Witajcie w BIURZE PODROZY WAYBACK TOURS!

Za chwile wyruszycie na 3-dniowa wycieczke po historii.
W wehikule czasu odwiedzicie miejsca odlegle o tysiace lat
i na wlasne oczy zobaczycie najwazniejsze wydarzenia z przeszlosci.

Rozgrywka w ,,Trekking przez historie” sklada sie z 3 rund, ktére odpowiadaja
poszczeg6lnym dniom Waszej wycieczki. Kazdego dnia spedzicie rozna liczbe
godzin, uczestniczac w waznych wydarzeniach historyeznych.

Trzymanie si¢ planu podro6zy i odwiedzanie miejsc w kolejnosci
chronologicznej zapewni Wam najwiecej punktow. W droge!

LAWARTOSC: 108 kart historii ¢ 12 kart przodkow ¢ plansza zegara + neoprenowa plansza gtéwna + 4 zegarki kieszonkowe
+ 4 znaczniki punktacji ¢ 84 zetony doswiadczen (20 ludzi, 18 wydarzen, 16 innowacji, 16 rozwoju, 14 wyjatkowych) ¢
+ 20 krysztaléw czasu ¢ 4 zbiorniki na krysztaly ¢ 24 plany podroézy ¢ 4 karty pomocy ¢ instrukcja ¢ indeks dat ¢

+ 24 karty zakrzywienia czasoprzestrzeni ¢ 4 znaczniki zakrzywienia czasoprzestrzeni ¢ instrukcja ,,Zakrzywienia czasoprzestrzeni” ¢
+ plany podrdzy do trybu solo + instrukcja trybu solo




Pojemnik na elementy (ze wszystkimi
zetonami doswiadczen i krysztatami
czasu) nalezy potozy¢ na stole.

Plansze¢ gléwna nalezy umiescic na
srodku stotu.

Na planszy nalezy potozy¢ stos kart
przodkow:

2 graczy: 6 kart,

3 graczy: 9 kart,

4 graczy: 12 kart.

W prawym gornym rogu kart historii
z talii I dnia widnieje rzymska
liczba ,,I”. Nalezy potasowac te karty
i umiesci¢ w formie odkrytej talii

we wskazanym miejscu. Nastepnie
nalezy dobrac z niej 5 kart i umiescic¢
je na pustych polach po prawej
stronie. Rzad 5 kart i wierzchnia
karta talii tworza 6-elementowy

tor odjazdu.

Osobno nalezy potasowac talie
dnia II i dnia III, a nastepnie
odlozy¢ je na bok. Beda potrzebne
w dalszych etapach gry.

Nalezy potasowac plany podro6zy.
Kazdemu z graczy nalezy rozdac po

4 plany podrozy. Jesli to 1. rozgrywka,
kazdy z graczy losowo wybiera

1 z planow, kladzie go odkryty przed
soba, a pozostate kladzie zakryte

w poblizu. Bedg potrzebne w dalszych
etapach gry. (Gdy gracze zapoznaja sie
z rozgrywka, beda mogli samodzielnie
wybiera¢ swoje plany podrozy).



Kazdy z graczy umieszcza
drewniany znacznik punktacji
w swoim kolorze na polu ,0”
na torze punktagji.

Liczba w symbolu oznacza mozliwe do zdobycia

punkty. Znajduje si¢ na planach podrézy i w sekeji
wedrowki na planszy gtownej.

Plansze zegara nalezy potozy¢ obok planszy
glownej. Kazdy z graczy bierze zegarek
kieszonkowy w swoim kolorze, a nastepnie
umieszcza go na godzinie 12 na planszy zegara.
Wszystkie zegarki powinny by¢ utozone

w losowej kolejnosci jeden na drugim.

Kazdemu z graczy nalezy rozdac po zbiorniku na
krysztaly w odpowiednim kolorze i po krysztale
czasu. Zdobyte krysztaty czasu gracze beda
umieszcza¢ w swoich zbiornikach na krysztaty.

