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JEDNOOSOBOWA PRZYGODA NA DZIKIM ZACHODZIE

Bez wzgledu na to, czy tylko sprawdzasz mozliwosci gry, czy tez testujesz rézne strategie przed kolejnymi rozgrywkami z grupa przyjaciot,
samotne podrézowanie szlakami dzikiego zachodu stanowi powazne wyzwanie. Podczas swojej podrozy spotkasz Sama, najlepszego ranczera
na dzikim zachodzie. Jego stawa przeradza sie w legende, z ktdra zetkniesz sie w r6znych okolicznoéciach. Czy jeste$ gotéw stawié¢ mu czola?

Opisane tu zasady gry jednoosobowej bazujq na Garth, wariancie gry stworzonym przez Steve'a Schlepphorst, wspieranego przez Wila Gerken i Davida Lavoie.

«> PRZYGOTOWANIE GRY <

W wariancie jednoosobowym bedziesz korzystac z planszy Sama, kart Sama oraz zetonu
specjalizacji.

15 kart Sama

1 Zeton specjalizacji

1 plansza Sama

Wybierz stopien trudnosci: latwy, $redni albo trudny.

« Latwy: odl6z do pudelka karty Sama o numerach: 13, 141 15.
+ Sredni: nie musisz nic zmieniac.
+ Trudny: wyciagnij z woreczka oznaczonego | 2 || po jednym zetonie: kowboja,
rzemieslnika i inzyniera, a nastepnie poloz je obok planszy glowne;j.
Stopien q Pierwsza a o
2.0 Przygotowanie Wskazowka: mozliwe
trudnosci dostawa jest dalsze dostosowywa-
Usun karty . nie poziomu trudnosci,
Latwy 13,1415 Bloomington zmieniajac miasto pierw-
szej dostawy dla Sama na
$redni _ Bl et miasto lezace blizej Kansas
redmt . City (aby ufatwi¢ gre) albo
Taudly Dodaj 1 pomocnika Peoria I,i?greéo Jorku (aby utrud-
kazdego rodzaju :

Przygotuj wszystkie elementy gry jakby$ mial rozgrywaé zwykla gre w dwie osoby, poza
drobnymi wyjatkami, opisanymi ponizej:

+ Krok 5: po wlozeniu zetonéw do woreczkow, wylosuj jeden zeton | 2 |i pot6z go obok
planszy gtéwne;j.

* Kroki 12, 13 i 14: wybierz dla Sama kolor i wez dla niego plansze Sama zamiast
planszy gracza. Poldéz wszystkie 14 dyskéw oraz 12 budynkow prywatnych
w kolorze Sama obok jego planszy: stanowia one jego zasoby. Sam korzysta ze
strony b kazdego budynku bez wzgledu na to, z ktérej strony budynkow ty korzystasz.
Odkryj zeton , ktory polozyle$ obok planszy gtéwnej i poldz go na planszy Sama,
na skrajnym lewym pustym polu strefy pomocnikéw, w odpowiednim rzedzie (jesli
wybrales trudny poziom, dodaj tam réwniez trzy pozostale zetony pomocnikow).
Zaznacz specjalizacje Sama, kladac zeton specjalizacji na lewej krawedzi planszy
Sama, w rzedzie o najwiekszej liczbie pomocnikow. Lokomotywe Sama postaw na
polu startowym, a jego ranczera na pole jeZdzca, na poczatku szlaku.

— |

e Krok 15: Sam nie uzywa kart kréw gracza, wiec karty w jego kolorze odtéz do
pudelka. Potasuj karty Sama i od6z je jako stos zakrytych kart obok planszy Sama.

* Krok 16: Sam otrzymuje poczatkowa karte celu. Pol6z ja zakryta obok planszy
Sama.

» Krok 17: Ty jestes graczem rozpoczynajacym. Wez odpowiednie dobra startowe. Sam
nie otrzymuje pieniedzy ani zetonu wymiany i nie docigga zadnych kart, poniewaz nie
ma talii stada.




