor que la del jugador, este 
pierde en ese edificio. Si un jugador tiene más de un pistolero en un edificio, y 
ningún otro jugador tiene pistoleros allí, también deberá confrontar su mano con 
la del Rival, pero en caso de victoria solo podrá recaudar una sola vez el Bote del 
Ganador de ese edificio.

CONFRONTAR LAS MANOS
Al confrontar las manos para determinar un ganador, 
se utilizan los baremos de manos y palos que se 
muestran en la alcaldía. Cuanto más arriba estén la 
mano y el palo en la lista, mayor es el valor de esa 
combinación.

DESEMPATAR
Si se produce un empate porque varios jugadores, o el Rival, tienen la misma 
mano, gana el jugador cuya carta sea de mayor valor numérico. Si el empate 
persiste, gana el jugador cuya carta sea del palo más valioso. Si persiste el empate 
(como resultado de una conversión de carta en la oficina del sheriff), ambos 
jugadores recaudan el Bote del Ganador.

GANAR LA MANO
El jugador que gana en un edificio obtiene el Bote del 
Ganador, indicado en el recuadro ilustrado con la imagen de 
las «fichas de póquer». Si el pistolero del jugador ganador no 
está herido y tiene un pie en el lado Resolución de una casilla, 
también recibe esa recompensa.

INFLUENCIA LIBRE
En el salón, gracias a ciertas cartas de propiedad, 
y a la carta «Se busca», los jugadores pueden 
obtener . Esta se considera una influencia 
libre y el jugador que la obtiene puede escoger 
cuál de los tres tipos de influencia quiere 
incrementar.

Nota: si se muestran varios , en grupos de dos o de tres, deben considerarse como 
del mismo tipo de influencia.

El Bote
del Ganador
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       FASE CUATRO – COMPRAR PROPIEDADES
Todos los jugadores confrontan sus manos, componiéndolas 
con su propia carta y las dos cartas que flanquean la alcaldía.
Nota: las conversiones de carta de póquer causadas por la 
oficina del sheriff se aplican al resolver la mano en la alcaldía, 
a menos que se produzca un empate (véase la pág. 15).
Con ello se decidirán dos cosas:
• el orden en el que los jugadores compran cartas de 	
	 propiedad y
• qué jugador avanzará una ficha de negocio.

Empezando por el jugador con la mano ganadora, y 
siguiendo en orden descendente según el valor de la mano, 
cada jugador puede comprar una carta de propiedad en un 
edificio donde tenga al menos un pistolero.

COMPRAR UNA CARTA DE PROPIEDAD
Los jugadores solo pueden comprar una carta de propiedad en un edificio en el 
que tengan un pistolero. En el porche de cada propiedad está indicado su coste, y 
los jugadores pueden pagar por ella reduciendo las correspondientes cantidades 
de influencia en su carta de jefe. Una carta de propiedad recién adquirida se 
coloca debajo de la casilla de porche del edificio cuyo color coincide con el del 
jugador que la ha comprado. Con independencia de cuándo se haya adquirido 
una carta de propiedad, esta no sustituye a la actual carta de propiedad en juego 
hasta el final de la fase cuatro.

APILAR PROPIEDADES EN UN PORCHE
Toda carta nueva se coloca encima de cualquier carta de propiedad 
adquirida previamente, pero sin tapar los puntos de victoria y los 
símbolos de negocio que se muestran en el borde superior de la 
carta. Solo la carta de propiedad más reciente (la de encima de la 
pila) en la casilla de porche se puede utilizar durante la «Fase dos – 
Colocar pistoleros».

OFICINA DEL SHERIFF: COMPRAR UNA CARTA DE PROPIEDAD «SOBRANTE».
Si un jugador tiene un pistolero en la casilla «Sobrante», puede comprar cualquiera 
de las cartas de propiedad sobrantes al finalizar la ronda (solo puede comprar una, 
aunque hayan sobrado varias). No es necesario tener un pistolero en el tapete de 
esa carta de propiedad.

MINA DERRUMBADA
Paga 1 menos por cada

 que aparezca en la primera 
carta de propiedad que compres 

en la fase cuatro.

El jugador verde puede 
pagar 2  y 1  
para comprar esta 

propiedad.

TASADOR
Obtienes  igual a PV
de la primera propiedad

que compres en la fase cuatro.

CEMENTERIO
Ganas si hay algún 
pistolero herido, aunque sea 

de otro jugador.MINA DERRUMBADA
Paga 1 menos por cada

 que aparezca en la primera 
carta de propiedad que compres 

en la fase cuatro.
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AVANZAR FICHAS DE NEGOCIO
El jugador con la mejor mano de póquer de tres cartas en la alcaldía debe elegir 
la ficha de negocio que avanza, lo cual se realiza al finalizar la ronda, después 
de haber completado la fase de compra. El jugador que ha ganado en la alcaldía 
selecciona un negocio (minería  , ferrocarril   o caravana  ) y avanza 
una posición la ficha de negocio correspondiente.