Kazdemu z graczy
nalezy rozdac
po karcie pomocy.



PRZEBIEG GRY © Wybranie karty

Kolejnosé rozgrywania tur W kazdej swojej turze gracz musi najpierw wybra¢ wydarzenie historyczne, w ktorym bedzie
uczestniczy¢. W tym celu bierze 1z 6 kart z toru odjazdu (moze wybrac karte z wierzchu talii).
Ewentualnie zamiast tego moze odwiedzi¢ swojego przodka. Wszystkie zdobywane przez gracza
punkty zaleza od tej decyzji, ktorg podejmuje w kazdej turze.

Zegarki kieszonkowe na planszy zegara
okreslaja kolejnos¢ rozgrywania tur.

Gracz, ktorego zegarek kieszonkowy
znajduje si¢ na gorze stosu, rozpoczyna
rozgrywke. Pozniej podczas rozgrywki
kolejng turg rozgrywa gracz, ktorego
zegarek kieszonkowy jest najbardziej z tytu.
W przypadku remisu na ostatniej pozycji
ture rozgrywa gracz, ktorego zegarek jest Nazwa. Wydarzenie, do
na gorze stosu. Gracz moze rozegrac kilka ktorego przenosi sie gracz.

Karty historii

Zazwyczaj gracze beda chceieli uczestniczy¢ w wydarzeniach historycznych na torze odjazdu.
Kazda karta historii zawiera ponizsze informacje.

Historia.
Informacje
o wydarzeniu

tur z rzedu, jesli po wykonaniu ruchu .
historycznym.

wciaz znajduje si¢ najbardziej z tytu.

/ \ Napij si¢ czekolady z Majami
Data. Rok,

w ktorym dane

wydarzenie

miato miejsce.

Dzien. Talia dnia, do ktorego
nalezy dana karta.

Bonusy. Nagrody za wybranie

Koszt godzinowy. i L

Liczba godzin
(pol na planszy
\ J zegara), ktore gracz

) L musi poswiecic, aby doswiadczenie wydarzen
Przyklad. Rozpoczyna sig tura niebieskiego oL T ‘ Y
wziaé dang karte.

gracza, poniewaz jego zegarek kieszonkowy doswiadczenie innowacji
jest najbardziej z tytu i znajduje sie na
gorze stosu.

doswiadczenie ludzi

doswiadczenie rozwoju

Karty przodkow

W swojej turze gracz musi wykonac Czasem zdarzy sie, doswiadczenie wyjatkowe
ponizsze kroki w podanej kolejnosci: ” ze gracz zdecyduje sie

H i krysztat czasu
0 Wybranie karty. na wybér karty przodka,

jesli taka bedzie dostepna.

e Przesunigcie zegarka Karty przodkow dziataja

kieszonkowego. jak karty historii, ale Pamiztaj, ze ,,p.n.el." ozn_a(l:(za
. . J | +przed nasza erg’. Im wigkszy
e Zebranie bonuséw. ich daty nie s3 z gory | numer roku p.n.e., tym starsze
ustalone, dlatego jest wydarzenie.
o Dodanie karty do wedréowki. ulatwiaja zachowanie

.. .. chronologicznej kolejnosci
e Przesuniecie i uzupelnienie X
kart w wedrowce

rzedu kart historii. i zdobywanie punktow

n (zob. str. 6).




© Przesuniecie zegarka kieszonkowego

Gracz uczestniczy w wydarzeniu okreslonag liczbe godzin. Przesuwa swoj zegarek
kieszonkowy na planszy zegara o tyle p6l do przodu, ile wskazuje liczba w lewym
dolnym rogu wybranej karty historii. Jesli zatrzyma si¢ na polu z zegarkiem
kieszonkowym innego gracza, ktadzie swoj zegarek na wierzchu.
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Przyktad. Niebieski gracz wybiera karte z datq 49 p.n.e. i przesuwa swéj zegarek
kieszonkowy o 2 pola do przodu.

