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W PUDEŁKU

Chodzą słuchy, że w Cactus Town - małym miasteczku na końcu świata, które zwykle 
nie zwraca na siebie uwagi, dzieje się coś wielkiego. Szeryf federalny O’Callaghan 
nie wie co się tam dzieje, ale wie jedno - lokalnemu szeryfowi nie można ufać w 
przestrzeganiu prawa i porządku.

Potrzebuje kogoś, kto opóźni rozwój wydarzeń w mieście, do czasu aż nie zbierze 
grupy, która pojedzie do Cactus Town, i nikt nie nada się lepiej do tego zadania niż 
Samotny Strażnik - jego poprzednik na stanowisku szeryfa federalnego.

„Upewnisz się, że do niczego tam nie dojdzie zanim tam dotrzemy?”

„Nie martw się, O’Callaghan, masz to jak w banku!” Samotny strażnik woli pracować sam. Dwie dekady pełnienia funkcji szeryfa 
federalnego USA nauczyły go, że może ufać tylko sobie. „Podróżuje najszybciej ten, kto podróżuje sam” - brzmi jego motto. 
„Będę wszystkich trzymać w ryzach aż do waszego przyjazdu!”

To rozszerzenie wprowadza nową asymetryczną frakcję do Cactus Town: samotnego strażnika.

Na zlecenie szeryfa federalnego jego celem jest utrzymanie wszystkich w ryzach, dopóki grupa zadaniowa szeryfa nie 
przybędzie do miasta. Nowa mechanika gry oparta o wydarzenia rundy posłuży jako limit czasowy gry, kończąc ją, gdy talia 
wydarzeń się wyczerpie a do miasta przybędzie szeryf federalny.

Rozszerzenie Samotny Strażnik wymaga do gry wersji podstawowej gry Cactus Town i pozwala na kilka nowych kombinacji 
frakcji dla gier dla 2-4 graczy, ale co ważniejsze, pozwala na rozgrywanie gier solo i pięcioosobowych.

W trybie solo weźmiesz na siebie rolę bandytów i będziesz ścigać się z czasem, aby ograbić swoje cele zanim pojawi 
się szeryf federalny… i przy czym cały czas przeszkadzać Ci będzie zautomatyzowany samotny strażnik, manipulując Twoimi 
planami.

W grze dla 2-5 graczy, gracze mogą wybrać rolę samotnego strażnika i starać się zapobiec wypełnieniu celów przez 
innych graczy, manipulując wydarzeniami, aby przyspieszyć przybycie szeryfa federalnego.

4 karty akcji

9 kart akcji trybu solo

18 kart wydarzeń

4 karty pomocy 
(4 języki)

1 przeźroczysta kostka

1 pionek samotnego 
strażnika

1 podstawka dla pionka

1 zasłona Rewolwerowca

CEL SAMOTNEGO STRAŻNIKA

Celem samotnego strażnika jest uniemożliwienie przeciwnikom wygrania gry przed 
przybyciem szeryfa federalnego i wygrywa natychmiast po odkryciu karty Przybycie 
szeryfa federalnego. Choćby lało i grzmiało, Twój plan się nie powiedzie!

INSTRUKCJA
INSTRUKCJA
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NOWE IKONY AKCJI

PRZYGOTOWANIE GRY

Postępuj zgodnie z zasadami przygotowania miasta w podstawowej wersji Cactus 
Town. Rozszerzenie Samotny Strażnik może być użyte we wszystkich wariantach 
gry (podstawowe lub zaawansowane budynki, programowanie akcji odwrotne lub 
proste).

POZYCJE PIONKA I PRZYGOTOWANIE GRACZA

Weź kartę przygotowania B, na której pokazane są nowe możliwe kombinacje 
frakcji w zależności od liczby graczy, i które, zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara, miejsca siedzenia muszą być zajęte.

Wybierz swoją frakcję (pamiętając o kolejności siedzenia) i kontynuuj 
przygotowanie postaci i miasta, jak opisano to w podstawowej grze Cactus 
Town. 

Grając w trybie solo, będziesz grał jako bandyci, a Twoim przeciwnikiem 
będzie zautomatyzowany samotny strażnik, zaczynający grę w biurze szeryfa.

GRA Z 2-5 GRACZAMI

Rozgrywka nie różni się niczym od rozgrywki podstawowej wersji Cactus Town i składa się z fazy planowania i fazy akcji, a gra 
kończy się natychmiast, gdy któryś z graczy spełni swoje cele. 