Al avanzar fichas de negocio, cada posición solamente puede estar ocupada 
por cierta cantidad de fichas: en la 3.ª posición puede haber 3 fichas; en la 2.ª 
posición puede haber 2; y, por último, solo 1 ficha puede ocupar la 1.ª posición. 
Las fichas nunca pueden retroceder de posición. Si una posición está llena, 
ninguna otra ficha podrá avanzar a ella. Una vez transcurridas las seis rondas, 
las tres fichas de industria deberían ocupar alguna de las posiciones.

DESEMPATAR EN LA ALCALDÍA
En la alcaldía, la victoria no se puede compartir. Si se produce un empate en el 
que varios jugadores tienen la misma mano de póquer, el mismo valor de carta 
y el mismo palo (como resultado de una conversión en la oficina del sheriff), las 
modificaciones causadas por la oficina del sheriff a las cartas de póquer de los 
jugadores empatados deben ignorarse. El jugador con la mejor mano natural 
gana el desempate.

RECOMPENSA DEL TERCER PISTOLERO
Si un jugador NO ha comprado ninguna carta de propiedad 
durante la ronda, gana automáticamente la recompensa 
del tercer pistolero para la siguiente ronda. Los jugadores 
también pueden conseguir esta recompensa si ganan la mano 
en la oficina del sheriff, eligiéndola en lugar de la influencia 
indicada. El tercer pistolero únicamente se puede utilizar 
durante la siguiente ronda; para volver a usar esta recompensa 
será necesario volver a conseguirla.

3 fichas 2 fichas 1 ficha
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FINAL DE RONDA
Los jugadores recogen sus pistoleros y vuelven a colocarlos en su carta de jefe. 
Los jugadores que hayan obtenido la recompensa del tercer pistolero para la 
siguiente ronda, lo colocarán erguido. De no ser así, el tercer pistolero debe 
colocarse tumbado en la carta de jefe.

Se colocan nuevas cartas de propiedad en aquellos edificios que hayan vendido 
las propiedades en la ronda anterior. Si se trata del tapete de la oficina del sheriff, 
o de algunos de los tapetes de un color que no se utilizan en las partidas de 1 a 
3 jugadores, la «zona de compra» debe ocuparse con la carta de propiedad que 
haya en la casilla de porche de dichos tapetes. Seguidamente, se coloca una nueva 
carta en la casilla de porche de estos tapetes. Por último, la ficha de crupier pasa 
al siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj, iniciando así la siguiente 
ronda.

FINAL DE LA PARTIDA
La partida finaliza en la sexta ronda: después 
de que las tres fichas de negocio hayan 
ocupado las tres posiciones en la alcaldía 
O inmediatamente si el mazo de cartas de 
propiedad se agota y no se puede rellenar cualquiera de las «zonas de compra».

PUNTUACIÓN FINAL
Cuando finaliza la partida, los jugadores contabilizan sus PV de la siguiente 
manera:

PV de sus cartas de propiedad

PV de las posiciones de negocio
(véase la página siguiente)

2 PV si se posee la carta «Se busca»

Una vez que todos los jugadores han contabilizado sus PV, el ganador será 
el jugador con más PV. En caso de empate, se comprueban, por orden, las 
siguientes condiciones de desempate: primero, quien haya adquirido más cartas 
de propiedad y, si persiste el empate, quien tenga más símbolos de negocio. Si 
aun así no se desempata, la partida acaba en empate.

MINA DERRUMBADA
Paga 1 menos por cada

 que aparezca en la primera 
carta de propiedad que compres 

en la fase cuatro.

+

+
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POSICIONES DE NEGOCIO

Cada posición de negocio, de la primera a la tercera, tiene una puntuación. Por 
cada ficha de negocio, cada jugador suma la cantidad de «acciones» (símbolos de 
ese tipo) que aparecen en las cartas de propiedad que haya adquirido. El jugador 
con más acciones de un tipo es el accionista mayoritario. El jugador con la 
segunda mayor cantidad de «acciones», es el accionista minoritario. El accionista 
mayoritario obtiene el número más alto de PV que se indica en esa posición de 
negocio; el accionista minoritario obtiene el número más bajo de PV. Todos los 
jugadores empatados obtienen el número indicado de PV. Sin embargo, si hay un 
empate de mayoristas, el/los minorista/s no reciben recompensa alguna.

Nota: cuando se calculan los PV de las posiciones de negocio, puede ser útil usar las 
cartas de póquer para llevar un registro de los PV que ha conseguido cada jugador.

A continuación se muestra un ejemplo de las acciones totales de los jugadores y 
sus recompensas:

Mayoritario Minoritario

2

Mayoritario: Mayoritario: Mayoritario:

Minoritario: Minoritario: Minoritario:

3 4

31

2 3

35

2 1

3
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REGLAS PARA PARTIDA EN SOLITARIO
Prepara el juego como si se tratara de una partida para dos jugadores, utilizando 
un jugador «virtual» que dispone de sus 3 pistoleros y de su tapete del color 
correspondiente, pero NO utiliza carta de jefe. A dicho jugador se le denomina 
Rival.

