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WSTEP

Everdell od lat inspiruje graczy do tworzenia wspaniatych miast i opowiesci. Na kolejnych stronach znaj-
dziecie owoc skrupulatnej pracy naszego historyka - obszerne kompendium wiedzy na temat wszystkich
kart, wydarzen, cudéw i innych rozmaitosci, na ktére mozecie si¢ natknac.

Kazdy wpis, ktory pochodzi z dodatku, jest poprzedzony jego symbolem. Znajdziecie tu rozszerzone zasady,
ktore powinny rozwia¢ wszelkie watpliwosci w czasie rozgrywki. We wpisach nie znalazty si¢ jednak
podstawowe informacje zawarte na kartach, takie jak koszt zbudowania karty albo jej bazowa wartos¢.

Nie znajdziecie tu réwniez promocyjnych kart z alternatywnymi ilustracjami (i czasem - nazwami). Mecha-
nicznie te karty dziataja tak samo jak ich podstawowe wersje. Podczas tworzenia talii po prostu podmiencie
podstawowe wersje na ich alternatywne warianty.

SPIS TRESCI
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KARTY STWORZEN

0 LekkA BARKA 8

Wez z puli 2 # za kazda Farme B Diaj przeciwnikom do 8
w Twoim miescie. vl lub &, aby wzigé z puli
100 za kaidy przekazang
karte alba surowiec.

Rizzen stoczymny fen .

Adam Krukiewicz l Po zagraniu i podczas produkcji mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe kart ze swojej reki,
a nastepnie dobrac karty do limitu kart na rece.

Amelisa Bezszelestna l Gdy umieszczasz na tej karcie robotnika, mozesz aktywowac do 2 pdl podstawowych
lub pdl na lesnej polanie, na ktdrych znajduja si¢ robotnicy. Moga to by¢ robotnicy Twoi albo przeciwnikow.

Architekt. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazda brytke zywicy i za kazdy kamyk, jakie Ci zostaty
(maksymalnie 6 punktow).

Bard. Odrzuc¢ do 5 kart ze swojej reki, aby wzia¢ zeton 1 punktu za kazda odrzucong karte. Potoz punkty
obok swojego miasta.

Blazen. Zagraj go na puste miejsce w miescie przeciwnika, nawet jesli skonczyt gre. Poniewaz nie zagrywasz
Btazna do swojego miasta, nie wywotuje dodatkowych efektow. Aby zagrac¢ Btazna za darmo, musisz umiescic¢
zeton uzycia na karcie Obozu kuglarzy w swoim miescie. W grze solo Krostawiec i pajeczyca moga zagra¢ Blazna
do Twojego miasta. W grze solo z Krostawcem, gdy zagrywasz Blazna, odrzu¢ Blazna i usun dowolna karte

z miasta Krostawca.

Burmistrz WR. Po zagraniu i podczas produkeji wez z puli zeton 1 punktu. Nastepnie wez z puli Zeton
1 punktu za kazde 5 zajetych pol w Twoim miescie (zaokraglajac w dot). Nie licz kart, ktére nie zajmuja
miejsca w miescie, np. Wedrowca i Gtownego traktu.

Ciesla okretowy & Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazda karte z symbolem Perfowego Potoku fg
w Twoim miescie, wliczajac Ciesle okretowego, ale bez kart ozdob i bez kart wydarzen specjalnych.

Doktor. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz zaptacic do 3 jagod, aby wziac zeton 1 punktu za kazda
z nich. Pot6z punkty obok swojego miasta.

Dyplomata Wh. Gdy zagrasz stworzenie, mozesz przekaza¢ dowolnemu przeciwnikowi 1 karte ze swojej reki.
Jesli to zrobisz, wez zeton 1 punktu z puli i dobierz 1 karte z talii. Jesli wszyscy przeciwnicy osiagneli juz
limit kart na rece, mozesz odrzucic¢ karte zamiast przekazywac ja przeciwnikowi, a nastgpnie wzigé zeton

1 punktu z puli i dobrac 1 karte z talii.

Fotograf Wh. Na koniec gry mozesz skopiowac¢ dowolna fioletowa karte pomyslnosci w miescie przeciwnika.
Oprocz 2 punktoéw wskazanych na karcie Fotografa zapewnia punkty bonusowe z fioletowej karty, ktora
skopiujesz. Policz punkty bonusowe na podstawie swojego miasta.