Oszczedzanie czasu z krysztalami czasu

Gdy gracz przesuwa swoj zegarek kieszonkowy na planszy zegara, moze
zmniejszy¢ liczbe godzin, uzywajac krysztatow czasu. Kazdy krysztat pozwala
oszczedzic¢ godzine, dzigki czemu gracz przesuwa zegarek kieszonkowy

o 1 pole mniej na planszy zegara. W swojej turze gracz moze wykorzystac
dowolng liczbe krysztatow, ale wydarzenie musi trwa¢ przynajmniej godzine.

Wazne! Nie mozna wykorzysta¢ 1 )
krysztatow czasu zdobytych dzigki
karcie, aby zmniejszy¢ koszt godzinowy 1324
tej samej karty. Mozna wykorzystac
tylko te krysztaly czasu, ktore gracz
ma w swoim zbiorniku na krysztaty
(przed wybraniem karty).

Przyktad. Mikotaj chce wybra¢ karte
z datg 1324, ktorej koszt to 3 godziny.
Wykorzystuje 2 krysztaly (zwraca

je do pojemnika na elementy)

i zmniejsza koszt podrézy do 1 godziny. | )

Korzystanie z krysztatow
czasu moze pomdc w wykonaniu
kilku tur z rzedu. Nie ma limitu

krysztatéw czasu, ktore gracz
moze mie¢ w swoich zasobach.

© Zebranie bonusow

Gracz zbiera bonusy 1 )
przedstawione na wybranej
karcie historii. Dodatkowo zbiera
bonus przedstawiony na planszy
gtownej pod wybrang karta.

Przyktad. Emilia wybiera karte
historii z datg 1963. Z tej karty
otrzymuje @i . Dodatkowo
otrzymuje , ktorego symbol
znajduje sig pod kartg.
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Gracze umieszczaja wszystkie zebrane zetony
doswiadczen na swoich planach podrozy, zaczynajac

od 1. pustego pola od gory w danym kolorze.
Wyjatkowe doswiadczenia ~ mozna umiescic

w kolumnie dowolnego koloru. Jesli gracz nie moze
umiesci¢ zetonu, zwraca go do pojemnika na elementy.
Liczba zetonow jest nieograniczona. Jesli skoncza

si¢ zetony danego koloru, jako zamiennikow nalezy
uzy¢ zetonéw . Jesli gracz zdobyt krysztaly czasu,
umieszcza je w swoim zbiorniku na krysztaty.

Jesli gracz umiesci zeton doswiadczenia na polu

z symbolem albo wypelni rzad z symbolem na koncu,
natychmiast otrzymuje wskazang nagrode: punkty
zwyciestwa albo krysztat czasu. Przesuwa wtedy swoj
drewniany znacznik punktacji o odpowiednig liczbe
pol na torze punktacji albo umieszcza krysztaty czasu
w swoim zbiorniku na krysztaty.

Przyktad. Emilia umieszcza zdobyte zetony doswiadczen
na swoim planie podrézy i natychmiast otrzymuje 4 punkty
za zakrycie symbolu z wartoscig ,4” w tej kolumnie.

Przyktad. Karol otrzymuje 6 punktow za wypetnienie rzedu.



O Dodanie karty do wedréwki

Jesli gracz dodaje 1. karte, musi jg umiescic¢ przed soba. Ta karta rozpoczyna 1. wedrowke.
Wedrowka to seria wydarzen, ktore gracz odwiedzit w kolejnosci chronologicznej. Im wigcej wydarzen w wedrowce, tym wigcej punktow na koniec gry.

W kolejnych turach podczas wyboru nowej karty gracz wykonuje 1z ponizszych czynnosci w zaleznosci od daty na karcie.

e Jesli data nowej karty historii jest péZniejsza niz data ostatnio dodanej karty, G Jesli wybrano karte przodka, gracz dodaje
gracz ktadzie nowa karte na wierzchu, tak aby widzie¢ wszystkie daty. ja do obecnej wedrowki. Nowej wedrowki
W nastepnych turach gracz bedzie dodawac kolejne karty do tej wedrowki nie mozna rozpocza¢, uzywajac karty przodka.
tak dtugo, jak zachowana zostanie kolejnos¢ chronologiczna wydarzen. Karta przodka przyjmuje taka sama date jak
- - poprzednia karta w wedrowce. Dzigki temu
mozna kontynuowac wedréwke, nawet jesli
347 pre. 347 pine. karty z toru odjazdu tego nie umozliwiaja.