La casilla de porche del 
edificio del Rival puede contar 
con varias cartas de propiedad, 
dependiendo del grado de 
dificultad de la partida. Una 
vez elegida la dificultad de tu 
partida, añade propiedades 
según la tabla de la derecha.

CAMBIOS EN LA 
MECÁNICA DEL JUEGO
Fase uno: Barajar y repartir. Al iniciar 
cada ronda, el espacio del Rival recibe dos 
cartas de póquer: una boca abajo y, otra, 
boca arriba (no se descarta de una, como 
hace el jugador).

Fase dos: Colocar pistoleros. El jugador 
siempre juega su turno antes que el Rival. 
El jugador coloca a su pistolero como es 
habitual. Después de cada pistolero colocado 
por el jugador, el Rival coloca a un pistolero 
en un edificio al azar. Para ello:

Lanza un dado: 1-5, el Rival coloca a un 
pistolero en una casilla del edificio al cual 
correspondería ese número, numerándolos 
en el sentido de las agujas del reloj. Así, «1» 
indica el primer edificio inmediatamente 
después de la alcaldía, y «5» indica el edificio 
que se encuentra justo antes a la alcaldía, por 
su otro lado (véase el ejemplo de la derecha). 

1

2
3

4

5

HACIENDA
Al inicio de la fase tres, 

obtienes 1  por cada carta 
de póquer del palo  que 

haya en juego. (Máx. 3)

TASADOR
Obtienes  igual a PV
de la primera propiedad

que compres en la fase cuatro.
CEMENTERIO

Ganassi hay algún 
pistolero herido, aunque sea 

de otro jugador.
MINA DERRUMBADA

Paga 1menos por cada
 que aparezca en la primera 

carta de propiedad que compres 
en la fase cuatro.

Aprendiz	

Casilla de porche
del edificio del Rival

Dificultad Propiedades

Principiante	
Medio	
Difícil	
Épico	

  0	
  1	
  2	
  3	
  4	
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El Rival opta siempre por colocar al pistolero en la casilla de influencia (lado 
derecho) del edificio, siempre que esa casilla esté presente. De no ser así (debido 
a que se está utilizando el lado más apagado), el Rival coloca a su pistolero en la 
casilla de porche, pero no obtiene la recompensa de una propiedad que pudiera 
haber allí. En la oficina del sheriff, el Rival coloca a su pistolero en la casilla 
«Sobrante». Si el Rival ya tiene un pistolero en un edificio, deberá colocar a su 
pistolero en el siguiente edificio (en el sentido de las agujas del reloj) en el que no 
haya ninguno de sus pistoleros. Si un pistolero del jugador ocupa la casilla en la 
que va a colocar el Rival, deben batirse en duelo.

Lanza un dado: 6, el Rival coloca a un pistolero en la casilla 
en la que el jugador acaba de colocar el suyo e inicia un duelo.

Duelo. El Rival siempre lanza un dado de pistolero y le suma el valor de una 
carta de póquer robada del mazo.
• Tras el duelo, la carta de póquer utilizada por el Rival se descarta a la pila de 	
	 descarte.
• Si gana el duelo, el Rival recibe la carta «Se busca». Aunque no obtiene de ella 	
	 la recompensa de influencia, gana 2 PV si la conserva al finalizar la partida.
• Durante el duelo, el jugador puede pagar 1  (influencia de cualquier 		
	 clase) para obligar al Rival a volver a tirar el dado O a robar una nueva 		
	 carta de póquer para el duelo (el jugador puede repetir esta maniobra 		
	 pagando 1  cada vez).

Fase tres: Resolver edificios. El Rival compite en todos los edificios, tenga o no 
pistoleros en ellos. El Rival nunca obtiene influencia o recompensas de las 
cartas de propiedad; sin embargo, puede impedir que el jugador las obtenga. El 
Rival tiene dos cartas de póquer y siempre selecciona la mejor (para componer 
la mano de mayor valor) para cada edificio específico. Sin embargo, el Rival 
solamente puede utilizar una carta de su mano cada vez.

Fase cuatro: Comprar propiedades. El Rival siempre puede comprar una carta 
de propiedad. En el turno del Rival, elige la carta de propiedad con más puntos 
de victoria disponible en los edificios donde tenga pistoleros. En caso de empate 
en el valor de los puntos, el Rival elige en el sentido de las agujas del reloj a partir 
de la alcaldía. Si el Rival tiene la casilla «Sobrante», no compra una segunda 
carta de propiedad. Si el Rival debe avanzar una ficha de negocio, fíjate en el 
símbolo más a la izquierda de la primera carta de propiedad que haya comprado 
en esa ronda. Avanza la ficha de ese negocio. Si la ficha de negocio no puede 
avanzar, utiliza el siguiente símbolo de la carta de propiedad, pasando incluso a 
la siguiente carta de propiedad adquirida si fuese necesario.

6
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