TALIA KART WYDARZEŃ

Weź 18 kart oznaczonych ikoną wydarzeń i odłóż na bok kartę Szeryf federalny przybywa. 
Potasuj pozostałe 17 kart i dobierz zakryte karty wydarzeń zależnie od liczby graczy:

Gracze 2 3 4 5

Karty w talii wydarzeń 
(z wyłączeniem Szeryf federalny przybywa)

8 10 10 10

Następnie przetasuj kartę Szeryf federalny przybywa wraz z dwoma dolnymi kartami talii. 
Oznacza to, że koniec gry zawsze nastąpi przez jedną z ostatnich trzech kart.

W każdej rundzie, przed fazą akcji, samotny strażnik dobiera kartę z talii wydarzeń i odczytuje odpowiedni tekst z tabeli kart 
wydarzeń (ostatnia strona instrukcji). Po rozpatrzeniu jej efektu należy odrzucić kartę wydarzenia na stos kart odrzuconych.

 POJEDYNEK

Akcja POJEDYNKU działa tak samo jak w grze podstawowej. 
Jeśli samotny strażnik wygra pojedynek, który rozpoczął, 
odrzuć następną kartę wydarzeń z talii kart wydarzeń. 
Przegrany samotny strażnik zostaje odepchnięty.

SKRADAJ SIĘ POZIOMO

(tylko w trybie solo)

 ZMYL

Jeśli dzielisz pole z przeciwnikiem, możesz spojrzeć na  karty 
docelowe jednego przeciwnika, wybrać jedną i ją odrzucić. 
Przeciwnik dobiera nową kartę docelową.

SKRADAJ SIĘ PIONOWO 

(tylko w trybie solo)

To rozszerzenie poza korzystaniem z akcji z gry podstawowej, wprowadza zupełnie nowe, specjalne akcje.
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TRYB SOLO

Rozgrywka nie różni się niczym od rozgrywki podstawowej wersji Cactus Town i składa się z fazy planowania i fazy akcji, a gra 
kończy się natychmiast, gdy Ty lub samotny strażnik wypełnicie swoje cele. 

W trybie solo wcielasz się w rolę bandytów, ale Twój warunek zwycięstwa zmienia się. Twoi wszyscy bandyci muszą uciec z 
miasta z żetonem grabieży.

Samotny strażnik będzie próbował manipulować Twoimi planami, cały czas stając się silniejszy w swoich działaniach i licząc 
na szybkie przybycie szeryfa federalnego. Samotny strażnik wygrywa, gdy karta Szeryf federalny przybywa zostanie 
ujawniona jako akcja.

Samotny strażnik otrzymuje żeton pierwszego gracza. Żeton zmieni właściciela po każdej 
rundzie, tak jak w grach wieloosobowych.

FAZA PLANOWANIA

Na początku gry, jak i przed każdą rundą, będziesz musiał przygotować talię akcji trybu 
solo za pomocą ponumerowanych kart akcji trybu solo.

1. runda: Weź cztery karty akcji trybu solo oznaczone ikoną  i potasuj je, aby utworzyć talię akcji trybu solo.

2. - 5. runda: weź karty akcje z poprzedniej rundy i dodaj jedną losową kartę  do tak utworzonej talii i ją przetasuj.

6. runda: Dodaj kartę Szeryf federalny przybywa  do talii akcji trybu solo. Jest to OSTATNIA dodana do gry karta. Talia 
akcji trybu solo powinna się teraz składać z dziewięciu kart. Przetasuj karty. Pamiętaj, że gra kończy się natychmiast, gdy karta 
Szeryf federalny przybywa zostanie odkryta jako akcja. Jeśli karta „Szeryf federalny przybywa” zostanie dobrana jako karta 
drugiego strzału, kontynuuj rozgrywkę.

Od 7. rundy: W każdej rundzie odrzucaj po kolei jedną kartę z talii akcji trybu solo, począwszy od karty #1. Przetasuj karty. 
Prawdopodobieństwo przybycia szeryfa federalnego wzrasta z każdą rundą.

Podczas fazy planowania samotnego strażnika, aby zaplanować akcję, dobierz wierzchnią kartę karty akcji i połóż ją zakrytą na 
talii akcji bez patrzenia na nią. Po zaplanowaniu trzech akcji strażnika weź wierzchnią kartę z talii akcji i odłóż ją na bok. Ta karta 
posłuży jako drugi strzał.

FAZA AKCJI

W fazie akcji samotny strażnik będzie zawsze korzystać z drugiego strzału, który obowiązuje podczas każdego pojedynku w 
rundzie.