Golab pocztowy. Po zagraniu odkryj 2 karty z talii. Mozesz natychmiast zagra¢ za darmo 1 z nich o wartosci
do 3 punktow. Odrzuc karty, ktorych nie zagrates. W grze solo, jesli zagrates Gotebia pocztowego i aktywowates
jego zdolnos¢, aby zagrac inng karte, liczy si¢ to jako zagranie 2 kart, wiec Krostawiec takze zagra 2 karty.
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Grabarz. Po zagraniu odrzuc 3 karty z tgki, uzupetnij puste miejsca, a nastepnie dobierz 1 karte z tgki na reke.
Ponadto Grabarz odblokowuje drugie pole na Cmentarzu.

Handlarz. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz wymieni¢ do 2 dowolnych swoich surowcéw na taka
sama liczb¢ dowolnych innych surowcow z puli. Nie wymieniaj si¢ z innymi graczami.

Historyk. Po zagraniu stworzenia albo budowli dobierz 1 karte (dalej obowiazuje limit kart na rece). Innymi
stowy, od momentu zagrania Historyka dobierasz karte za kazdym razem, gdy zagrywasz karte. Nie dobierasz
karty po zagraniu tego Historyka.

Karczmarz. Gdy zagrywasz stworzenie, mozesz odrzuci¢ Karczmarza ze swojego miasta, aby obnizyc¢ koszt
zagrania karty o 3 jagody. Mozesz uzy¢ Karczmarza nawet w miescie z 15 kartami. Nie bierzesz tych 3 jagod
z puli. Nie mozesz taczy¢ dziatania tej karty z innymi zdolnosciami zmieniajacymi koszt zagrywania kart.

Konduktor WR. Gdy umieszczasz tu robotnika, mozesz skopiowaé¢ dowolng czerwong karte z polami akcji
w miescie przeciwnika, nawet jesli nie jest oznaczona symbolem . Traktuj te karte tak, jakby znajdowata
si¢ w Twoim miescie. Wyjatek: jesli skopiujesz Konduktora, mozesz nastepnie skopiowac czerwona karte

z polem akcji w swoim miescie. Nie mozesz kopiowac¢ Cmentarza, Kaplicy, Klasztoru, Pirackiego statku ani
legendarnych kart.

Kopacz. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz skopiowac 1 dowolng zielong karte produkcji z miasta
wybranego przeciwnika. Jesli karta odnosi si¢ do innej karty w tym miescie (jak np. Sklep wielobranzowy
albo Burmistrz), rozpatrz jej efekt, bazujac na miescie tego przeciwnika. Jesli kopiujesz Magika, odrzu¢ karte
ze swojego miasta. Nie mozesz kopiowa¢ Banku, Magazynu, Krostawca ani legendarnych kart. W grze solo
dzigki Kopaczowi mozesz skopiowac dowolng zielong karte¢ produkcji w miescie Krostawca.

Kowal M. Gdy umieszczasz tu robotnika, mozesz aktywowacé 2 rézne zielone karty produkcji w swoim
miescie. Nie mozesz aktywowac legendarnych kart.

Krostawiec Awanturnik * Mozesz zagrac t¢ karte za darmo po umieszczeniu zetonu uzycia na dowolnej
produkcyjnej budowli w swoim miescie. Gdy zagrywasz t¢ karte, ukradnij 1 kartg produkcji z miasta dowol-
nego przeciwnika i zagraj ja do swojego miasta, aktywuj ja, a nastepnie umies¢ Krostawca Awanturnika

w miejscu ukradzionej karty w miescie przeciwnika. Teraz Krostawiec Awanturnik aktywuje si¢ w miescie
przeciwnika, zmuszajac go do odrzucenia 2 kart. Aktywacja karty jest obowiazkowa. Za kazdym razem, gdy
Krostawiec Awanturnik aktywuje si¢ (np. podczas przygotowania do nowej pory roku), jego wtasciciel musi
odrzucic 2 karty. Poniewaz nie zagrywasz Krostawca Awanturnika do swojego miasta, nie wywotuje dodatko-
wych efektow. Skradziona zielona karta produkcji zostaje przeniesiona, a nie zagrana, wigc rowniez nie
wywotuje dodatkowych efektow. Jesli ukradniesz Magazyn albo Wagon towarowy, zachowaj umieszczone na
nim surowce, ale nie doktadaj kolejnych. Jesli ukradniesz Wagon towarowy, mozesz wzia¢ z niego 2 surowce.
Nie mozesz ukrasc zielonej karty produkcji, ktora jest potaczona z inng karta, legendarnej karty ani zadnej
karty umieszczonej na Niebiariskim Moscie albo Srebrzystym Zrédle.

