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Cﬂ'ﬂﬁs Chodza stuchy, ze w Cactus Town - matym miasteczku na Koricu Swiata, ktdre zwykle

e nie zwraca na Siebie uwagi, dzigje sig cos wielkiego. Szeryf federalny O’Callaghan
nie wie co sie tam dzieje, ale wie jedno - lokalnemu szeryfowi nie mozna ufac w
przestrzeganiu prawa i porzadku.

Potrzebuje kogos, kto opdzni rozwdj wydarzen w miescie, do czasu az nie zbierze
grupy, ktdra pojedzie do Cactus Town, i nikt nie nada sig lepiej do tego zadania niz
Samotny Straznik - jego poprzednik na stanowisku szeryfa federalnego.

EXPANSIO

| IRSTRUKGIA__

,Upewnisz sig, ze do niczego tam nie dojdzie zanim tam dotrzemy?”

,Nie martw sig, 0’Callaghan, masz to jak w banku!” Samotny straznik woli pracowac sam. Dwie dekady petnienia funkcji szeryfa
federalnego USA nauczyly go, ze moze ufac tylko sobie. ,Podrdzuje najszybciej ten, kto podrdzuje sam” - brzmi jego motto.
,Bede wszystkich trzymac w ryzach az do waszego przyjazdu!”

To rozszerzenie wprowadza nowg asymetryczng frakcje do Cactus Town: samotnego straznika.
Na zlecenie szeryfa federalnego jego celem jest utrzymanie wszystkich w ryzach, dopoki grupa zadaniowa szeryfa nie
przybedzie do miasta. Nowa mechanika gry oparta o wydarzenia rundy postuzy jako limit czasowy gry, konczac ja, gdy talia

wydarzen sig wyczerpie a do miasta przybedzie szeryf federalny.

Rozszerzenie Samotny Straznik wymaga do gry wersji podstawowej gry Cactus Town i pozwala na kilka nowych kombinacji
frakeji dla gier dla 2-4 graczy, ale co wazniejsze, pozwala na rozgrywanie gier solo i pigcioosobowych.

W trybie solo wezmiesz na siebie rolg bandytow i bedziesz Scigac sie z czasem, aby ograbic swoje cele zanim pojawi
sig szeryf federalny... i przy czym caly czas przeszkadza¢ Ci bedzie zautomatyzowany samotny straznik, manipulujgc Twoimi
planami.

W grze dla 2-5 graczy, gracze moga wybrac role samotnego straznika i stara¢ sig zapobiec wypetnieniu celow przez
innych graczy, manipulujgc wydarzeniami, aby przyspieszy¢ przybycie szeryfa federalnego.
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18 kart wydarzen , f
4 karty akgj 1 przezrosta kostka 1 podstawka dla pionka
IR . ——
9 kart akcji trybu solo 4 karty pomocy 1 pionek §amotneg0
ki straznika 1 zastona Rewolwerowca
(4 jezyki)
GEL SAMOTNEGO STRAZMIKA
Celem samotnego straznika jest uniemozliwienie przeciwnikom wygrania gry przed i
przybyciem szeryfa federalnego i wygrywa natychmiast po odkryciu karty Przybycie 7

szeryfa federalnego. Chocby lafo i grzmiato, Twdj plan sig nie powiedzie!




PRZY GOTOWANIE GRY

Postepuj zgodnie z zasadami przygotowania miasta w podstawowej wersji Cactus .
Town. Rozszerzenie Samotny Straznik moze by¢ uzyte we wszystkich wariantach (oo} (ol ﬂ ’
gry (podstawowe lub zaawansowane budynki, programowanie akcji odwrotne lub
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POZYCJE PIONKA | PRZYGOTOWANIE GRAGZA ¢

We? karte przygotowania B, na ktdrej pokazane sa nowe mozliwe kombinacje @@g@@ U @

frakeji w zaleznosci od liczby graczy, i ktdre, zgodnie z ruchem wskazowek S0L0 MODES

zegara, miejsca siedzenia muszg by¢ zajete. - co -

Wybierz swoja frakcje (pamigtajac o kolejnodci siedzenia) i kontynuuj a5 S o2 c@ &g ot

przygotowanie postaci i miasta, jak opisano to w podstawowej grze Cactus o, 0L cee e Gee. cuce

Town. "~ On ) R .
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Grajgc w trybie solo, bedziesz grat jako bandyci, a Twoim przeciwnikiem
bedzie zautomatyzowany samotny straznik, zaczynajacy gre w biurze szeryfa.

