


50 cartas de Rasgo
(10 rojas I, 40 azules I)

Ojea una Cajafuerte sin usar
(cualquier Cajo fuerte sobrante
queno sehayausado en la
preparacion). No la marques-

Luago,usadd
e
1 eheriff (no descare
Granujo el Saloon):

Obtén 3§.
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60 cartas de Ocupacion transparentes
(22 negras, 22 moradas, 16 verdes)

RECLUTAR
MARGINADOS
J—

Al contratar a
un Granuja:

Siestd aladerecha del
todo del Saloon, reduce

sucoste en 3 $ (hasta
un minimo de 0).

28 cartas de Poquer 8 cartas de Estrategia

1tablero

4 hojas de Lider

66 fundas para cartas
(22 negras, 22 moradas, 16 verdes
y 2 derepuesto de cada color)

4
&

ARTILUGIO DE MANO
- ——

28 Marcas 18 cartas de Caja fuerte

38 fichas de Délar

4 fichas de Reputacion
(30de1$,8de5$)

1. PLANIFICA
Juegalcartade
unhueco vacio

Péquer boca abajo en
de debajo de tu hoja.

—_—
2.UsA CAPACIDADES

Después de qu

I e cada jugador h
Jugado 4 turnos, resuclve o] ﬁn:fa
deldia (en el reverso de esta, carta).

12 fichas de Esbirro

4 cartas de Referencia
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Los extrafos artilugios del
Viajero estdn tan rodeados' de
misterio como él mismo. (C6mo
funcionan? ;De donde han salido?
Cuando el Viajero desapareci6
la semana pasada, parecia que
nunca averiguariamos la verdad.

Pero nos equivocabamos.

EL PRECIO DEL ORO SE DESPLOMA

El grupo inversor Four-Nine
parece haber Aa}ba_w—‘
antigumemi

BARRANCO DE GRAYSTONE, TERRITORIO

(INVENTOS DEL FUTURD?

L JUEC

Por increible que parezca, Doc
Zimmer afirma ahora tener pruebas
de que el Viajero vino aqui desde un
futuro lejano. Pide que cualquiera
que tenga cachivaches del Yiajero
vayaa verla para intentar copiar 'sus
disefios y continuar con su trabajo.

No esta claro qué los ha llevado
a tomar esta decision, pero podria
tener algo que ver con la reciente

p——— d-mapg_r‘ikci(’)n del Viajero.
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DAKOTA: VIERNES POR LA MANANA, 28 DE J UNIO DE 1889

T eneasog a conectarse
es rse

No. 36.

;SE HA 100 DE VERDAD
EL VIAJERO?

[PEE—

En los ultimos cinco afios, el
Viajero transformé radicalme‘nte
nuestra pequefia ciudad fronteriza.
Ahora que se ha ido, nos quedan
muchas preguntas y muy pocas
respuestas.

(‘,pD(')nde ha ido? ¢De verdad
venia del futuro? ¢(Ha regresado a
su tiempo o acaso ha sufrido un
destino mas funesto?

Un rumor afirma que se ha
escondido, esperando el momento

Muchas personas siguen siendo e —— e r—
maquinass S &m_v_’,.___

o™

Continua en la pdgina 4.

MEJORAS: (HAN LLEGADO
PARA QUEDARSE?
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Después de jugar tu carta, puedes usar las capacidades que
coincidan con el numero del hueco (independientemen-
te del numero que tenga la carta jugada). Esto incluye las
capacidades impresas en tu hoja de Lider y de los Granujas

Cada jugador es el lider de una faccion que busca la tecnolo-
gia que dejo atras un misterioso visitante conocido como el
Viajero. Los federales estan de camino, asi que debéis agen-
ciaros toda la tecnologia que podais antes de que lleguen.

Al final de la partida, el jugador con mas tecnologia no solo
saldra victorioso, sino que tendra en sus manos el destino
del salvaje Oeste de los Estados Unidos.

TAS DE PO
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«Jamds un buen plan ha salido de la mente de un muerto».
—Preston Cain

Cadajugador tiene una baraja de siete car-
tas de Poquer (0, A, 2, 3, 4, 5, 6). Estas car-
tas representan tus estratagemas para
adquirir la tecnologia del Viajero.

En tu turno, juegas una carta de Poquer
boca abajo en cualquier hueco de debajo
de tu hoja de Lider.

Si la juegas en un hueco que no coincide
con el numero de la carta, es un farol, lo Una carta

que conlleva algunos riesgos (explicados de Péquer
mas adelante).

que hayas contratado (como se explica mas adelante).

FRIETTN

CAIN
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Obtén 3 $.

Después de jugar una carta en
tu hueco «3», puedes usar esta
capacidad para ganar 3 $.

Siempre puedes mirar las cartas que tienes enlamanoylas
que has jugado. No puedes mirar las de los mazos, ni tampo-
co la mano de un rival o sus cartas boca abajo.




«Siguenos y ponte al servicio de un propésito superior».
—Doc Zimmer

Para ganar, tendras que contratar Granujas y utilizar sus
capacidades unicas.

Cada Granuja se compone de tres elementos: una carta de
Ocupacion de plastico transparente, una carta de Rasgo y
una funda para cartas. Al comienzo de la partida, se mete
cada carta de Ocupacion en una funda de carta del mismo
color, mientras que las cartas de Rasgo se dejan sin funda.

Para crear un Granuja, mete una carta de Rasgo en la funda
de modo que la carta de Ocupacion quede delante.

Rasgo Ocupacion (en su funda)

Hay 3000 posibles combinaciones de Granujas, con lo que
cada partida es una experiencia unica.

1. Nombre

2. Momento en el que se juega: Especifica cuando
puedes usar este Granuja.

3. Capacidad: El efecto que tiene usar este Granuja.

4. Coste: Los iconos de délar verdes indican cuanto
cuesta contratar a este Granuja. Algunos no los tie-
neny se les puede contratar gratis.

5. Agujeros de bala: Algunas cartas de Ocupacion tie-
nen agujeros de bala, que podrian tapar iconos de
ddlar de la carta de Rasgo. Los iconos cubiertos no
cuentan para el coste.

6. Iconode tecnologia: Algunos Granujas tienen mejo-
ras tecnologicas. Al final de la partida, ganas 1 pun-
to de tecnologia por cada icono de tecnologia de tus
Granujas.

7. Tipo: Indicado con un color y un icono. Seiiala el color
de funda que debes usary cuando aparece la carta (al
principio de la partida sies un @, a mitad si es una ¥
o al final si es un P).

Nota: Cada carta de Ocupacion transparente lleva una peli-
cula protectora para evitar aranazos durante la produccion.
Puedes quitdrsela o dejarsela puesta.

«jHay mas riquezas dentro de esas cajas de metal que en todas
las minas de oro del Oeste!» —Milton Goff

Cuando el Viajero desaparecio, dejéo atras sus maravillas
tecnologicas. Se rumorea que estas preciadas posesiones
estan escondidas en la estacion de tren, en su finca perso-
nal y en su enigmatico laboratorio.