Krostawiec Rabus * Mozesz zagrac t¢ karte za darmo po umieszczeniu zetonu uzycia na dowolnej
budowli w swoim miescie. Po zagraniu wybierz przeciwnika i wymien z nim wszystkie karty z r¢ki. Jesli nie
masz zadnych kart na r¢ce, mozesz nadal dokona¢ wymiany. W tym wypadku Twoj przeciwnik nie otrzyma
zadnych kart! Jesli Twoj przeciwnik ma wiecej kart, niz mozesz wzia¢ na reke, wybiera, ktore karty odrzuci,
zanim przystapicie do wymiany.

Krostawiec Wladca * Mozesz zagrac te¢ karte za darmo po umieszczeniu zetonu uzycia na dowolnej

budowli z fioletowym symbolem pomyslnosci w swoim miescie. Na koniec gry ta karta zapewnia 1 punkt
za kazde wydarzenie zdobyte przez wybranego przeciwnika. Nie zabierasz punktéw temu przeciwnikowi.

Krol. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazde zdobyte przez Ciebie wydarzenie podstawowe i 2 punkty za
kazde zdobyte przez Ciebie wydarzenie specjalne.

Krol Przemysztaw Ogonek * Mozesz zagrac t¢ karte za darmo po potozeniu zetonu uzycia na dowolnej
budowli z fioletowym symbolem pomyslnosci w swoim miescie. Na koniec gry ta karta zapewnia dodatkowo
1 punkt za kazda fioletowg karte pomyslnosci w miescie 1 z przeciwnikow.
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Krolowa. Gdy umieszczasz tu robotnika, mozesz zagrac za darmo 1 karte o wartosci do 3 punktow. Ograni-
czenie odnosi si¢ do punktéw bazowych karty, a nie punktow bonusowych.

Krzykacz miejski \@ Po zagraniu i podczas produkcji mozesz oddac 2 karty 1 z przeciwnikow, aby wzigé
z puli 3 zetony 1 punktu. Jesli zaden przeciwnik nie moze wzia¢ tych kart, odrzuc je. Nadal bierzesz 3 zetony
1 punktu.

Latarnik WR. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz dobra¢ 2 karty z talii, taki lub ze stacji. Uwaga! Karty
nie musza pochodzic z tego samego miejsca. Jesli masz na rece miejsce tylko na 1 karte, dobierz 1 zamiast 2.

Magik WR. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz odrzucié 1 stworzenie albo budowle ze swojego miasta,
aby wzig¢ z puli 1 Zeton punktu i 1 dowolny surowiec. Nie mozesz wykorzysta¢ zdolnosci Magika, aby
odrzuci¢ Magika.

Maz. Moze dzieli¢ miejsce z Zongq. Obie karty zajmuja wtedy w miescie tylko 1 miejsce. O malzenstwie decy-
dujesz w momencie zagrania i decyzji nie mozesz juz pozniej zmienic. Jesli w miescie masz Farme, a Mqz
ma Zone, to karta Meza daje Ci 1 dowolny surowiec w momencie jej zagrania i podczas produkcji. Mgz moze
dzieli¢ miejsce tylko z 1 Zong.

Mistrz zoledziowki \Q Wszyscy Mistrzowie zotedziowki w Twoim miescie zajmuja razem 1 miejsce i kazdy
zapewnia 2 punkty plus 2 punkty za kazdego innego Mistrza zotedziowki, jakiego masz. Jesli uda Ci si¢
zdoby¢ 2 Mistrzow zotedziowki, tacznie zapewniaja 8 punktow. Jesli zdobedziesz 3 Mistrzow zotedziowki -
zapewniaja 18 punktow.

Miynarz WR. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz zaptaci¢ 1 kamyk, aby wzigé z puli 3 Zetony 1 punktu.

Mnich. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz przekazaé wybranemu przeciwnikowi do 2 jagdd, aby wziaé
2 zetony 1 punktu za kazda z nich. Potéz punkty obok swojego miasta. Ponadto Mnich odblokowuje drugie
pole w Klasztorze.

Mysio Bijak Z Po zagraniu i podczas produkcji mozesz aktywowac 2 rozne zielone karty produkcji w swoim
miescie. Te zdolnos¢é mozesz aktywowa¢ tylko raz na ture (nie mozesz ponownie aktywowaé Mysia Bijaka,
korzystajac ze Sprzqtacza). Nie mozesz aktywowaé legendarnych kart.

Myszko Pierwszy ﬁ Na koniec gry zapewnia 2 punkty za kazde zdobyte przez Ciebie wydarzenie podsta-
wowe i 3 punkty za kazde zdobyte przez Ciebie wydarzenie specjalne.

Nauczyciel. Po zagraniu i podczas produkcji dobierz 2 karty. Zatrzymaj jedna z nich, a druga przekaz wybra-
nemu przeciwnikowi, ktory ma na rece mniej niz 8 kart. Jesli mozesz dobrac tylko 1 karte, zachowaj ja.