» PRZEBIEG GRY <

Twoje tury przebiegaja podobnie, jak w zwyklej rozgrywee, za wyjatkiem sytuacji:
+ jesli twdj ranczer przemieszcza sie na albo przechodzi przez zielong albo czarng dlon na
budynku Sama, przekaz oplate do banku (a nie Samowi),

» po zrealizowaniu dostawy do Kansas City, zawsze przesuwaj pozostate zetony rozwoju
w dot (jesli to mozliwe), zanim uzupelnisz trzy gérne miejsca na zetony rozwoju,

« pulq dostepnych kart celow zarzadzasz w szczegdlny sposob. Po zabraniu karty celu, zawsze
najpierw odsun pozostale karty od stosu, a dopiero potem uzupehij puste miejsce obok
stosu zakrytych kart nowa karta celu:

Zawsze traktuj Sama jak innego gracza. W jego turze pociagnij karte z wierzchu stosu
Sama. Na dociagnietej karcie znajdziesz informacje, o ile pdl w przéd musisz przesunac
ranczera Sama oraz o akcji do wykonania. Pole, na ktorym zatrzymal sie ranczer Sama nie
okresla jego akeji. Na koniec tury Sama poléz karte, ktora dla niego dociagnales, odkryta
na jego stosie kart odrzuconych.

Wazne: kiedy ranczer Sama zatrzymuje sie w Kansas City, wykonaj akcje z karty Sama.

To znaczy, ze Sam moze wykona¢ akcje oraz zrealizowa¢ dostawe do miasta w tej samej
turze.

Jesli na poczatku tury Sama jego stos kart do dociggania jest pusty, potasuj jego stos kart
odrzuconych i stworz z niego nowy stos zakrytych kart do dociggania.

Podczas gry, Sam nie otrzymuje pieniedzy ani zetondw wymiany. Nie ma tez talii stada.
Kiedykolwiek Sam zabiera karty krow albo karty celéw, odl6z je (zakryte) na jego stosie kart
celow. Zdobyte przez Sama zetony bandytow i niebezpieczenstwa ukladaj obok jego planszy.

Kansas City: w etapach @, @i @ Sam zawsze wybiera zetony z dolnego rzedu
rozwoju. Pamietaj o przesuwaniu pozostatych zetonéw w dol, zanim uzupehisz obszar
rOZWOjU.

Sam pomija etap @) Podczas etapu (5), Sam najpierw realizuje dostawe do Bloomington
(albo do Peorii, jesli wybrates trudny poziom), a kolejne dostawy przewaznie bedzie realizowal
do kolejnych miast o wyzszej wartoSci (w razie potrzeby wielokrotnie do Nowego Jorku). Jesli
premig za dostawe Sama mialaby by¢ karta celu, otrzymuje te karte z puli, ktéra lezy najdalej
od stosu kart celéw do dociggania. Nastepnie odsun pozostale karty celéw od stosu i uzupelnij
puste miejsce.

Sam uzywa dyskéw z zasob6ow znajdujacych sie obok jego planszy. W rzadkim przypadku, gdy
jego zasoby mialyby sie wyczerpa¢ w momencie realizacji dostawy, wez jeden z jego dyskow ze
stacji kolejowej, kt6ra przynosi mu najmniej punktow i poloz go na polu miasta.

Specjalizacja: Sam zaczyna gre posiadajac jednego dodatkowego pomocnika
(albo czterech, jesli wybrates trudny poziom). Rodzaj pomocnikéw, ktérego
ma najwiecej na poczatku gry okresla jego specjalizacje, oznaczong zetonem na
planszy Sama. Podczas gry, Sam bedzie przedkladal zatrudnianie pomocnikéw tego
rodzaju nad inne oraz przeprowadzal wiecej akeji wspierajacych te strategie. Niektore
karty Sama oferuja rézne akcje, w zalezno$ci od jego specjalizacji.

Jesli po zatrudnieniu pomocnika przez Sama liczba pomocnikow innego rodzaju przewyzszy
liczbe pomocnikéw z jego aktualnej specjalizacji, przesun znacznik specjalizacji do tego
rzedu. Od teraz jest to nowa specjalizacja Sama, wiec bedzie wykonywal akcje zalezne od
specjalizacji uwzgledniajac nowa sytuacje. W przypadku takiej samej, najwiekszej liczby
pomocnikéw danego rodzaju, specjalizacja Sama pozostaje bez zmian.

