~ PRZEZ HISTORIE
Zasady trybu solo

Podczas rozgrywki w gre ,,Trekking przez histori¢” w trybie solo zmierzysz sie
ze zautomatyzowanym przeciwnikiem znanym jako Historyk.

Zmiany w przygotowaniu do gry
Przygotuj gre zgodnie ze standardowymi zasadami z nastepujacymi zmianami:

* Historyk ma 4 plany podrozy, ktore ro6znig si¢ poziomem trudnosci (fatwy, sredni,
trudny i ekstremalny). Wybierz 1 z nich i umies¢ odkryty w poblizu planszy.
Historyk bedzie uzywac tylko 1 planu podrézy przez cala gre. Nie bedzie odrzucac
zetonow doswiadcezen miedzy rundami.

* Talia przodkow sktada si¢ z tylko 3 kart przodkow.

* Wybierz kolor dla Historyka i umies¢ jego znacznik punktacji na polu ,0”
na torze punktacji, a jego zegarek kieszonkowy na godzinie 12 na planszy zegara.
Umies¢ swoj zegarek kieszonkowy na zegarku Historyka. Ty zaczynasz rozgrywke.
Daj Historykowi zbiornik na krysztaty i krysztat czasu.

Przebieg gry

Dla Ciebie rozgrywka przebiega tak samo jak w trybie wieloosobowym. Jednak podczas
tury Historyka bedziesz wykonywac w jego imieniu akcje zgodnie z zasadami trybu solo.

Tura Historyka

W swojej turze Historyk zagrywa karte historii, otrzymuje bonusy z karty i bonus
znajdujacy sie pod nig na planszy glownej oraz dodaje zetony doswiadczen

do swojego planu podrozy. Jesli dzieki tym akcjom Historyk zdobedzie punkty,
przesun jego znacznik punktacji.

Historyk zawsze wybiera karte z najwczesniejsza data, ktora bedzie kontynuowata
jego wedrowke. Jesli zadna z dostepnych kart historii nie moze kontynuowac
wedrowki Historyka, zakoncz jego dotychczasowa wedréwke i rozpocznij nowa,
wybierajac karte z najwczesniejsza data. Historyk wybiera karte przodka tylko wtedy,
gdy tak nakazuje jego plan podrozy.

Umieszczanie wyjatkowych

zetonow @ o 0 e TRUDNY |

Historyk umieszcza zetony € po
umieszczeniu wszystkich pozostatych
zeton6w. Umies¢ zeton € w pierwszym
od gory rzedzie na planie podrozy,

w ktorym jest puste pole. Jesli w tym
rzedzie kilka pol jest wolnych, umies¢
zeton € na pierwszym od prawej Przykiad. Historyk otrzymat 4 zetony &,
pustym polu. wiec umieszcza je w takiej kolejnosci.




Symbole specjalne

Plany podrézy Historyka maja kilka symboli specjalnych, ktorych nie znajdziesz
na planach podroézy graczy. Gdy zeton doswiadczenia zakryje symbol lub rzad
z danym symbolem na koncu zostanie wypetniony, rozpatrz odpowiedni efekt.

Odrzucasz 1 krysztat czasu. Jesli nie masz krysztatlow czasu, nic si¢
nie dzieje.

Historyk otrzymuje zeton € i dodaje go do swojego planu podrozy.

Historyk otrzymuje karte przodka. Dodaje ja do swojej wedrowki,
a zeton € umieszcza na swoim planie podrézy.

Historyk natychmiast wygrywa gre.

Zasady specjalne

Na planach podrozy Historyka (srednim, trudnym i ekstremalnym) opisano
dodatkowe zasady. Przeczytaj je doktadnie przed rozpoczeciem gry.

Koniec dnia

Gdy dzien dobiega konca, Historyk zatrzymuje wszystkie zetony doswiadczen
i zaczyna kolejny dzien z tym samym planem podrozy.

Punktacja konncowa

Punktacja koncowa przebiega w taki sam sposob jak w trybie wieloosobowym.
Podlicz punkty za wedrowki Historyka i dodaj do wyniku po 1 punkcie za kazdy
jego niewykorzystany krysztat czasu.

Tryb solo z Zakrzywieniem czasoprzestrzeni

Mozesz dotaczy¢ Zakrzywienie czasoprzestrzeni do trybu solo. Historyk nie uzywa
aktywowanych kart zakrzywienia czasoprzestrzeni, ale musi przestrzega¢ zasad

kart 0. Uzywanie kart zakrzywienia czasoprzestrzeni zazwyczaj zapewnia graczowi
niewielkq przewage nad Historykiem. Mozesz wyréwnac szanse poprzez dodanie
Historykowi 5 punktow na torze punktacji na poczatku gry.
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