WIDOCZNE CELE

Akcje samotnego strażnika zależą od tego, czy widzi swój cel (odległość do celu nie ma znaczenia). Wykonaj odpowiednią 
sekwencję akcji pokazaną na karcie akcji. 

Widoczny cel to:
•	 Bandyta z żetonem grabieży
•	 Odkryty budynek docelowy

PODWÓJNE SKRADAJ SIĘ 

(tylko w trybie solo)

Wykonaj po sobie dwie oddzielne akcje SKRADAJ SIĘ 
zgodnie z zasadami z gry podstawowej.

SPRINTUJ (tylko w trybie solo)

Wykonaj po sobie dwie oddzielne akcje BIEGNIJ zgodnie 
z zasadami z gry podstawowej. Odkryj tylko budynek, na 
którym kończysz swój pełny ruch.
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NUMER 
WYDARZENIA

NAZWA (LICZBA 
KART)

EFEKT W RUNDZIE

1 Burza piaskowa (2) Wasz wzrok się rozmywa. Żaden z graczy nie może korzystać z drugiego strzału.

2 Nieład (2)
Zmiana planów. Podczas odkrywania kart akcji gracze mogą zamienić jedną kartę akcji na 
kartę akcji odłożoną na drugi strzał. Jeśli to zrobią, nie mogą korzystać z drugiego strzału.

3 Odwrócenie uwagi (1) Rozpraszacie się. Gracz rozpoczynający pojedynek ma karę -1 do rzutu kostką.

4 Pociąg (1)
Szeryf federalny porusza się szybciej. Odrzućcie następną kartę wydarzenia. Jeśli 
jest to Szeryf federalny przybywa, gra natychmiast się kończy.

5 Dyliżans (1)
Szeryf federalny porusza się wolniej. Przetasujcie stos odrzuconych kart wydarzeń, 
dobierzcie dwie karty (jeśli to możliwe) i umieśćcie je na wierzchu talii kart wydarzeń

6 Wyschnięta studnia (2)
Jesteście spragnieni. Tylko jeden pionek może skorzystać z jednej akcji 
WSZYSCY BIEGNĄ. Nie dotyczy to stron, które kontrolują tylko jeden pionek.

7 Wąż w butach (2)
Nie możecie kontrolować swoich ruchów. Tylko jeden pionek może skorzystać z jednej akcji 
WSZYSCY SIĘ SKRADAJĄ. Nie dotyczy to stron, które kontrolują tylko jeden pionek.

8 Strzelanina (2)
Budzicie się wcześnie, żeby się trochę postrzelać. Jeśli niezagrana karta akcji pozwala na akcję 
pojedynku, możecie rozpocząć pojedynek  przed fazą akcji z bonusem +2 do rzutu kostką.

9 Szybki spust (1)
Czujesz się jak prawdziwy rewolwerowiec. Wszystkie strony rzucają po dwie kostki 
podczas pojedynku i sumują ich wynik. Wszelkie modyfikatory z żetonów lub 
budynków mają zastosowanie do obu kości.

10 Posłańcy (3) Bez efektu.

11
Szeryf federalny 
przybywa (1)

Gra kończy się natychmiast. Samotny strażnik wygrywa!

Cztery karty budynków docelowych bandytów są widoczne w obszarze gracza bandytów. Kiedy którykolwiek z tych budynków 
zostanie ujawniony, uznaj go za widoczny cel. Gdy bandyta plądruje budynek, należy odwrócić odpowiednią kartę docelową. Od 
tego momentu ten budynek nie jest już uważany za „widoczny”. 

SEKWENCJA IKON AKCJI

Ikony akcji w nieprzerwanej sekwencji są wykonywane w jednej rundzie po kolei, od lewej do prawej. 
Pomiń ikony akcji, których nie można wykonać.

W przypadku ikon akcji oddzielonych ukośnikiem wykonaj pierwszą akcję, jeśli to możliwe. W 
przeciwnym razie należy wykonać drugą akcję. Jeśli ta także jest niemożliwa, strażnik traci turę.

RUCHY SAMOTNEGO STRAŻNIKA

Samotny strażnik zawsze rusza się w kierunku najbliższego bandyty, licząc ile pól budynków (nie na 
ukos) zajmie mu tam dotarcie. Jeśli kilku bandytów znajduje się od niego w tej samej odległości, 
wybierz pomiędzy nimi losowo.

Jeśli samotny strażnik ma akcję ruchu, ale jest już w budynku z bandytą, nie rusza się.
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