Cada Caja fuerte que robes vale tecnologia al final de la par-
tida (de 2 a 7 puntos). Las Cajas fuertes empiezan boca aba-
jo en el tablero, y no conoceras su valor de tecnologia hasta
que las ojees o las robes (como explicamos mas adelante).

Esta Caja fuerte te
da 5 de tecnologia.

Cada localizacion muestra los posibles valores en tecnolo-
gia de las Cajas fuertes que se encuentran en él. Por ejem-
plo, las de la Finca tienen valores de tecnologia 2, 3,4, 5 0 6.

Muchas capacidades te permiten robar Cajas fuertes (se
explican mas adelante). Tu objetivo es robar las de mayor
valor posible antes de que acabe la partida.




2.

Despliega el tablero: Ponlo en el centro de lamesay
todo el dinero cerca de él (el «<banco»).

Crea los mazos de Ocupacion y Rasgo: Antes de la
primera partida, mete todas las cartas de Ocupacion
transparentes en fundas de su color.

Separa las cartas de Rasgo y Ocupacion por colores
(tipo) y baraja cada pila por separado.

A continuacion, crea un mazo de Rasgo y un mazo de
Ocupacion. Cada mazo se compone de cartas de dife-
rentes colores apiladas unas sobre otras. El nimero
de cartas que se usan en cada partida varia en fun-
cion del namero de jugadores.

La siguiente lista se usa en las partidas cortas
(2 dias), que es lo que recomendamos si es la primera
vez que juegas. Para futuras partidas con 2 o 3 juga-
dores, recomendamos las reglas de partidas largas
(enla pagina 12).

Devuelve las cartas que no se usen a la caja del juego
sin mirarlas.

bes, it

ﬁ- jugadores . t4daslas rojasII

. - 6 verdes @ (encima) E
3 « 20 azules I (encima) ’
- 8 moradas €} ..

« Todas las negras ¥

3.

5.

6.

Llena el Saloon: Crea tres Granujas y ponlos en el
Saloon.

Para crear un Granuja, combina la primera carta
del mazo de Rasgo con la primera carta del mazo
de Ocupaciéon (metida ya en una funda). Consulta
«Concepto clave: Granujas» en la pagina 4 para mas
detalles.

Coloca Cajas fuertes: Separa las cartas de Caja
fuerte por colores en tres mazos y baraja cada uno
de ellos. A continuacion, reparte en cada casilla de
Caja fuerte del tablero una carta boca abajo que co-
rresponda con el color de la localizacion (Estacion,
Fincay Laboratorio).

Te quedara una Caja fuerte sin usar para cada loca-
lizacion. Déjalas a un lado (cerca del tablero) sin mi-
rarlas. Algunas capacidades podrian afectar a estas
Cajas fuertes sin usar.

Elegid los Lideres: Cada jugador elige una hoja de
Lider y coge 7 Marcas, 3 fichas de Esbirro, 1 ficha de
Reputaciony 7 cartas de Poquer que coincidan con el
palo de la baraja del lider.

A. Pon1lde tus Esbirros enla carcel.
B.

Pon tu ficha de Reputacion en la casilla «0 @#» del
medidor de reputacion.

€. Coge 4 $del banco.
Pon una carta de Referencia junto a tu hoja.

E. Baraja tu mazo de Péquer. Luego roba 4 cartas
para formar tu mano, manteniéndolas en secre-
to a ojos de tus rivales.

F. Devuelve tus cartas de Estrategia a la caja del
juego. Solo se usan con las reglas opcionales de
Cartas de Estrategia (explicadas enla pagina12).

Determinad el jugador inicial: Elegid al azar quien
jugara el primer turno de la partida.

e e e



«Te ensenaria como funciona todo esto, pero no me apetece
que me claven un cuchillo por la espalda». —Lilith Boone

La partida se juega en dos rondas que representan dos dias.
Encadadia,losjugadores se turnan en el sentido de las agu-
jas del reloj. Cuando te llegue el turno, sigue estos pasos:

1. Planifica
2. Usa capacidades

3. Contrataun Granuja o bien usa la Oficina del sheriff

Después del paso 3, el siguiente jugador en el sentido de las
agujas del reloj juega su turno, empezando por el paso 1.

Después de que cada jugador haya jugado cuatro turnos, el
dia termina. Resuelve los pasos del final del dia para cazar
faroles y robar nuevas cartas (se explica mas adelante).

La partida termina al final del ultimo dia.

PASO 1: PLANIFICA

En este paso, elige una carta de Poquer de tu mano, ponla
boca abajo en cualquier hueco libre debajo de tu hoja de
Lider y di en voz alta el numero del hueco.

Preston juega una carta en
su hueco «3» y declara en voz
alta que ha jugado un 3.

Importante: Puedes poner una carta en un hueco que no
coincida con su numero. Esto se denomina farol, y conlle-
va algunos riesgos (consulta la seccion «Desconfianza» a la
derecha).

Cada hueco solo puede tener una carta. Si una carta de tu
mano coincide con un hueco ocupado, tendras que tirarte
un faroly jugarla en un hueco diferente.

Consejos: Es probable que tengas que tirarte un farol en algun
momento de la partida. Hacerlo sin levantar sospechas es fun-
damental para jugar bien a 3000 Granujas.

Elegir el momento adecuado para un farol es una habilidad
que irds dominando cuanto mds juegues. A veces, los benefi-
cios merecen el riesgo de que te descubran.

NUMERO 0 Y NUMERO 6

La carta numero 0 no coincide con ningun hueco de tu hoja.
Para jugarla tienes que tirarte un farol y ponerla en cual-
quier hueco.

A diferencia de las cartas del As al 5, 1a 6 no tiene una capa-
cidad en la hoja de Lider. Siempre puedes jugar una carta
en el hueco «6», aunque no tengas una capacidad de «6». El
numero 6 es el mas comun en los Granujas.

DESCONFIANZA

Tienes 3 fichas de Esbirro que representan a
secuaces leales que puedes enviar para expo-
ner las mentiras de tus rivales.

Si crees que un rival se esta tirando un fa-
rol durante su turno, puedes poner uno de
tus Esbirros en su carta de Poquer. Puedes
hacerlo en cualquier momento durante su turno; podrias
intentarlo inmediatamente después de que juegue su carta
de Poquer o esperar a ver lo que hace durante el paso 20 3
de su turno.

Un Esbirro

Solo se puede poner un Esbirro en una carta durante el
mismo turno en el que se jugo.

Al final del dia, cada carta que tenga uno o mas Esbirros se
revela automaticamente. Si has cazado el farol de un rival,
obtienes una recompensa y recuperas tu Esbirro (ambos
conceptos se explican mas adelante).