Twérz misterne phaskorzefby w Angkor Wat Twrz misterne plaskorzezby w Anglor Wat

Wazne! Mozna potozy¢ karte przodka
na innej karcie przodka.

( )

e Jesli data nowej karty historii jest wczes$niejsza niz data ostatnio dodanej karty,
gracz nie dodaje nowej karty do obecnej wedrowki. Zamiast tego tworzy
z dotychczasowej wedrowki stos kart. Nastepnie odwraca go rewersem do gory
i odktada na bok. (Punkty za ten stos podliczy na koniec gry). Teraz gracz rozpoczyna
nowa wedrowke, uzywajac wlasnie wybranej karty.

( ) ( )
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Przyklad. Kinga wzieta karte przodka
i dodata jg do obecnej wedrowki.
Podczas dodawania kolejnej karty

do wedrowki ta karta przodka bedzie
traktowana jak karta z datg 1933.

aud e

. / . J

Przyklad. Tomek wzigt karte z datg 1271, ktora jest wczesniejsza niz data jego
poprzedniej karty historii (1519), dlatego musi rozpoczgé nowg wedrowke.
Tworzy z dotychczasowej wedrowki stos kart i odktada go na bok obok swojej
poprzedniej ukoriczonej wedréwki.



© Przesuniecie i uzupehienie rzedu
kart historii

Gracz przesuwa karty historii na torze
odjazdu w prawo tak, aby uzupetnic¢ W oczekiwaniu na swoja ture
puste pola i utrzymac karty w tej samej gracz moze przewidywac, jak
kolejnosci. Nastepnie ktadzie wierzchniag LT O

karte z talii dnia na puste pole obok.
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Koniec dnia

Gracz musi si¢ zawsze zatrzymac na godzinie 12 (zob. , Elementy planszy zegara” obok),

gdy do niej dotrze. Gdy wszyscy gracze dotra do godziny 12, dzien dobiega korica.
Jesli to koniec 3. dnia, nalezy przejs¢ do punktacji koncowej (zob. , Punktacja
koricowa” str. 8). W przeciwnym wypadku:

1. Nalezy odrzuci¢ obecng talie dnia i wszystkie karty historii z toru odjazdu.

2. Nastepnie nalezy umiesci¢ odkryta tali¢ kolejnego dnia na wtasciwym miejscu
na planszy glownej. Nalezy dobrac 5 kart z wierzchu talii i umiescic je odkryte
na torze odjazdu.

3. Nalezy odrzuci¢ aktualne plany podrozy i wszystkie znajdujace sie na nich zetony
doswiadczen.

4. Kazdy z graczy wybiera 1 ze swoich pozostatych planow podréozy na kolejny dzien.

5. Gracze rozpoczynaja kolejny dzien ze wszystkimi zegarkami kieszonkowymi
na godzinie 12, na ktorej znajdowaty si¢ na koniec poprzedniego dnia.
Wazne! Gracze rozpoczynaja nowy dzien, kontynuujac wedréwke, i zatrzymuja

zdobyte krysztaly czasu.

Elementy planszy zegara

Godziny dnia

Rozgrywka sklada si¢ z 3 rund — kazda z nich
odpowiada 1 dniowi wycieczki. W ciagu 1 dnia
gracz ma do wykorzystania 12 godzin,

co przedstawiono na planszy zegara.