Punktacja koncowa: punkty zwyciestwa Sama liczy sie tak samo, jak dla innych graczy, z tym
7e Sam nie otrzymuje punktéw w kategoriach: 1 (punkty za dolary), 8 (zetony zawiadowcy)
oraz 10 (usuniecie dysku z punktowanego pola na planszy gracza).

Sam otrzymuje dodatnie punkty ze wszystkich swoich kart celéw tak, jakby je zrealizowal.

{ RUCHY SAMA %

Ruchy i akcje Sama sa do$é proste. W tym rozdziale opisane sa wszystkie zasady z nimi zwigzane. W przypadku ewentualnej niejednoznacznoéci, decyzja nalezy do ciebie, gracza.

W takich sytuacjach twoja decyzja nie bedzie mie¢ duzego wplywu na gre.

Porusz ranczerem Sama (wszystkie karty): ranczer Sama porusza sie w przod szlaku, zgodnie ze zwyklymi zasadami poruszania ranczerem. Jesli jest kilka drég, ktérymi
moze pojs¢, zawsze wybiera najkrétsza mozliwg droge. W przypadku drég tej samej dlugosci, wybierze te o najnizszym koszcie. Jesli réwniez w tym przypadku jest remis, wybierze
te droge, na ktérej musi zaplaci¢ najmniejsza taczna kwote oplat. Kiedy ranczer Sama zatrzyma sie albo przejdzie przez twdj budynek z symbolem czarnej oraz/albo zielonej dloni,

pobierz odpowiednia kwote z banku.

Karty Sama o numerach od 10 do 15 uzalezniaja liczbe krokéw od réznych warunkéw. Ranczer Sama zawsze musi poruszy¢ sie o co najmniej 1 krok, ale nie wiecej niz 5 krokow.

Przesun ranczera Sama o maksymalnie

. tyle krokéw w przéd, ilu ma pomocnikow

)/ w swojej specjalizacji, jednak nie wiecej niz
0 5 krokéw.

Przesun ranczera Sama o maksymalnie tyle
krokéw w przdd, ile budynkéw na planszy
ma gracz z najwieksza liczba budynkow na
planszy, jednak nie wiecej niz o 5 krokéw.
Jesli zaden gracz nie ma jeszeze budynkow
na planszy, przesun ranczera Sama o 1 krok.




% AKCJESAMA ¢

Zatrudnij jednego pomocnika (karty 1i2):
Sam zatrudnia pomocnika z rynku pracy bez oplacania kosztu jego zatrudnienia. Tak jak ty, nie moze zatrudnia¢ pomocnikéw z rzedu, w ktérym aktualnie znajduje sie zeton rynku

pracy. Sam dysponuje dwoma akcjami zatrudnienia pomocnika, réznigce sie priorytetami.

Sam wybiera tego pomocnika, ktéry odpowiada jego specjali-
zacji. Jesli to niemozliwe, wybiera drugiego pod wzgledem li-
czebnoéci juz zatrudnionych pomocnikéw. W przypadku dal-
szego remisu, wybiera najtanszego pomocnika. Jesli wiecej niz
1 zeton speknia te kryteria, Sam wybiera ten zeton pomocnika
sposrod remisujacych, ktory lezy w najwyzej polozonym
rzedzie i jest w nim skrajnym lewym remisujgcym zetonem.

Sam wybiera najtanszego pomocnika na rynku pracy.
W przypadku remisu wybiera tego, ktéry odpowiada
jego specjalizacji. Jesli wiecej niz 1 Zeton spelnia te
kryteria, Sam wybiera ten zeton pomocnika sposréod
remisujacych, ktory lezy w najwyzej polozonym rzedzie
ijest w nim skrajnym lewym remisujacym zetonem.

Po wyborze pomocnika, umies$é go w strefie pomocnikéw Sama na jego planszy, na skrajnym lewym pustym polu odpowiedniego rzedu.
Zwr6¢ uwage, ze Sam zaczyna gre, posiadajac po jednym pomocniku kazdego rodzaju (kowboj, rzemieslnik i inzynier), wiec pierwsze pole kazdego rzedu jest zajete.

Kup krowe (karty: 3, 101 13):

Kiedy Sam ma wykonaé akcje na targu bydla, korzysta ze swoich kowbojow i wydaje nie wiecej niz 8 dolarow, aby kupi¢ jak najwiecej
punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu, wybierze ten zestaw kart, w ktérym znajduje sie karta krowy o najwyzszej wartoSci punktow
zwyciestwa. JeSli Sam nie moze kupié zadnej krowy, poniewaz nie ma wystarczajacej liczby kowbojow albo na targu nie ma kart krow, uzyje
swoich kowbojow, pojedynczo, aby dociggaé na targ po 2 nowe karty ze stosu zakrytych kart krow do czasu, kiedy bedzie mogt kupié karte
krowy albo kiedy uzyje wszystkich swoich kowbojéw. Jesli Sam nie uzyt wszystkich kowbojow do zakupu krowy, wykorzysta pozostalych,
aby dodac karty krow do targu bydla (patrz: przykiad na kolejnej stronie).

(karta 13): jesli Sam nie specjalizuje sie w kowbojach,
zabiera z targu jedna karte krowy o wartosci hodowlanej
réwnej 3 i najwyzszej wartosci punktow zwyciestwa. Jesli
nie ma takiej karty, nie bierze zadne;j.

(karta 13): jesli Sam specjalizuje sie
w kowbojach, zanim kupi krowe, dodaje
dwie karty kréw do targu bydla za darmo
(bez korzystania z kowbojow) .

Karty kréw simentalskich: jesli korzystasz z tego wariantu, Sam nie moze kupi¢ zadnej karty krowy simentalskiej. JeSli na targu nie ma zadnej krowy, ktérg Sam moze kupic,
musi uzy¢ swoich kowbojow, aby doda¢ nowe karty na targ (patrz opis w ramce, powyzej).

Przesun lokomotywe Sama w przod (karty 5, 6, 121 15):

Kiedy lokomotywa Sama porusza sie w przod, przeskakuje twoja lokomotywe zgodnie ze zwyklymi zasadami. Musi si¢ jednak zatrzymaé na kazdej stacji po drodze, chyba ze obecny
ruch umozliwia jej dojechanie do kolejnej stacji. W takim przypadku lokomotywa Sama pominie jedna stacje i zatrzyma sie dopiero na kolejnej. Kiedy sie zatrzyma, Sam rozbu-
dowuje ja, kladac na jej polu dysk ze swoich zasobéw (ignorujgc koszt rozbudowy). Nastepnie, jesli jest dostepny, usuwa z gry zeton zawiadowcy tej stacji (od#6z go do pudetka).
Sam nie otrzymuje punktow za te czynno$¢, ani nie wstawia swojego pomocnika, jako zawiadowce (pole zawiadowcy tej stacji pozostanie puste do korica gry).

Kiedy lokomotywa Sama dotrze do konca toréw kolejowych, rozbuduj w imieniu Sama ostatnig stacje, po czym zabierz jego lokomotywe z planszy i odl6z obok niej. Od tej pory
Sam ignoruje wszystkie akcje, ktore mialyby przesuwac jego lokomotywe.

W rzadkim przypadku, kiedy w zasobach Sama nie ma dyskéw podczas rozbudowy stacji, wez jego dysk ze stacji kolejowej o najnizszej wartosci i poldz go na polu biezacej
stacji.

(karta 15): jeSli Sam specjalizuje sie (1 - 5 )
w inzynierach, przesun jego lokomotywe w przod : j ) Przes1}n lOkOI?Ot},’WP{ S-am'a o maksymal.nle
do najblizszej stacji, ktora nie jest blokowana ? 4 tyle pol w przdd, ilu inzynieréw zatrudnia.

przez twoja lokomotywe.




Zbuduj jeden budynek Sama (karty: 4, 111 14):

Sam buduje i zastepuje budynki odpowiednio do liczby rzemieslnikéw, ktérych
zatrudnia. Kiedy Sam buduje nowy budynek, pot6z go na najblizszym pustym polu
na budynek, niebedacym polem niebezpieczenstwa, znajdujacym sie przed
twoim ranczerem. Je§li nie ma pustego miejsca pomiedzy twoim ranczerem a Kansas
City, poloz budynek na pierwszym pustym miejscu na poczatku szlaku. Sam postepuje
zgodnie z nastepujaca logika:

1. Buduje nowy budynek wymagajacy najwiekszej liczby rzemieslnikow.

« Jesli jest kilka mozliwosci, wybierze ten, na ktorym znajduja sie ikony czarnej
oraz/albo zielonej dloni, a ktéry da mu najwiecej korzysci.

2. Jefli nie ma mozliwosci zbudowania nowego budynku, bedzie zastepowal
istniejacy budynek. Wybiera ze swoich zasobéw ten, ktéry wymaga uzycia
najwiekszej liczby rzemiesInikow.

« Jesli jest kilka mozliwoSci, wybierze ten, ktéry ma najwyzszy koszt (okreslony
liczbq rzemiesinikow).

» Jesli weiaz jest kilka mozliwos$ci, Sam wybierze ten budynek, ktory umozliwi
mu podwyzszenie oplat (za czarne/zielone dlonie) albo ewentualnie
utrzymanie ich na tym samym poziomie, jesli podwyzszenie nie jest mozliwe.

Uwaga: Sam zawsze korzysta ze strony b budynkéw bez wzgledu na to, z ktorej
strony budynkow ty korzystasz.

(karta 14): jesli Sam nie specjalizuje sie w rzemieslnikach, buduje nowy budynek,
wymagajacy tylko 1 rzemie§lnika. Jesli Sam juz zbudowal te wszystkie budynki,
zastepuje jeden z nich, korzystajac z 1 rzemieSlnika i postepujac zgodnie z logika
opisang powyzej.

Wez jedna karte celu (karta 7):

Sam otrzymuje z puli kart celéw te karte, ktéra znajduje sie najdalej od stosu kart
celow do dociggania. Nastepnie przesun pozostale odkryte karty celow w puli tak, aby
zrobi¢ miejsce na jedng karte. Uzupehij to miejsce karta odkryta z wierzchu stosu.
Karte otrzymang przez Sama odléz zakryta obok planszy Sama. Na koniec podlicz
za nie punkty Sama tak, jakby zrealizowal wszystkie zadania z zebranych kart cel6w.

Zdobadz nagrode za schwytanie bandyty (karta 8):

Sam otrzymuje Zeton bandytéw z numerowanego pola o najwyzszym numerze, na
ktérym weiaz lezy zeton. Odloz ten zeton obok planszy Sama.

Usun zeton niebezpieczenstwa (karta 9):

Sam wybiera obszar niebezpieczenstwa, na ktorym jest najwiecej zetonéw.
W przypadku remisu, wybiera obszar, na ktérym jest zeton o najwiekszej wartosci
punktow zwyciestwa. Nastepnie, Sam otrzymuje zeton niebezpieczenstwa wart
najwiecej punktow zwyciestwa. Odloz ten zeton obok planszy Sama. Na koniec gry
Sam otrzyma za niego punkty.

% AKCJESAMA ¢

Sam ma 4 kowbojow, 2 rze-
mieSlnikow 1 3 inzynie-
row, wiec jego poczqtkowq
specjalizacjq B sq kowboje.

W turze Sama dociggasz
karte 13 z jego talil
zakrytych kart.

Przesuwasz ranczera Sama
0 4 kroki w przod (poniewaz
Sam ma 4 kowbojéw). Sam
podqza drogq o najnizszym
koszcie. Bierzesz z banku
2 dolary, poniewaz Sam
przeszedt przez twoj budy-
nek z czarnq dtonigq.
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Sam musi wykonaé akcje zilustrowangq z lewej strony karty,
poniewaz specjalizuje sie w kowbojach: najpierw docigga
2 karty z talii kart krow na targu bydta i dodaje je odkryte do
krow znajdujqcych sie na targu.

Nastepnie kupuje tyle punktéw zwyciestwa, ile moze za 8 dolaréw.
W tym przypadku wybrat 2 niebieskie karty krow ,,Corriente”.

Do zakupu uzyt tyl-
ko 3 kowbojow, wiec
korzysta z pozosta-
tych kowbojow, aby
dociggngé 2 karty
z talii kart kréow na
targu bydla i dodaje
Jje odkryte do krow znajdujqcych sig na targu.
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