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Kada igrate solo verziju Setnje kroz istoriju takmigite se protiv automatskog
protivnika zvanog Istoricar.

Solo verzija \

Promene u postavei

Postavite igru kao i obi¢no, sa slede¢im izuzecima:

* [storiCar ima cetiri Plana putovanja, koji se razlikuju po tezini (lako, umereno,
tesko i ekstremno). Izaberite jedan i postavite ga, licem nagore, pored podloge za igru.
Istoricar ce koristiti samo taj jedan Plan putovanja tokom cele igre i nece sklanjati
Tokene iskustva sa njega izmedu rundi.

» Spil Karata predaka sastoji se od samo tri karte.

* [zaberite boju koja ce predstavljati Istoricara i postavite njegov marker igraca na
polje obelezeno sa O na skali za poene, a njegov DZepni sat na polje obelezeno brojem
12 na Satu. Postavite svoj DZepni sat preko njegovog. Vi cete odigrati prvi potez. Dajte
Istoricaru Rezervoar za kristale i jedan Kristal.

Tok igre

Tok igre za vas je isti kao i u verziji za vise igraca. Kada je Istoricar na potezu
odigracete akcije umesto njega prateci ova pravila.

Istoricarev potez

Kada je Istoricar na potezu, uzece Istorijsku kartu, zatim sve nagrade i dodatnu
nagradu za nju, i dodace sve dobijene Tokene na Plan putovanja. Ako tom prilikom
[storicar dobije poene, pomerite njegov marker na skali za poene.

Istoricar mora uvek da uzme Istorijsku kartu sa najranijim mogucim datumom koja
nastavlja njegovu aktuelnu Stazu. Ako nije dostupna Istorijska karta koja ¢e nastaviti
Stazu, mora da zavrsi tu Stazu i da uzme Istorijsku kartu sa najranijim mogucim
datumom da zapoc¢ne novu Stazu. Istoricar ne uzima Kartu predaka sem u slucaju
kada je to naznaceno na njegovom Planu putovanja.

Postavljanje Tokena
mudrosti

[storicar postavlja Tokene @ tek kada

postavi sve regularne Tokene iskustva

koje je dobio. Postavite Token @ na prvo

slobodno mesto na Planu putovanja

gledajuci odozgo nadole. Ako postoji

vise slobodnih mesta prvo postavite Token
na krajnje desno slobodno mesto.

Primer: Ako je Istoricar dobio 4 Tokena @
postavite ih ovim redosledom.



Specijalni simboli
Istoric¢arovi Planovi putovanja imaju nekoliko specijalnih simbola koji se ne nalaze

na Planovima putovanja igraca. Kada se Tokenom iskustva pokrije simbol ili ako se
popuni red sa simbolom na kraju, aktiviraju se sledeci efeki:

o
o
®

Morate da odbacite jedan Kristal. Ako nemate Kristal, nista ne odbacujete.

[storicar uzima Token @ koji se dodaje na njegov Plan putovanja.

Istoricar uzima Kartu predaka koja se dodaje u njegovu Stazu. Dobija i
Token @ koji donosi ta karta i dodajete ga na njegov Plan putovanja, ali
NE pomerate njegov DZepni sat 3 ¢asa unapred.

[storicar je pobedio.

Specijalna pravila
Umereni, teski i ekstremni Planovi putovanja uvode specijalna pravila koja su
naznacena na njima. Pazljivo ih procitajte pre nego Sto pocnete igru.

Kraj Dana

Kada se dan zavrsi, Istoricar zadrzava sve svoje Tokene iskustva i nastavlja da koristi
isti Plan putovanja.

Bodovanje na kraju igre

Bodovanje se sporovodi na isti nacin kao i u verziji za vise igraca. Istoricar dobija
poene za svoje Staze i jedan poen po neiskoris¢enom Kristalu.

Vremenske anomalije u solo verziji

Mozete koristiti Vremenske anomalije u solo verziji. Istoricar ne moze da koristi
jednokratne Vremenske anomalije, ali mora da postuje izmene pravila koje propisuju
Q0 Vremenske anomalije.

Korisc¢enje Vremenskih anomalija u solo verziji uglavnom donosi prednost igracu nad
Istori¢arem. Da biste neutralisali tu prednost mozZete odluciti da Istoricar pocinje igru
sa 5 poena.
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