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I RE KKI“G Chwyc¢ plecak i wyrusz w podréz, ktéra odmieni Twoje zycie. Dziataj szybko,
zeby zwiedzi¢ wymarzone miejsca, zanim odkryja je ttumy turystéw!

-
pRZ E Z SWI AT Rozgrywka toczy sie w turach wykonywanych na zmiane przez Ciebie
i automatycznego przeciwnika, ktéry kieruje czterema turystami. Twoim

’_[’"_rfy_r) BQ.IO zadaniem jest zrealizowanie wszystkich celéw z karty poziomu trudnosci
r g/lﬂlﬂ 'Jex:)-wbr)wej i osiggniecie jak najlepszego wyniku, zanim turysci Cie ubiegna.

o Wybierz poziom trudnosci (na pierwszg rozgrywke

zalecamy poziom tatwy) i wez odpowiednia karte poziomu
trudnosci. Odtéz pozostate z powrotem do pudetka.
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W trybie solo bedziesz uktadac¢ karty wycieczek,
wydarzen i planéw podrézy skierowane w Twoja

strone obok planszy, zgodnie z ilustracja. /’

Potasuj karty wycieczek. Odkrywaj karty
wycieczek ze stosu jedna po drugiej, az znajdziesz
takie, ktérych koszt odpowiada wartosciom

z wybranej karty poziomu trudnosci. Umies¢ je

W rzedzie. Liczba kart w rzedzie zalezy od poziomu
trudnosci (przedstawiony na ilustracji poziom
tatwy wymaga 4 kart o kosztach:5%$,5%$,6%$17%).

Potasuj pozostate karty wycieczek i odwrdc je
na strone z wydarzeniami. Umies¢ je w rzedzie
kart wydarzen zgodnie ze standardowymi
zasadami. Widoczne powinny byc¢ 4.

Potasuj karty planéw podrézy i umiesc¢ je
W rzedzie zgodnie ze standardowymi zasadami.

Potasuj talie kart przeciwnika i umies¢ je O Umiesc¢ rézowego, 9 Wez turkusowego wedrownika
w stosie strong z symbolem wedrownika pomaranczowego, i odpowiednia walizke, monete
do dotu pod rzedem kart planéw podrdzy. brazowego i bezowego do Sledzenia wydatkdéw, zeton
Odkryj wierzchnia karte i umies¢ jg po prawej wedrownika w strefie czestego pasazera oraz karty
stronie stosu, tworzac stos kart odrzuconych. przeciwnika. Ci wedrownicy pomocy dla trybu solo i gry

to turysci. podstawowej.

3. Ej[fj‘ 0 Umies¢ turyste w kolorze odkrytej karty przeciwnika
e na polu mapy wskazanym na pierwszej karcie wydarzenia
w rzedzie kart wydarzen.

Mozesz zaczynac rozgrywke!




ROZGRYWKA

Ty i automatyczny przeciwnik bedziecie rozgrywac tury
na zmiane. Rozpoczynasz rozgrywke jako pierwszy gracz.
Mozesz wykonywac takie same akcje jak w standardowej
rozgrywce, jednak zeby wygraé, musisz zrealizowac cele
wskazane na wybranej karcie poziomu trudnosci.

LATWY

Tryb solo - poziom trudnosel

Tryb solo - poziom trudnocl

SREDNI

Tryb solo - poziom trudnosel

TRUDNY

Tryb solo - poziom trudnocl

EKSTREMALNY

- - - - kosaty wycieczek - - - - - - - - hosaty wycieczek - - - - - - - - kosaty wycieczek - - - - - - - - hosaty wycieczek - - - -
889 8988 89988 8988
8988 8988

Karty poziomu trudnosci okreslaja, ile kart wycieczek i pamiatek
musisz zdoby¢, aby wygra¢é. Opisuja takze, ile bedzie Cie
kosztowac¢ karta wydarzenia, jesli turysta znajdzie sie w danym
miejscu przed Toba. Jesli zrealizujesz wszystkie cele z karty
poziomu trudnosci, wygrywasz.

Istnieje kilka sytuacji, ktére moga doprowadzi¢ do przegranej.
Jesli stos kart przeciwnika sie wyczerpie albo przeciwnikowi
uda sie zdoby¢ 7 kart wydarzen, przegrywasz.

Twoja tura

Przebieg tury wyglada tak samo jak w standardowej rozgrywce,
z kilkoma zmianami.

Turysci sa traktowani tak samo jak wedrownicy innych
graczy w standardowej rozgrywce. Twdj wedrownik moze
przesunac sie przez lub na zajmowane przez nich pole

i wechodzi¢ z nimi w interakcje za pomoca kart wydarzen,
tak samo jak w standardowej rozgrywce.

Wil M Chisict | ‘_

W wiektorych czgéciach
Swiata furystyka
kwitwnie w okreslonych
porach roku. Czasami
tloku mozna uniknad
Jedynie dzigki drogim
prywatnym wycieczkom!

Jedna z najcenniejszych akcji w trybie solo jest mozliwosé
zdobycia karty wydarzenia powigzanej z polem zajmowanym
przez turyste. Zrobienie tego uniemozliwia turyscie zdobycie
tej karty, co oddala przeciwnika od zwyciestwa.