Consejo: Aunque cazar faroles es una habilidad que tendrds
que ir aprendiendo, para empezar te aconsejamos que te fijes
en un par de cosas: jestd jugando tu rival adversario cierta
carta con mds frecuencia de lo que deberia? ;Ha jugado la mis-
ma carta el dia anterior?

ACLARACIONES SOBRE LOS ESBIRROS:

m® Cada jugador puede poner un Esbirro como maximo
en cada carta.

m® No puedes usar Esbirros que estén en la carcel o en-
cima de cartas.

m® Los Esbirros permanecen encima de las cartas hasta
que los recuperas al final del dia.

m® No puedes poner Esbirros en tus propias cartas.
PASO 2: USA CAPACIDADES

En este paso, usa cualquiera de las capacidades de tus
Granujas y de Lider que coincidan con el hueco en el que
acabes de jugar una carta de Péquer (aunque fuera un
farol).

Si tienes varias capacidades que coinciden con el numero
del hueco, eliges el orden en el que las usas. Podrias usar
primero una capacidad de Granuja y luego la de Lider, o in-
cluso elegir usar unay no la otra.

Gasta 3 $ para obtener
" 1de reputacion.

Obtén 3 $.

Después de jugar una carta
en el hueco «3», eliges qué
capacidad usar primero.



Algunas de las capacidades mas habituales son ojear Cajas
fuertes, robar Cajas fuertes y obtener dinero y reputacion.
Las explicamos mas adelante.

Importante: Cada capacidad se puede usar solo una vez
por turno.

Si un Granuja tiene varios iconos de carta de Poquer, pue-
des usarlo cada vez que juegues una carta en el hueco que
coincida.

Algunos Granujas no tienen iconos de carta de Poquer. Se
explican en la pagina 11.

Usar capacidades es opcional, pero sieliges usar una, debes
resolver todos los efectos de ella que puedas. Las capacida-
des con la palabra «puedes» indican que parte de la capaci-
dad es opcional.

Los Granujas no pueden interrumpir una capacidad que se
esté usando. Resuelve siempre completamente los efectos
de un Granuja antes de usar el siguiente. Si se pueden usar
dos Granujas al mismo tiempo, elige el orden y resuélvelos
de uno en uno.

PASO 3: CONTRATA A
UN GRANUJA O BIEN USA
LA OFICINA DEL SHERIFF

Después de usar las capacidades, debes contratar a un
Granuja en el Saloon o bien usar la Oficina del sheriff.

CONTRATAR A UN GRANUJA

Para contratar a un Granuja, elige uno de los tres del Saloon,
gasta el dinero que indique su coste y ponlo en una de las
cinco casillas de tu hoja de Lider.

Puedes poner
un Granuja
contratado en
cualquier casilla
libre de tu hoja de
Lider.

Después de contratar a un Granuja del Saloon, repdn el
Saloon de inmediato (explicamos el proceso a la derecha).

Cada vez que contratas a un Granuja, puedes reorganizar
los que tienes en tu hoja (moverlos a diferentes casillas).
Este es el unico momento en el que puedes reorganizarlos.

Si contratas un Granuja y no te quedan casillas libres en la
hoja, descarta uno de tu hoja para hacer hueco (o descarta
el que acabas de contratar). Este es el inico momento en el
que puedes descartar voluntariamente a un Granuja.

REPONER EL SALOON

Después de contratar o descartar a un Granuja, repon de in-
mediato el Saloon. Primero, desplaza a todos los Granujas
una casilla a la derecha para llenar las casillas vacias.

Luego, crea un nuevo Granuja y ponlo en la casilla a la iz-
quierda del todo del Saloon.

OFICINA DEL SHERIFF

Sidecides no contratar a un Granuja (o no tienes suficiente
dinero para contratar a uno), tienes que usar la Oficina del
sheriff. Sus reglas aparecen resumidas en el tablero y son
las siguientes.

Para usar la Oficina del sheriff, primero descarta el Granuja
de la casilla a la derecha del todo del Saloon. Ponlo en una
pila de descartes boca arriba a la derecha del Saloon. A con-
tinuacion, repdn el Saloon como explicamos antes.

Después de crear el nuevo Granuja, elige una opcion:

m® Vender informacion: Obtén 2 $.

e Pagar la fianza: Gasta 2 $ para liberar a 1 Esbirro,
o gasta 4 $ para liberar a 2 Esbirros (como explica-
mos a continuacién). Puedes liberar a los Esbirros de
cualquier jugador.

m® Sobornar al sheriff: Si es el ultimo dia de la par-
tida, gasta 12 $ para robar cualquier Caja fuerte de
cualquier localizacion. La mecanica para robar Cajas
fuertes se explica en la pagina 9.

En una partida corta, el segundo dia es el ultimo. Si
estais jugando una partida larga, el tercer dia es el
ultimo.

LiBERAR A ESBIRROS

jAlgunos efectos meten a los Esbirros en la carcel! Los
Esbirros que estan en la carcel no se pueden usar.

Cuando una capacidad libere a uno de tus Esbirros, recupe-
ra uno de ellos de la carcel y ponlo en tu reserva (junto a tu
hoja de Lider). A partir de ahora lo podras usar de la forma
habitual.



FINAL DEL DiA

Después de que cada jugador haya jugado cuatro turnos, re-
suelve el final del dia de la siguiente manera:

1. cazarfaroles: Cada jugador, de uno en uno y por or-
den de turno, revela sus cartas de Poquer que tengan
uno o mas Esbirros encima.

Cada Esbirro que esté encima de una carta que no
sea un farol va a la carcel.

Esta carta de la planificacion no era un
farol, asi que el Esbirro va a la cdarcel.
Cada carta revelada que no coincida con su hue-
co es un farol cazado, lo que tiene las siguientes
consecuencias:

m® Cada jugador gana 1 de reputacion por cada farol ca-
zado en el que tenga un Esbirro. A continuacion, se
devuelven estos Esbirros a sus dueflos.

m® Cada jugador pierde 1 de reputacion por cada uno de
sus faroles cazados.

Después de cazar todos los faroles durante el ultimo
dia, la partida termina y se determina el ganador. Si
no es el ultimo dia, sigue con el paso 2.

2. Baraja las cartas de Poquer jugadas: Los jugado-
res barajan las cartas de Poquer que han jugado este
dia y las ponen debajo de sus mazos.

Importante: No barajes las cartas jugadas des-
pués de ainadirlas a tu mazo. Es fundamental que
estas cartas vayan debajo del mazo (para forzar que
las otras del mazo se roben primero).

o\ 4l U7

3. Reponer las manos: Los jugadores roban cartas
hasta tener 4 en la mano. Lo mas habitual es que los
jugadores roben 4, pero es posible que roben menos
siles quedan cartas en la mano por el efecto de algu-
na capacidad.

A continuacién, comienza un nuevo dia, empezando por el
paso 1: Planifica. El jugador con mas reputacion elige quién
juega el primer turno del nuevo dia.

Si hay empate, el orden de turno no cambia y se sigue el
mismo orden que el dia anterior (empieza el jugador a la iz-
quierda del que jugo el ultimo turno).

ACLARACIONES DEL FINAL DEL DiA:

m® Sihan cazado mas de uno de tus faroles, pierdes 1de
reputacion por cada farol cazado (no importa cuan-
tos Esbirros hubiera encima de cada carta).

m® Las cartas que no tengan una ficha de Esbirro no se
revelan durante el final del dia. Se dejan boca abajoy
no se ensenan a los rivales.

m® La unica penalizacion por poner un Esbirro en una
carta que no es un farol es que va a la carcel. No se
obtiene ni se pierde reputacion por esto.

m® Algunas capacidades de Granuja se usan durante el
final del dia. Esto no forma parte del turno de ningun
jugador, y solo pueden usarse una vez durante el fi-
nal del dia.

m® Las capacidades de Granuja que se usen durante
el final del dia no pueden afectar a las cartas de
Poquer jugadas ni a los Esbirros que hay encima de
cartas. Por ejemplo, no puedes poner Esbirros enci-
ma de cartas durante el final del dia.

m® Sivarios jugadores desean usar capacidades al mis-
mo tiempo durante el final del dia, el que haya jugado
el ultimo turno decide el orden.

REPUTACION

La reputacion representa lo que la gente de} pueblo piensa de
ti. Cuanto mayor sea, mas dispuestos estaran a compartir sus

conocimientos personalesy su tecnologia contigo.
a en el medidor de reputacion. Si un

der reputacion, mueve la ficha el
de estar ocupada

Cada jugador tiene una fich
efecto te hace obtener o per ;
ntmero de casillas indicado. Una casilla pue

por cualquier namero de fichas.
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1 de reputacion.

La forma mas comuin de
cazar faroles. Algunas cap G
hacer que obtengas o pierdas reputacion.

La reputacio

- =
obtener reputacion es tener éxito al
acidades de Granuja también pueden

e reputacioén tiene un valor de
tivo. Al final de la partida, su-
or de tecnologia de la

jm® Cada casilla del medidor d
tecnologia positivo o nega
ma o resta a tu puntuacién el val

casilla que ocupes.
m» Alfinal de cada dia, el jugador con mas reputacion elige
quién juega primero en el siguiente dia.

n tiene algunos efectos importantes: \
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OJEAR CAJAS FUERTES

Para ganar la partida, tendras que encontrar Cajas fuertes
de valor alto y robarlas.

Muchas capacidades, incluida la de la hoja de Lider de las
casillas «A/2», te permiten ojear una Caja fuerte.

Ojea una Caja fuerte de una

localizacién. Luego, marcala.

La capacidad de la hoja de Lider «A/2».

Para ojear una Caja fuerte, elige una carta
de Caja fuerte y mira su anverso en secreto
sin ensefiarsela a los rivales. Luego tie-
nes que poner una de tus Marcas encima
de ella.

Una Marca

Las Marcas tienen numeros diferentes por cada lado (2/3,
4/5, 6/7). Cuando marques una Caja fuerte, pon tu Marca
encima de ella con el numero que quieras boca arriba.

Si pones una con un numero que coincide con el valor de
la Caja fuerte, valdra 1 punto mas de tecnologia para cual-
quiera que la robe. También puedes poner un numero falso
para intentar despistar a tus rivales.

Importante: Puedes mirar las Cajas fuertes sobre las que
tengas una Marca en cualquier momento (incluso si las ha
robado un rival). No puedes mirar las Cajas fuertes que no
hayas marcado o robado.

No haylimite en el numero de Marcas que cada jugador pue-
de tener encima de una Caja fuerte. Puedes incluso ojear y
marcar una Caja fuerte que ya hayas marcado.

ROBAR CAJAS FUERTES

Muchas capacidades, incluida la de la hoja de Lider de
la casilla «5», te permiten robar una Caja fuerte de una
localizacion.

Roba una Caja .
‘ 5 et o La c?apacu’lad de
localizacién. la hoja de Lider «5».

-

Cuando robes una Caja fuerte, coge su carta del tablero
y ponla boca abajo sobre el margen superior de tu hoja de
Lider. Mantén todas las fichas que tenga encima (sea
quien sea el propietario). Las Marcas que hay encima de tus
Cajas fuertes pueden valer tecnologia adicional al final de
la partida.

FRINTUN

Las Cajas fuertes robadas se
ponen sobre la hoja de Lider.

Puedes robar cualquier Caja fuerte de cualquier localiza-
cion, a menos que se especifique lo contrario.

A veces te puede interesar una que hayas ojeado (porque
conoces su valor), mientras que en otras ocasiones puedes
interesarte robar una que no hayas ojeado (porque esperas
encontrar una Caja fuerte de mayor valor, o porque no te
queda otra opcion).

Puedes mirar tus Cajas fuertes robadas en cualquier
momento.

LIMITE DE CAJAS FUERTES

Tu numero de Cajas fuertes no puede superar el numero del
dia en curso. Por ejemplo, si es el segundo dia, no puedes te-
ner mas de 2 Cajas fuertes robadas.

Dia1

Dia 2 Dia 3

FRINTUN
& “caix
f

Sirobas una Caja fuerte que te hace superar este limite, mi-
rala en secretoyluego elige con qué Cajas fuertes te quedas.

La que no te quedes se queda abandonada: ponla boca abajo
en su localizacion correspondiente. Asegurate de que man-
tienes todas las fichas que tuviera encima. Los jugadores
pueden ojear y robar esta Caja fuerte de la forma habitual.
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«jAhora es mio, asi que serd mejor que hagas lo que yo te diga!»
—Preston Cain

Durante la noche final (la segunda noche si se trata de una
partida corta), los federales llegan y confiscan las pose-
siones restantes del Viajero. Las Cajas fuertes que hayas
robado siguen siendo tuyas y pueden ayudarte a ganar la
partida.

El ganador se determina de la siguiente manera:

1. Revelaciénde Cajas fuertes: Revela tus Cajas fuer-
tesy suma sus valores de tecnologia.

2. Bonificacién por Marcas: Por cada Marca (inclui-
das las de los rivales) que haya encima de tus Cajas
fuertes y coincida con el valor de la Caja fuerte, aiia-
de 1 punto de tecnologia a tu puntuacion.

No hay limite a la cantidad de puntos que puedes ob-
tener con esta bonificacion.

. Bonificacién por reputacion: En funcion de la ca-
silla que ocupes en el medidor de reputaciéon, suma o
resta puntos de tecnologia a tu puntuacion.

4, Granujas: Por cada icono de tecnologia (#) que
haya en tus Granujas, afade 1 de tecnologia a tu
puntuacion.

iEljugador con la mayor puntuacion de tecnologia gana! Con
la tecnologia del Viajero a su disposicion, tendra el poder
para forjar el destino del Barranco de Graystone y del pro-
pio salvaje Oeste.