Ogonilla Z Mozesz umiescic na tej karcie swojego robotnika, aby zdoby¢ wydarzenie, nawet jesli nie
spetniasz jego wymagan. Nie musisz umieszczac drugiego robotnika na wydarzeniu. Musisz optacic¢ ewen-
tualny koszt w surowcach.

Ogrodnik WM. Po zagraniu mozesz aktywowaé do 2 réznych zielonych kart produkcji w swoim miescie.

Pani Majowa £ Moze dzieli¢ miejsce z Mezem. Obie karty znajduja si¢ wtedy w Twoim miescie, ale zajmuja
tylko 1 miejsce. Na koniec gry, jesli Pani Majowa ma Meza i masz co najmniej 1 Farme w swoim miescie, ta
karta zapewnia dodatkowo 5 punktéw. Moze dzieli¢ miejsce tylko z 1 Mezem.

Pasterz. Po zagraniu wez 3 jagody z puli. Ponadto wez zeton 1 punktu za kazdy zeton 1 punktu na swojej
Kaplicy. Potoz zdobyte zetony obok swojego miasta. Jesli nie zagrates tej karty za darmo, przekaz zaptacone
surowce 1 ze swoich przeciwnikow, a nie do puli.

Piekarz Wh.Na koniec gry zapewnia 2 punkty za kazda jagode, jaka Ci zostata (maksymalnie 6 punktéw).

Pirat /&.Po zagraniu odrzuc do 4 kart ze swojej reki, aby dobra¢ i odkry¢ taka sama liczbe kart z talii.
Jesli suma wartosci bazowych dobranych kart wynosi 7 albo wigcej, wez z puli 1 perte. Bez wzgledu na
wynik zatrzymaj wszystkie dobrane karty. Pirat nie zajmuje miejsca w miescie.

Podniebny postaniec Z Po zagraniu mozesz dodatkowo zagrac za darmo 1 kartg o wartosci do 3 punktow.



Poeta WR. Po zagraniu wybierz kolor i dobierz z 1aki wszystkie karty w tym kolorze (maksymalnie do limitu
kart na rece). Wez z puli zeton 1 punktu za kazdg dobrang karte. Na koniec uzupelnij puste miejsca na tace.
Jesli zagrates Poete z 1aki, uzupetnij miejsce, ktére zajmowat, zanim go aktywujesz.

Poslaniec {@. Musi dzielié miejsce z karta budowli. Po zagraniu dobierz 1 kartg z talii i wez zeton 1 punktu.
Gdy odwiedzasz pole akcji na rzece, na potrzeby spetnienia wymagan tego pola uznaje si¢, ze Postaniec ma
ten sam kolor co budowla, z ktorg dzieli miejsce. W kazdej innej sytuacji Postaniec jest brazowa karta
podroznika. Jesli budowla, pod ktora Postaniec jest wsunigty, zostanie usunieta, natychmiast wsun go pod
inna budowle w swoim miescie. Jesli to byta ostatnia budowla w Twoim miescie, najblizsza kart¢ budowli
musisz zagrac na miejsce z Postarncem.

Prorok ﬁ Gdy zagrasz karte stworzenia, dobierz 2 karty. Gdy zagrasz kartg budowli, wez 1 dowolny surowiec.
Przewoznik (@. Po zagraniu i podczas produkcji wez 2 zetony 1 punktu, jesli masz co najmniej 2 perty.

Przywddca Przemysztaw Ogonek * Mozesz zagraé te karte za darmo po potozeniu zetonu uzycia na dowolnej
budowli z niebieskim symbolem zarzadzania w swoim miescie. Za kazdym razem, gdy dobierasz karty, mozesz
przekaza¢ dowolnemu przeciwnikowi 1 z tych dobranych kart. Jesli to zrobisz, wez z puli zeton 1 punktu.

Sedzia. Zagrywajac stworzenie albo budowle, mozesz zamienic 1 dowolny surowiec w koszcie karty na
1 dowolny posiadany przez Ciebie surowiec. Na przyktad, jesli karta kosztuje 2 jagody, mozesz zaptaci¢ 1 jagode
i 1 gatazke. Nie mozesz taczy¢ dziatania tej karty z innymi zdolnoSciami zmieniajacymi koszt zagrywania kart.

Sklepikarz. Wez 1 jagode za kazdym razem, gdy zagrasz stworzenie do swojego miasta. Nie bierz jagody po
zagraniu tego Sklepikarza.

Snycerz. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz zaptacic do 3 gatazek, aby wzig¢ zeton 1 punktu za kazda
z nich. