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NOWE BUDYNKI 3

Wykonaj jedng pojedyncza akcje pomocnicza.

Przesun znacznik certyfikatu o jedno pole
w przéd.

Wykonaj akeje ,,Zal6z 1 oddzial”.
Szczegoty na 4 stronie instrukcji.

Przesun znacznik certyfikatu o jedno pole
w przod za kazdy widoczny symbol dzwonu na
twoim Zetonie pomocniczym.

Wrykonaj akeje ,,Zatoz 1 oddzial”.
Szczegoty na 4 stronie instrukcji.

Nowe premie za dostawe oraz dodatkowe punkty zwyciestwa w punk-
tacji koncowej:

e edl T Jedli zrealizowale$ dostawe do Omaha
- ““4  lub Milwaukee, wez jedna karte celu
sposrod odkrytych kart w puli kart ce-

16w ORAZ odpowiednio 2 albo 3 do-

Na koncu gry, twdj znacznik w Oregon City da ci
3 punkty zwyciestwa za kazdy widoczny symbol
dzwonu na twoim zetonie pomocniczym.

Zdobywasz 2 punkty zwyciestwa za kazdy swoj oddzial
w Srednim mieScie.

- _ Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa za kazda karte krowy o war-
e @ tosci hodowlanej 3, 4 lub 5, znajdujaca sie w twoim stadzie.

Na nowych kartach celow mozesz znalez¢é ponizsze zadania:

‘[ Posiadaj 1 widoczny sym- 'E] Posiadaj 1 pomaranczowa karte
= * bol dzwonu na swoim zeto- [==| krowy o dowolnej wartoSci ho-
nie pomocniczym. dowlanej w swoim stadzie.

4 AKCJE NATYCHMIASTOWE &

Akcje natychmiastowe dostepne na zetonach Srednich miast:

Wykonaj akcje ,zatrudnij po-

Przesun swoja loko-
mocnika” ze znizka 2 dolaréw.

motywe o maksymal-
nie 3 pola w przéd.

Usun do 2 kart z reki na stale (twoje stado kurczy sie) zwracajac je do
pudetka ALBO wykonaj akcje ,,Usun niebezpieczenstwo” nie pono-
szac zadnego kosztu.

Wez 5 dolaréw z banku ALBO wez (bez placenia) z targu bydta 1
karte krowy o wartosci hodowlanej réwnej 3 i odt6z ja na swoj stos
kart odrzuconych. Jesli nie ma takiej karty aktualnie na targu, nie
mozesz wybrac tej opcji.

Zbuduj jeden budynek prywatny na wolnej dzialce budowlanej na
szlaku albo zastap sw6j zbudowany budynek tak, jakbys posiadal
dokladnie dwéch rzemieslnikow (czyli: zbuduj nowy budynek
prywatny, ktory wymaga maksymalnie dwoch rzemiesinikéw,
na pustym polu albo zastqp jeden ze swoich prywatnych budyn-
kow, ktory zbudowales wczesniej, budynkiem, ktéry wymaga
o maksymalnie 2 rzemieslnikéw wiecej). Nie ponosisz zadnej
oplaty.

Akcje natychmiastowe dostepne na polach oddzialéow:
m Wez 1 zeton wymiany z zasobéw ogélnych i potéz go przed soba.

= /' Wez jedng karte celu sposréd odkrytych kart w puli kart celow
| albo pociagnij wierzchnig karte ze stosu zakrytych kart celow

il of

@ Przesun znacznik certyfikatu o jedno pole w przéd
L

Akcje natychmiastowe dostepne na nowych zetonach zawiadowcéw
stacji:

Wykonaj akcje ,,Zal6z 1 oddzial”.
Szczegoty na 4 stronie instrukcji.

Zbuduj jeden budynek prywatny na wolnej dzialce budow-
@ lanej na szlaku albo zastap swoj zbudowany budynek tak,
‘ jakby$ posiadal dokladnie dwdch rzemieslnikow (szczegoty

ISSSS=SS_ powyzej). Nie ponosisz zadnej oplaty.




SAMOTNOSC LOSEM ODWAZNYCH
4
J EDNOOSOBOWA PRZYGODA NA DZIKIM ZACHODZIE

Sam powrdcil i planuje poszerzyé swoje wplywy o péinocne miasta.
Musisz sie spieszy¢ i stworzy¢ wlasna siec,
jesli cheesz z nim konkurowac.

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

& PRZYGOTOWANIE GRY

Grajac z tym rozszerzeniem wymien 15 kart Sama z gry podstawowej na karty
Sama z rozszerzenia. Karty Sama z rozszerzenia Kolej na Pélnoc poznasz po
symbolu % znajdujacym sie w rogach kazdej karty.

Po przygotowaniu rozgrywki w zwykly sposob, wez 3 karty oddzia-
Iéw oraz 1 karte dostawy pasujace kolorem wybranemu poziomo-
wi trudnosci (latwy, dredni lub zaawansowany). Uformuj z kart
oddzialow zakryty stos wedlug numeracji znajdujacej sie¢ w gérnym pra-
wym rogu, zaczynajac od I na samej gorze. Poléz go w poblizu planszy
Sama. Odkryj wierzchnia karte (z rzymska I) i potéz ja obok planszy Sama.
Od teraz karta ta bedzie nazywana aktywnq kartq oddziatow. Potéz odkryta
karte dostawy réwniez obok planszy Sama.