En caso de empate, gana el jugador empatado con mas di-
nero. Sisigue habiendo un empate, gana el jugador empata-
do que haya jugado el ultimo turno.

Una vez finalizada la partida, recomendamos sacar todas
las cartas de Rasgo de las fundas (dejando dentro las de
Ocupacion); asi estaran listas para jugar la proxima vez.

I

EJEMPLO DE PUNTUACION DE FINAL DE PARTIDA

.o
voe 5

Al final de la partida, Preston Cain pone sus Caja
siguiente manera.

3 + 2 + 4

Caja fuerte

Bonificacién

Caja fuerte nor Marcas

No coincide

DELINCUENTE
| CIBERNETICO
——

Descarta este Granuja para
ojear una Caja fuerte de una
localizacién. Luego, marcala.

BUSCADOR/A DE ORO

ANCIANA Jf SRR

e
Al comienzo

de tu turno:
Usa este Granuja,
luego descartalo.

Obtén 3 $.
Obtén4$.

s fuertes boca arriba y calcula su puntuacién de te

Q

cnologia de la

+ P

Bonificacién 1

por reputacién de tecnologia
final

+ |

Iconos de tecnologia
de Granujas

Gasta 2 § para robar una Caja i
fuerte de una localizacién.




«No te conformes con las limitaciones humanas».
—Doc Zimmer

Los Granujas tienen una gran variedad de capacidades. En
esta seccion se describen mas reglas sobre el momento en
el que se juegan y algunas capacidades complejas que po-
drias encontrarte.

Sihayun conflicto entre la capacidad de una cartayel regla-
mento, la carta tiene prioridad sobre el reglamento. Cuando
tengas cualquier duda sobre una carta concreta, consulta el
glosario de cartas que comienza en la pagina 13.

ICONOS MODIFICADORES

Algunos Rasgos incluyen iconos modificadores. Tienen efec-
tos especiales cuando se activan con una carta de Pdquer:

Dinero extra: Obtén 1 $ antes de usar la ca-
pacidad de este Granuja.

Usar dos veces: Cuando uses este Granuja,
usa su capacidad dos veces. Para mas acla-
raciones, consulta «Arrebatadora (Rasgo)»
en la pagina 13.

MOMENTOS PARA JUGAR
CARTAS ESPECIALES

Algunos Granujas no tienen iconos de carta de Poquer. Se
explican a continuacion:

RESPUESTA

Algunos Granujas tienen flechas blancas
en lugar de un icono de carta de Poquer.
Estos Granujas se utilizan inmediata-
mente después de usar un Granuja adya-
cente en su hoja conectado a esta flecha.

Una flecha de
Respuesta

Descarta este Granuja para Wt
ojear una Caja fuerte deuna |
localizacion. Luego, mércala.

Por ejemplo, el «<Buscador/a de oro Servicial» se puede usar
después de usar la capacidad del Granuja inmediatamente
a suizquierda, en este caso, la «Perro/a Mugrienta».

Para mas aclaraciones, consulta «Nervioso (Rasgo)» en la
pagina 14.

TEXTO CON EL. MOMENTO

Después de
EN EL QUE SE JUEGA buepbtfhgds
Algunos Granujas tienen texto reputacion:
en lugar del icono de la carta de
Texto de momento de

Poquer. El texto te indica cuando

se usa el Granuja. juego de un Granuja.

Estas cartas se pueden usar durante el turno de cualquier
jugador cuando sea aplicable (incluso fuera del paso 2 del
turno).

Por ejemplo, un Granuja que se use «Después de que obten-
gas reputacion» se puede usar de inmediato después de que
obtengas reputacion en tu turno, en el de un rival o durante
el final del dia. Recuerda que solo puedes usar cada capa-
cidad una vez durante el turno de cada jugador y una vez
durante el final del dia.

Al comienzo de tu turno: Algunos Granujas se usan al co-
mienzo de tu turno. Sus capacidades se usan de inmedia-
to antes de que juegues una carta en tu turno. Al igual que
otros Granujas, puedes elegir no usarlos.

Al contratar este Granuja: Algunos Granujas se usan al
contratarlos. Sus capacidades se usan tan pronto como
los contratas. Estos Granujas nunca van a tu hoja y siem-
pre se descartan después de contratarlos (incluso si eliges
no usar la capacidad).

USAR OTRO GRANUJA

Algunos Granujas te permiten usar otro Granuja de tu hoja,
el Saloon o de encima de la pila de descartes.

Para usar otro Granuja, haz caso omiso de todas las seccio-
nes de la carta que te indiquen cuando se usa el Granuja y
resuelve el resto (no resuelvas los iconos modificadores).
Por ejemplo, tendras que seguir resolviendo un efecto que
diga «Para usarlo, mete a 1 de tus Esbirros en la carcel».

Si otro Granuja l BANQUERO/A

te permite | ANCIANA
usar este, no

hagas caso
de este texto. Usa este Granuja,

luego descartalo.

Oobtén4 $y Obtén 4.
descarta ala
«Banquero/a

Ancianan.

Para mas informacion, consulta «Alazan/a (Ocupacion)» en
la pagina 13.

OJEAR OTRAS CARTAS

Algunas capacidades te permiten ojear una carta de Poquer.
Esto significa simplemente que miras la carta en secreto
sin ensefnarsela a tus rivales. A continuacion, la devuelves
boca abajo a su lugar original, a menos que se especifique
lo contrario.

No pongas una Marca encima de la carta. Las reglas para
ojear y marcar Cajas fuertes estan en la pagina 9.

1



Sigue estas reglas site quedas sin cartas o fichas:

m® El dinero es ilimitado. Si se te acaba, usa un sustitu-
to adecuado, como una moneda.

m® Cada jugador tiene 3 Esbirros. Si todos tus Esbirros
estan encima de cartas o en la carcel, no podras usar

Esbirros por ninguin motivo hasta que liberes a uno.

Cada jugador tiene 7 Marcas. Sino te quedan Marcas
del numero que quieres usar al marcar una Caja fuer-
te, tienes que usar un numero diferente.

Si todas tus Marcas estan encima de Cajas fuertes,
no marques la Caja fuerte o bien mueve una de las
Marcas que tengas en una Caja fuerte distinta. No
puedes mover una Marca que esté encima de la
Caja fuerte de un rival.
m® SielmazodeRasgo uOcupacion se agota, no se crea-
ran mas Granujas durante el resto de la partida.

Situ mazo de Péquer se agota, no puedes robar mas
cartas. Volveras a formar el mazo al final del dia.

Si no hay Cajas fuertes en una localizacion, no se
pueden robar, ojear o marcar Cajas fuertes en ella.

Como en 3000 Granujas tirarse faroles y engafiar a otros ju-
gadores es parte del juego, eres libre de comentar cualquier
informacion que hayas descubierto o mentir sobre ella. Por
ejemplo, después de robar una Caja fuerte con un valor de 7,
puedes no decir nada, decirle a todos su numero verdadero
o afirmar que tiene un valor diferente.