GRA Z 2-5 GRAGZAMI

Rozgrywka nie rozni sie niczym od rozgrywki podstawowej wersji Cactus Town i sktada sie z fazy planowania i fazy akcji, a gra
konczy sig natychmiast, gdy ktorys z graczy spetni swoje cele.

TALIA KART WYDARZEN

Wez 18 kart oznaczonych ikong wydarzen i odt6z na bok karte Szeryf federalny przybywa.
Potasuj pozostate 17 kart i dobierz zakryte karty wydarzen zaleznie od liczby graczy:

Gracze

Karty w talii wydarzen
(z wytaczeniem Szeryf federalny przybywa)

Nastepnie przetasuj karte Szeryf federalny przybywa wraz z dwoma dolnymi kartami talii.
Oznacza to, ze koniec gry zawsze nastgpi przez jedng z ostatnich trzech kart.

W kazdej rundzie, przed faza akcji, samotny straznik dobiera karte z talii wydarzen i odczytuje odpowiedni tekst z tabeli kart
wydarzen (ostatnia strona instrukcji). Po rozpatrzeniu jej efektu nalezy odrzucic karte wydarzenia na stos kart odrzuconych.

NOWE IKONY AKGH

To rozszerzenie poza korzystaniem z akcji z gry podstawowej, wprowadza zupetnie nowe, specjalne akcje.
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Akcja POJEDYNKU dziata tak samo jak w grze podstawowej. Jedli dzielisz pole z przeciwnikiem, mozesz spojrze¢ na karty
Jesli samotny straznik wygra pojedynek, ktéry rozpoczat, docelowe jednego przeciwnika, wybrac jedng i jg odrzucic.
odrzu¢ nastepna karte wydarzen z talii kart wydarzen. Przeciwnik dobiera nowa karte docelowa.
Przegrany samotny straznik zostaje odepchnigty.
) SHRADAJ SIE POZIOMO SKRADAJ SIE PIONOWO
(tylko w trybie solo) (tylko w trybie solo)




PGBWGJHE SKRABM SlE SPRlHTUJ (tylko w trybie solo)

tylko w trybie solo)

Wykonaj po sobie dwie oddzielne akcje SKRADAJ SIE Wykogai po sobie dd\tmie Od'.jz(iﬂ; ele:kl(;jebB:jEGNl:J Zgodnie
zgodnie z zasadami z gry podstawowe;. z ;asa am)l Zdry po ,,S aWowe]. 1Y) yiko bucynex, na
ktdrym konczysz swoj petny ruch.

TRYB S010

Rozgrywka nie rézni sie niczym od rozgrywki podstawowej wersji Cactus Town i skfada sie z fazy planowania i fazy akcji, a gra
konczy sie natychmiast, gdy Ty lub samotny straznik wypetnicie swoje cele.

W trybie solo wcielasz sig w role bandytow, ale Twdj warunek zwycigstwa zmienia sig. Twoi wszysey bandyci musza uciec z
miasta z zetonem grabiezy.

Samotny straznik bedzie probowat manipulowac Twoimi planami, caly czas stajac sie silniejszy w swoich dziataniach i liczac
na szybkie przybycie szeryfa federalnego. Samotny straznik wygrywa, gdy karta Szeryf federalny przybywa zostanie
ujawniona jako akcja.
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Samotny straznik otrzymuje zeton pierwszego gracza. Zeton zmieni whasciciela po kazdej
rundzie, tak jak w grach wieloosobowych.

FAZA PLANOWANIA

Na poczatku gry, jak i przed kazda runda, bedziesz musiat przygotowac talie akcji trybu
solo za pomoca ponumerowanych kart akcji trybu solo.

1. runda: Wez cztery karty akcji trybu solo oznaczone ikong i potasuj je, aby utworzy¢ talig akcji trybu solo.

2.- 5. runda: weZ karty akcje z poprzedniej rundy i dodaj jedna losowa karte ¥ dotak utworzonej talii i jg przetasu;.

6. runda: Dodaj karte Szeryf federalny przybywa L do talii akgji trybu solo. Jest to OSTATNIA dodana do gry karta. Talia
akcji trybu solo powinna sie teraz sktadac z dziewigciu kart. Przetasuj karty. Pamietaj, ze gra koficzy sie natychmiast, gdy karta
Szeryf federalny przybywa zostanie odkryta jako akeja. Jesli karta ,Szeryf federalny przybywa” zostanie dobrana jako karta
drugiego strzatu, kontynuuj rozgrywke.

0d 7. rundy: W kazdej rundzie odrzucaj po kolei jedng karte z talii akcji trybu solo, poczawszy od karty #1. Przetasuj karty.
Prawdopodobienstwo przybycia szeryfa federalnego wzrasta z kazda runda.