Premia za punktualnosé

Jesli po optaceniu kosztu godzinowego karty historii
(z ewentualnym wykorzystaniem krysztatow
czasu) zegarek kieszonkowy gracza zakonczy
ruch doktadnie na godzinie 12, gracz otrzymuje
premie za punktualnos¢ w wysokosci 3 punktow.
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Przyktad. Czerwony gracz wybiera kartg o koszcie
2 godzin i koviczy swéj ruch doktadnie na godzinie 12,
wigc otrzymuje 3 punkty.

Ruch zawsze koneczy sie na
godzinie 12

Jesli koszt godzinowy karty historii wymaga
przesunigcia zegarka kieszonkowego o wiecej
godzin niz pozostato do godziny 12, gracz

i tak musi skonczy¢ swoj ruch na godzinie 12.
W takiej sytuacji nie otrzymuje jednak premii
za punktualnosc.

( )
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Przyktad. Niebieski gracz wybiera karte o koszcie
5 godzin. Cho¢ zatrzymuje si¢ na godzinie 12,
nie otrzymuje premii.



Punktacja koncowa

Na koniec 3. dnia gracze obliczaja swoje wyniki koncowe.

Wynik koncowy sktada si¢ z:

c Punktow z kart historii i planow podrozy (oznaczanych w trakcie gry na torze punktacji).

e 1 punktu za kazdy niewykorzystany krysztat czasu.

e Punktéw za wedrowki. W zaleznosci od liczby kart w kazdej z wedrowek gracz
otrzymuje odpowiednig liczbe punktéw zgodnie z rozpiska punktacji wedrowek na
planszy gtéwnej. Wazne! W wedréwkach z wiecej niz 10 kartami kazda dodatkowa
karta jest warta 3 punkty.
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Przyktad. Gabriel oblicza swéj wynik kovicowy. Zdobyt 32 punkty na torze
punktacji, 1 punkt za niewykorzystany krysztat czasu i 24 punkty za swoje
wedrowki. Wynik koricowy Gabriela to 57 punktow.

Gracz, ktory zdobyl najwiecej punktow, wygrywa?

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, keorego najdtuzsza wedrowka
sklada sie z wigkszej liczby kart.

Jesli remis sie utrzymuje, wygrywa ten z remisujacych graczy, ktorego 2. najdtuzsza wedrowka
sklada sie z wiekszej liczby kart. Remisujacy gracze porownuja swoje wedrowki tak dtugo,
az wylonig zwyciezce. Jesli remis weiaz si¢ utrzymuje, gracze wspotdzielg zwycigstwo.

Mamy nadzieje, Ze mito spedziliscie z nami czas i w przysztosci ponownie skorzystacie
z ustug biura podrézy Wayback Tours!

Prosimy o zwrot zegarka kieszonkowego przed opuszczeniem terminala.

Zakrzywienie
czasoprzestrzeni

Gdy rozegracie pierwsza

rozgrywke i zapragniecie

nowych wrazen, otworzcie
to opakowanie.

Tworey

Projekt gry
Charlie Bink
Rozwoj gry

John Brieger, John Velgus,

Nick Bentley, Kristi B.,
Sceadeau D"Tela (cztowiek-komputer)

Ilustracje
Eric Hibbeler

Kierownictwo artystyczne
i projekt graficzny
Dann May (Quillsilver Studio)

Modele 3D
Greg May (Quillsilver Studio)

Konsultacja historyczna
Heather Seibert

Teksty

Heather Seibert, Stacy Tornio,
Amber Bruggman

Tlumaczenie
Kamila Puzdrowska

Redakcja
Zespot Rebel

Testerzy
Adrian Gilstrap, Don Gilstrap, Jessica Gilstrap,
William Gilstrap, Chelsea Halliwell,
Jamieson Mockel, Laura Fredriksen,

Eliot Miller, Lambda Clausen, Khoi Phan,
Deanna Woo, Glenn Cotter, Tiffany Cotter,
Gigi Cotter, Ronan Cotter, Marie Cotter,
Sam Paulding, Sarah Krevans, Will Brieger,
Chris Solis, Cynthia Bruce, grupa testowa
online z Underdog Games i wielu, wielu wiecej...