No puedes mostrar informacion oculta para demostrar que
estabas diciendo la verdad. Por ejemplo, no puedes mostrar
alos rivales tus Cajas fuertes robadas, ni revelar tus cartas
de Poquer a menos que una capacidad lo permita.

Aunque en este juego se fomenta el engafio, debes seguir las
reglas en todo momento. Por ejemplo, si cazan uno de tus fa-
roles, debes revelarlo y sufrir las consecuencias.

Los jugadores pueden hacer tratos entre ellos, pero las
promesas de acciones futuras no son vinculantes y pueden
romperse. Por ejemplo, si alguien va a robarte dinero, pue-
des intentar convencerle de que no lo haga prometiendo que
nunca le robaras. En un turno futuro podrias cambiar de
opinion y robarle de todos modos. No puedes intercambiar
componentes fisicos con los rivales (como dinero o cartas).

:ALTO!

Ya sabes todo lo necesario para empezar a jugar. El resto
de este reglamento son reglas opcionales y aclaraciones. Si
tienes dudas sobre una carta durante la partida, consulta el
glosario de cartas que comienza en la pagina 13.
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3 - 30 azules I (encima)

Los jugadores experimentados pueden usar estas reglas pa-
ra aiadir mas profundidad y estrategia al juego.

PARTIDAS LARGAS

Esta opcion permite alargar la partida hasta los 3 dias, pa-
ra que sea mas estratégica. La recomendamos después de
que hayais jugado al menos una partida (sobre todo si sois
2 0 3 jugadores).

Cuando juegues partidas largas, usa esta tabla para formar
los mazos de Rasgo y Ocupacion:

» 8 verdes @ (encima)

jugadores » 14 moradas € g

- todas las rojas II

+ Todas las negras ¥

CARTAS DE ESTRATEGIA

Si usas estas reglas opcionales, cada lider tiene dos cartas
de Estrategia unicas para elegir. Durante el paso F de la
preparacion, cada jugador elige en secreto una de sus car-
tas de Estrategia y la pone boca abajo en su hoja de Lider.
Cuando todos los jugadores hayan elegido la suya, poned bo-
ca arriba todas las cartas de Estrategia y devolved las que
no hayais elegido a la caja.

Pon una carta de
Estrategia en tu hoja.

Los jugadores pueden usar su carta de Estrategia como se
explica en ella. El uso de estas capacidades es opcional y
no pueden interrumpir otras capacidades. Cada carta de
Estrategia solo se puede usar una vez durante el turno de
cada jugador.

Las cartas de Estrategia mo son Granujas y son inmu-
nes a las capacidades y cartas que hacen referencia a los
Granujas. Por ejemplo, usar una carta de Estrategia no te
permite usar Granujas con Respuesta conectados a ella.

Se pueden usar otras capacidades después de usar esta ca-
pacidad cuando corresponda. Por ejemplo, si una carta de
Estrategia te permite ojear una Caja fuerte, podrias usar un
Granuja que se use «Después de que ojees una Caja fuerte».



GLOSARIO DE CARTAS
Al hab.er 3000 comb.ir;adciones de Granujas diferentes, eé po-
sible que algunas den lugar a situaciones inusuales. Si tie-

nes alguna duda sobre una carta de Granuja o de Estrategia,
consulta esta seccidn.

Esta enorden alfabético para que puedas buscar facilmente
la Ocupacion, el Rasgo o la carta de Estrategia en cuestion.

e Abominacion (Ocupacion

» Vuelve a poner la carta encima del mazo antes de de-
cidir si quieres barajar el mazo.

e Alazan/a (Ocupacion

» Cuando uses otro Granuja con el texto «Descarta es-
te Granuja», descarta el Granuja que incluye dicho
texto (no el Granuja que te ha permitido usar otro
Granuja). Por ejemplo, si usas una Res con el Granuja
Alazan/a, el Granuja Res se descartaria después de
usarlo.

» Siel Granuja Alazan/a tiene el rasgo Arrebatadora o
Temerario, puede permitirte usar dos Granujas dife-
rentes, no el mismo dos veces.

» Cuando uses otro Granuja, puedes usar capacida-
des que permitan a dicho Granuja usar otro Granuja
(siempre que este ultimo no se haya usado aun este
turno). Por ejemplo, podrias usar tu Alazan/a para
usar tu Posadero/a y a su vez usar un Granuja del
Saloon.

» Consulta también «Usar otro Granuja» enla pagina11.
e Alguacil (Ocupacion)

» Siusas una capacidad de la Oficina del sheriff con es-
te Granuja, esto no te impide volver a usar una capa-
cidad de la Oficina del sheriff durante el paso 3 de tu
turno. Puedes incluso usar la misma capacidad de la
Oficina del sheriff que has usado este turno.

e Anciana (Rasgo)

» Sila capacidad de un Granuja hace que se descarte
a si mismo, usa por completo la capacidad antes de
descartarlo.

» Si tienes varias capacidades que puedes usar al co-
mienzo de tu turno, eliges el orden en el que las usas
y debes cumplir el requisito del Granuja cuando lo
uses. Por ejemplo, si el Rasgo Anciana te da dinero,
ya no puedes usar el rasgo Generosa (que requiere
que tengas 0 $).

e Apostador/a (Ocupacion

» Afnade la carta a tu mazo y barajalo incluso si no era
un «5» o «6».

e Arrebatadora (Rasgo)

» Este Rasgo te permite usar un Granuja dos veces,
una excepcion a la restriccién normal de usar cada
Granuja solo una vez por turno.

* Si el Granuja se descartaria después de su uso,
usalo dos veces antes de descartarlo.

* Siquieres puedes usarlo solo una vez.

* Cuando uses un Granuja dos veces, usalo por com-
pleto una vez y luego vuelve a usarlo segun el nue-
vo estado de la partida.
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Por ejemplo, sila primera vez que lo uses intercam-
bias la Ocupacion de ese Granuja usando As del
disfraz, tu «segundo uso» usaralanueva Ocupacion
del Granuja.

» Sila Ocupacion te permite usar otro Granuja (como
ocurre con Alazan/a, Posadero/a o Sepulturero/a), no
puedes usar el mismo Granuja dos veces.

» Usael Granuja dos veces antes de usar cualquier otro
Granuja (incluidos aquellos con Respuesta).

» Si un Granuja con Respuesta estd conectado al
Granujaque usas dosveces, el Granujacon Respuesta
solo se usa una vez.

Asaltante de bancos (Ocupacion)

» No puedes usar esta capacidad si todos tus Esbirros
estan encima de cartas y/o en la carcel.

As del disfraz (Ocupacion)

» Después de intercambiar Ocupaciones, no uses la
nueva Ocupacion (a menos que se use el Granuja por
segunda vez, consulta Arrebatadora).

» Consulta también: Sastre.
Atrevida (Rasgo)

» Solo puedes usar cada capacidad una vez durante el
turno de cada jugador y una vez al final del dia, inclu-
so si pierdes reputacion mas de una vez.