Nastepnie pot6z 15 oddzialéw oraz 1 dodatkowy znacznik gracza w kolorze wy-
branym dla Sama obok planszy Sama razem z pozostalymi znacznikami.

Na koniec odl6z do pudelka wszystkie niewykorzystane karty oddziatow i karty
dostaw, razem z 15 kartami Sama z gry podstawowe;j.

ODDZIALY SAMA (karty 5, 7, 8, 9 oraz 15)

Wirdd kart Sama z rozszerzenia znajduje sie 5 kart z akeja ,Zal6z jeden oddzial”. Kiedy roz-
patrujesz taka karte, zanim Sam przesunie swojego ranczera, ktadzie swoj 1 oddziat na wol-
nym polu oddzialu nastepnego rynku miasta zaznaczonego na aktywnej karcie oddzialow,
zgodnie z rosngcq kolejnoscia wskazang przez kolejne liczby. Obowigzuja go te same za-
sady, co innych graczy, czyli nie moze posiada¢ wiecej niz jednego oddzialu na jednym rynku
miasta.

Jesli Sam posiada juz swoje oddzialy na kazdym zaznaczonym rynku miasta aktywnej
karty oddzialéw, to oznacza, ze dana karta jest ukoficzona. Zwré¢ ja do pudelka, a nastepnie,
jesli znajdowata sie pod nig inna odkryta nieukonczona karta oddzialow, to staje sie ona auto-
matycznie aktywna kartg oddzialow.

Jednakze do momentu, w ktérym nie ma aktywnej zadnej karty oddzialow, Sam nie umieszcza
zadnych oddzialéw i ignoruje te akcje.

Kiedy Sam realizuje dostawe do miasta wskazanego na zakrytej wierzchniej karcie stosu

kart oddzialow, natychmiast odwr6c te karte oddzialow i pol6z ja na aktywnej karcie oddzia-
téw. Tym samym karta ta zostaje aktywna karta oddzialow.

Uwaga: o ile jest to mozliwe, Sam umieszcza swoje oddzialy zawsze na wolnych \
polach, ktére oferuja najwieksza liczbe dolaréw, natychmiastowa akcje, najmniejszy
koszt. Ale nadal nie otrzymuje zadnych dolaréw, zetonéw wymiany ani certyfikatow.

Uwaga: kiedy Sam kladzie oddzial na rynku miasta dworcowego, natychmiast rozbu- \
dowuje swoja stacje, zgodnie z zasadami wariantu jednoosobowego gry podstawowej
(zobacz strong 3 w instrukcji wariantu jednoosobowego gry podstawowey).

KARTY DOSTAWY SAMA

To rozszerzenie wprowadza karty dostawy, ktore zastepuja kolejnos¢ dostaw Sama z gry
podstawowej. Karta dostawy, ktéra umiescile$ w poblizu planszy Sama podczas przygoto-
wania gry, pokazuje nazwy miast i kolejno$¢, wedtug ktorej Sam realizuje swoje dostawy.
W gornej czesci karty znajduja sie miasta, ktére maja swoje herby na pasku miast. Zazwy-
czaj Sam bedzie wybieraé te miasta wedlug ich kolejnosci (od gory do dotu). W dolnej
czesci karty znajduja sie duze miasta, ktore posiadaja swoje herby na planszy rozszerzenia.
Sam bedzie je wybierac tylko, jesli weze$niej umiescit w nich swéj oddzial.

Za kazdym razem, kiedy ranczer Sama dociera do Kansas City, Sam wybiera miasto, do
ktorego zrealizuje dostawe. W pierwszej kolejnosci bierze pod uwage duze miasta z dolnej
czesci karty. Jesli ma mozliwos$¢ dostawy do kilku duzych miast, zawsze wybiera to miasto,
ktore zapewni mu wiecej punktéw zwyciestwa na koniec gry.

Dopiero wtedy, kiedy nie moze zrealizowac¢ dostawy do jednego z duzych miast (czyli albo
kiedy na herbie duzego miasta znajduje sie juz jego znacznik, albo nie posiada w nim
swojego oddziatu), wybiera kolejne miasto sposrod tych wymienionych w gornej czescei, do
zrealizowania swojej dostawy (jesli to konieczne to kilkakrotnie nawet New York).

Przyklad: Sam zrealizowal juz dostawy do Blo-
omington oraz Toledo i wlasnie ponownie przybyt
do Kansas City.

Zgodnie z gornq czesciq karty dostawy Sama, ko-
lejnq dostawe zrealizowatby do Harrisburg.
Jednakze od kiedy zalozyl swoje oddzialy zarow-
no w Milwaukee jak i w Toronto, ktére sq wymie-
nione w dolnej czesci jego karty dostawy, must do
nich zrealizowaé dostawe w pierwszej kolejnosci.

W tym przypadku wybierze Toronto, poniewaz
Jest warte 5 punktow zwyciestwa.