Zeby wziagé karte wydarzenia z miejsca zajmowanego przez
turyste, musisz mie¢ na tym polu swojego wedrownika

i uisci¢ tzw. ,optate turystyczna”. Wysokos¢ tej optaty widnieje
na wybranej przez Ciebie karcie poziomu trudnosci. Jesli nie
sta¢ Cie na uiszczenie optaty turystycznej, nie mozesz zdoby¢
tej karty wydarzenia (nawet jesli masz zdolnosé, ktéra w innym
wypadku by na to pozwalita).
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Po uiszczeniu optaty zdejmij turyste z mapy i odtéz go do
zasobow przeciwnika. Przeciwnik prawdopodobnie umiesci
go z powrotem na mapie w kolejnych turach.

Mozecz zdobyc karte wydarzenia po viszczeniu opfaty furystycznej.



Tura turystc’)w B. Jesli turysta w kolorze wskazanym na odkrytej karcie
Jjeszcze NIE znajduje sie na mapie, przeciwnik umieszcza

Twdj przeciwnik kontroluje 4 turystéw, ktérzy utrudniaja go na miejscu powigzanym z najbardziej wysunietq
Ci zwiedzanie Swiata - przez nich podréz do niektérych na lewo kartg wydarzenia, ktore nie jest zajete przez
miejsc staje sie kosztowniejsza. innego turyste.

g}

Twdj przeciwnik kontroluje pomarasiczowego,
brazowego, réZowego i bezowego furyste.
O akcjach turystéw decyduja odkrywane karty ze stosu

przeciwnika, dlatego nie musisz podejmowac za nich decyzji.
Nie mozesz przegladac stosu odrzuconych kart turystéw.

W swojej turze przeciwnik wykonuje ponizsze kroki w podanej
kolejnosci: Turysci biorg tylko karty wydarzen, nigdy wycieczek.

: Kazda zdobyta przez przeciwnika karta wydarzenia liczy sie
zaréwno jako karta wydarzenia, jak i wycieczki na potrzeby
rozpatrywania efektéw Twoich kart wydarzen.

KONIEC GRY

Gra zakonczy sie po turze (Twojej albo przeciwnika), w ktoérej
zajdzie ktéras z opisanych ponizej sytuacji:

Vrmnmhi - i

1. Bierze wierzchnia karte
ze swojego stosu i odktada
ja odkryta na swéj stos
kart odrzuconych.

W tej turze przeciwnik
kontroluje turyste
w kolorze wskazanym

na wierzchniej karcie & otos kart ctos odrzuconych
stosu kart odrzuconych. przeciwnika kart przeciwnika 1. Zdobedziesz wymagana liczbe kart wycieczek i punktéw
2. Przesur turyste (zgodnie z krokiem A albo B). z walizki wskazang na wybranej karcie poziomu trudnosci.

Wygrywasz!
A. Jesli turysta w kolorze wskazanym na odkrytej karcie -

juz znajduje sie na mapie, przeciwnik zdobywa karte
wydarzenia powigzang z miejscem, w ktorym przebywa
turysta, a nastepnie odktada go do swoich zasobdw.
Natychmiast uzupetnij rzqd kart wydarzen.

2. Stos kart przeciwnika sie
wyczerpie. Przegrywasz!

Niezaleznie od zwyciestwa czy porazki podlicz punkty. 3



PUNKTACJA

Zdobywasz punkty za:

1. Punkty z kart wycieczek. 4. Po1punkcie za kazda pamiatke
. wykraczajaca poza cel wskazany
na karcie poziomu trudnosci.
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2. Punkty z walizki. (
[ 4 " 5. Po1punkcie za kazdy $ na monecie
J," do $ledzenia wydatkoéw i kazdy
| o - . niewykorzystany zeton planu podrézy.

3. 5 punktow za kazda karte
wydarzenia punktujaca na koniec
gry (zignoruj tekst na karcie).

’\N oniec gry zdoby Z
m P oW, jed a8z
€O naj: karty
wyeci z tego 680
kontynentu.
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Zapisz wynik w tabeli wynikéw.
Sprébuj go pobic¢ lub zmierz sie
Z Wyzszym poziomem trudnosci!

Poziom trudnosci

Two'rcy

Projekt trybu solo

Marceline Leiman

Rozw(j gry

Marceline Leiman, Nick Bentley

Testerzy
Emerson Matsuuchi, Dominic
Crapuchettes, Sceadeau D'Tela,
Monica Williams, Efrain Rivera,
Florence Ng, Marie Devine, Valerie
Barber, Tyler Oberle, Chris Willis,
Danielle Reynolds, Hasan Hasmani,
Dave Cisek, Tracy Garner, Chelsea
Campbell, Al Banks, Emily Calhoon,
Moira Dalibor, Nate McEvoy, Kristen
Lavelle, Jacob DeHaven, Margaret
Hayes Doss, Irene Childs, wszyscy
testerzy pierwszej angielskiej
edycji gry Trekking przez swiat
i Underdog Advisors Group

© Underdog Games LLC.
Wszystkie prawa zastrzezone.

Wygrana czy przegrana?
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