Automata (Ocupacion)

» No hay limite en el numero de cartas que puedes te-
ner en la mano.

» Si tienes cero cartas en tu mazo, no puedes robar
cartas.

» Sitienes cartas en la mano al final del dia, roba solo
las que necesites hasta tener 4.

Ayudante del sheriff (Ocupacion)

» Antes de meter en la carcel a un Esbirro rival, su pro-
pietario tiene la opcidn de poner un Esbirro enla car-
ta de Pdquer del jugador actual.

Cazarrecompensas (Ocupacion): consulta Ayudante
del sheriff.

Cerebro (Ocupacion)
» No ojees la Caja fuerte antes de marcarla.

» Siya tienes una Marca en la Caja fuerte, puedes mi-
rarla antes de usar este Granuja.

» Puedes marcar una Caja fuerte que ya hayas
marcado.

Chef (Ocupacion)

» No puedes usar esta capacidad si tienes 0 $. {El chef
necesita comprar ingredientes!

Codicioso (Rasgo)

» Este Granuja se puede utilizar cuando se obtiene o se
roba dinero al usar otro Granuja. No puedes usarlo
cuando obtienes dinero con una capacidad de la hoja
de Lider o la Oficina del sheriff.

Compasiva (Rasgo): consulta Nervioso.
Correo (Ocupacion): consulta Matasanos.
Cruel (Rasgo)

» No puedes usar esta capacidad si todos tus Esbirros
estan encima de cartas y/o en la carcel.



Egoista (Rasgo)

» Usa este Rasgo inmediatamente después del paso 3
de tu turno («Contrata a un Granuja o usa la Oficina
del sheriff»).

» Después de usar este Granuja, los rivales tienen una
ultima oportunidad de poner Esbirros encima de tu
carta de Poquer antes de que comience el turno del
siguiente jugador.

Encantador (Rasgo)

» Como los Granujas con el texto «Al contratar este
Granuja» nunca se ponen en tu hoja de Lider, nunca
necesitas descartar un Granuja de tu hoja para con-
tratar uno de ellos.

» Consulta también «Texto de momento de juego de un
Granuja» en la pagina 11.

Energética (Rasgo): consulta Nervioso.
Estafador/a (Ocupacion)

» Si tienes -2 de reputacidon, no puedes usar esta
capacidad.

Generosa (Rasgo)

» Sieliges usar un Granuja, tienes que usar su capaci-
dad completa (excepto las secciones precedidas por
la palabra «puedes»). No puedes elegir no obtener di-
nero por un Granuja o la Oficina del sheriff para po-
der usar tu Granuja Generosa el proximo turno.

» Consulta también: Anciana.
Honesto (Rasgo)

» Pon la carta «0» boca arriba junto a tu hoja de Lider
en lugar de en un hueco.

* Al final del dia, afiadela a las cartas que se ponen
debajo del mazo (barajalas antes de ponerlas deba-
jo como siempre).

» Los jugadores no pueden poner Esbirros encima de
cartas boca arriba.

» No tienes obligacion de usar tu Granuja Honesto.
Puedes jugar tu carta «0» boca abajo como farol en
cualquier hueco.

» La carta «0» se considera una carta jugada a efectos
de todas las capacidades (como la de Inversionista).

Incansable (Rasgo): consulta Nervioso.
Inventor/a (Ocupacion)

» Esta Ocupacidn te permite robar una Caja fuerte que
no se haya puesto en el tablero al principio de la par-
tida. Las «Cajas fuertes sin usar» son aquellas que no
estan en el tablero o en una hoja de Lider.

» Eliges un color de Caja fuerte y la robas.

» No ojees la Caja fuerte sin usar; puedes mirarla des-
pués de robarla.

» Si esto hace que superes tu limite de Cajas fuertes,
tienes que abandonar una de tus Cajas fuertes. Pon
esa Caja fuerte en su localizacion, aunque estés
abandonando la Caja fuerte que acabas de robar.

* Si abandonas una Caja fuerte y no hay casillas li-
bres en su localizacién, pon la Caja fuerte abando-
nada en la pila de Cajas fuertes sin usar.
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e Inversionista (Ocupacion)

» Cuenta todas las cartas que has jugado este dia, in-
cluida la carta que acabas de jugar este turno.

» Siseusa durante el final del dia, obtienes 4 $ aunque
ya hayas puesto las cartas debajo del mazo.

e Irritante (Rasgo)

» Si contratas a un Granuja con Respuesta y lo pones
conectado al Granuja Irritante, puedes usar a conti-
nuacion el Granuja con Respuesta después de usar el
Granuja Irritante.

e Lavacerebros (Ocupacion)

» Puedes poner el Esbirro encima de cualquier carta de
Poquer boca abajo que haya jugado un rival, incluso
una que se haya jugado en un turno anterior.

» Sino liberas a un Esbirro, no puedes usar el resto de
la capacidad.

» Puedes liberar al Esbirro de un rival y ponerlo enci-
ma de una carta (pero no en una carta suya,).

» No puedes poner el Esbirro de un jugador encima de
una carta en la que ya tenga un Esbirro suyo.

e Matasanos (Ocupacion)

» Debes pagar el coste completo del Granuja que estas
contratando.

» Si contratas a un Granuja con una flecha de
Respuesta y lo pones conectado a este Granuja, pue-
des usarlo después de usar al Matasanos. Esto no se
aplica al Rasgo Codicioso, porque obtuviste el dinero
antes de que ese Granuja estuviera en tu hoja.

» Si contratas a un Granuja y tu hoja de Lider esta
llena, puedes sustituir al Granuja que te permitio
contratarlo.

* No actives los Granujas con Respuesta que estu-
vieran conectados al Granuja descartado.

» Si se usa al Matasanos mientras esta en la pi-
la de descartes (por ejemplo, con la ocupacion de
Sepulturero/a), puede contratarse a si mismo.

» Siel primer Granuja de la pila de descartes tiene una
capacidad «Al contratar este Granuja», puedes usar
la capacidad y el Granuja se queda encima de la pila
de descartes.

* Siusas el Matasanos dos veces, no puedes usar la
misma carta de la pila de descartes dos veces.

» Consulta también: Sepulturero/a.
e Mentiroso (Rasgo)

» HEste Granuja se usa después de marcar una Caja
fuerte con un numero que no podria aparecer en
ninguna Caja fuerte de esa localizacién (es decir,
cualquier numero que no aparece indicado en esa
localizacion del tablero).

e Nervioso (Rasgo)

» No puedes usar este Granuja si decides no usar el
Granuja conectado a él.

» Solo puedes usar este Granuja si usas la capacidad
del Granuja conectado a él. Por ejemplo, si la capaci-
dad del otro Granuja dice «Gasta 3 $ para robar una
Caja fuerte», perono te queda dinero, no puedes usar
la capacidad ni Granujas con Respuesta conectados.



* Si parte de la capacidad de un Granuja es opcio-
nal (usa la palabra «puedes»), puedes usar un
Granuja conectado aunque decidas no usar la par-
te opcional.

» Si con la capacidad de un Granuja contratas un
Granuja con Respuesta y lo pones en la hoja de modo
que se conecte con el Granuja con el que lo contra-
taste, puedes usar de inmediato dicho Granuja con
Respuesta.

» Para mas informacion, consulta «Respuesta» en la
pagina 11.

e Parlanchina (Rasgo)

» Siobtienes reputacion cuando ya tienes 6 de reputa-
cion, no puedes obtener mas reputaciéon y no puedes
usar este Granuja.

» Solo puedes usar cada capacidad una vez durante el
turno de cada jugador y unavez al final del dia, inclu-
so siobtienes reputacion mas de una vez.

Periodista (Ocupacion)
» Puedes ojear tu propia carta.

» Silousasdurante el final del dia, no puedes ojear una
carta de Poquer, pero si que obtienes 3 $.

Pirémano/a (Ocupacion)

» Todos los Esbirros que haya encima de la carta de
Poquer son destruidos. Devuélvelos a la caja. No se
podran usar con ninguna capacidad durante el resto
de la partida y no pueden ser liberados.

Posadero/a (Ocupacion)

» Si el Granuja del Saloon se descartaria tras su uso,
descartalo de la forma habitual. A continuacion, re-
poén de inmediato el Saloon.

» Consulta también: Alazan/a.
Presidiario/a (Ocupacion)

» Cada rival, en el sentido de las agujas del reloj a par-
tir de ti, decide qué opcion desea usar.

* Sitodos los Esbirros de un rival ya estan en la car-
cel o encima de cartas, no puede meter un Esbirro
en la carcely pierde 1 de reputacion.

» Consulta también: Ayudante del sheriff.

e Rapida (Rasgo): consulta Encantador.

e Rebelde (Ocupacion)

» No puedes usar este Granuja si ningun rival tiene
mas Cajas fuertes robadas que tu.

e Sastre (Ocupacion)

» Si una capacidad te permite intercambiar una
Ocupacion o un Rasgo con otro Granuja:

* «Intercambiar» significa que permutas dos Rasgos/
Ocupaciones entre los dos Granujas.

* Siyahasusado parte de los efectos del Granuja es-
te turno, no puedes volver a usar ninguna seccion
del Granuja (a menos que se te permita usarlo dos
veces).

* Si no se ha usado ni la Ocupacion ni el Rasgo
del Granuja este turno, puedes usar el nuevo
Granuja cuando corresponda. Por ejemplo, si jue-
gas una carta «5» que te permite usar tu Sastre,

podrias cambiarle la Ocupacion a uno de tus otros
Granujas conun Rasgo que se active con el «<5» y asi
usarlo de inmediato.

* Intercambiar Ocupaciones o Rasgos no es lo mis-
mo que contratar a un Granuja y no te permite re-
organizar alos Granujas en tu hoja.

* Tras el intercambio, resuelve los Granujas con
Respuesta conectados al Sastre de la forma habi-
tualde acuerdo conlanueva capacidad del Granuja.

» El Granuja Sastre no puede intercambiar su propia
Ocupacion.

e Sepulturero/a (Ocupacion)

» Puedes usar un Granuja de la pila de descartes que
tenga una capacidad que se haga descartarse a si
mismo. Después de usar la capacidad, ponlo deba-
jo de la pila de descartes de la forma habitual. Esto
incluye las capacidades «Al contratar este Granuja»
que normalmente provocarian que el Granuja se des-
cartase del Saloon.

»

¥

Si el primer Granuja de la pila de descartes ya se
ha usado este turno, no puedes volver a usarlo. Por
ejemplo, si acabas de usar una Res y se descarta a si
misma, no podras volver a usarla.

»

¥

Si el Granuja Sepulturero/a es el primero de la pila
de descartes y puedes usar su capacidad, no tiene
efecto.

Servicial (Rasgo): consulta Nervioso.
Sujeto de pruebas (Ocupacion

» Las «Cajas fuertes sin usar» son aquellas que no es-
tan en el tablero o en una hoja de Lider.

» Consulta también: Inventor/a.

Temerario (Rasgo): consulta Encantador y
Arrebatadora.

Transformar aliados (carta de Estrategia)

» Si le pones un Rasgo «Al contratar este Granuja»
a uno de tus Granujas, no podras usar ese Granuja
(nunca contratas Granujas que ya estén en tu hoja).

» Consulta también: Sastre (Ocupacion).
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FERENCIA RAPIDA

FINAL DE LA PARTIDA

s

e vl

La partida termina después de cazar faroles durante el ulti-
mo dia. Cada jugador calcula la cantidad de tecnologia que
tiene de la siguiente manera:

Revelacion de Cajas fuertes: Revela tus Cajas fuer-
tes y suma sus valores de tecnologia.

2.

Bonificacion por Marcas: Por cada Marca que ha-
ya encima de tus Cajas fuertes y que coincida con el
valor de la Caja fuerte, anade 1 punto de tecnologia
a tu puntuacion. Cuenta las Marcas de todos los
jugadores.

3.

Bonificacion por reputacion: Suma o resta puntos
de tecnologia en funcion de tu casilla actual en el me-
didor de reputacion.

4.

Granujas: Por cada icono de tecnologia (#) que
haya en tus Granujas, anade 1 de tecnologia a tu
puntuacion.

iEljugador con la mayor puntuacion de tecnologia ganal

Importante: En caso de empate, gana el jugador empatado
con mas dinero. Si sigue habiendo un empate, gana el juga-
dor empatado que haya jugado el ultimo turno.

Consulta las reglas completas del final de la partida en la
pagina 10.

REGLAS QUE SUELEN
PASARSE POR ALTO

m® Cada Granuja se puede usar solo una vez durante el

turno de cada jugador.

Durante el paso 2 del final del dia, no aiadas tus
cartas de Poquer jugadas a tu mazo y lo barajes. En
vez de eso, baraja estas cartas y ponlas debajo de tu
mazo.

m® Situ numero de Cajas fuertes supera el numero del
dia en curso, debes abandonar una de ellas (devolver-
la a su localizacion). Puedes abandonar la Caja fuer-

te que acabas de robar.

m® Las capacidades «Al contratar este Granuja» se usan
en cuanto se contrata al Granuja. Luego, descarta al
Granuja del Saloon. Estos Granujas nunca se ponen

en tu hoja de Lider.

m® Puedes mirar las Cajas fuertes que hayas robado o

marcado en cualquier momento.

m® Cuando uses la Oficina del sheriff, descarta al
Granuja que esté a la derecha del todo del Saloon an-

tes de elegir una opcion.

m® Cuando tengas cualquier duda sobre la capacidad de
una carta, consulta el glosario de cartas que comien-

za en la pagina 13.
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