Podczas fazy planowania samotnego straznika, aby zaplanowac akcje, dobierz wierzchnia karte karty akcji i pot6z jg zakryta na
talii akcji bez patrzenia na nig. Po zaplanowaniu trzech akcji straznika wez wierzchnig karte z talii akcji i odt6z jg na bok. Ta karta
postuzy jako drugi strzat.

FAZA AKCJI

W fazie akcji samotny straznik bedzie zawsze korzystac z drugiego strzatu, ktéry obowigzuje podczas kazdego pojedynku w
rundzie.

WIDOCZNE CELE Q& G}/

Akcje samotnego straznika zalezg od tego, czy widzi swoj cel (odlegtosc do celu nie ma znaczenia). Wykonaj odpowiednig
sekwencje akcji pokazang na karcie akcji.

Widoczny cel to:
o Bandyta z zetonem grabiezy
o Odkryty budynek docelowy




Cztery karty budynkéw docelowych bandytéw sa widoczne w obszarze gracza bandytéw. Kiedy ktdrykolwiek z tych budynkow
zostanie ujawniony, uznaj go za widoczny cel. Gdy bandyta pladruje budynek, nalezy odwrdci¢ odpowiednig karte docelowa. Od
tego momentu ten budynek nie jest juz uwazany za ,widoczny”.

SEKWENCJA IKON AKCJI

B+ Y
lkony akcji w nieprzerwanej sekwencji sg wykonywane w jednej rundzie po kolei, od lewej do prawe;. )
Pomin ikony akcji, ktérych nie mozna wykonac.

W przypadku ikon akcji oddzielonych ukosnikiem wykonaj pierwsza akcjg, jesli to mozliwe. W
przeciwnym razie nalezy wykonac drugg akcje. Jesli ta takze jest niemozliwa, straznik traci ture.

RUCHY SAMOTNEGO STRAZNIKA

Samotny straznik zawsze rusza sig w kierunku najblizszego bandyty, liczac ile pél budynkéw (nie na
ukos) zajmie mu tam dotarcie. Jesli kilku bandytéw znajduje sie od niego w tej samej odlegtosci,
wybierz pomigdzy nimi losowo.

Jesli samotny straznik ma akcje ruchu, ale jest juz w budynku z bandyta, nie rusza sie.

NUMER NAZWA (LICZBA EFEKT W RUNDZIE
WYDARZENIA  KART)

1 Burza piaskowa (2) Wasz wzrok sie rozmywa. Zaden z graczy nie moze korzystac z drugiego strzatu.

5 Nietad (2) Zmiana plandw. Podczas odkrywania kart akcji gracze moga zamieni¢ jedng karte akcji na
karte akcji odtozong na drugi strzat. Jesli to zrobia, nie moga korzystac z drugiego strzatu.

3 Odwrdcenie uwagi (1) | Rozpraszacie sie. Gracz rozpoczynajgcy pojedynek ma kare -1 do rzutu kostka.

4 Pociag (1) Szeryf federalny porusza sig szybciej. Odrzuccie nastepng karte wydarzenia. Jegli

4 jest to Szeryf federalny przybywa, gra natychmiast sie konczy.
5 Dylizans (1) Szeryf federalny porusza sie wolnigj. Przetasuijcie stos odrzuconych kart wydarzen,
y dobierzcie dwie karty (jesli to mozliwe) | umiesccie je na wierzchu talii kart wydarzen
) ) Jestescie spragnieni. Tylko jeden pionek moze skorzystac z jednej akcji
6 Wyschnieta studnia (2) WSZYSCY BIEGNA. Nie dotyczy to stron, ktére kontrolujg tylko jeden pionek.
7 Waz w butach (2) Nie mozecie kontrolowac swoich ruchéw. Tylko jeden pionek moze skorzystac z jednej akcji
4 WSZYSCY SIE SKRADAJA. Nie dotyczy to stron, kicre kontroluja tylko jeden pionek.

8 Strzelanin (2) Budzicie sig wezesnie, zeby sig troche postrzelac. Jesli niezagrana karta akcji pozwala na akcje
pojedynku, mozecie rozpoczaC pojedynek przed faza akcji z bonusem +2 do rzutu kostka.
Czujesz sig jak prawdziwy rewolwerowiec. Wszystkie strony rzucajg po dwie kostki

9 Szybki spust (1) podczas pojedynku i sumujg ich wynik. Wszelkie modyfikatory z zetonow Iub
budynkéw maja zastosowanie do obu kosci.

10 Postanicy (3) Bez efektu.

1 Szeryf federalny Gra koriczy sig natychmiast. Samotny straznik wygrywal

przybywa (1)
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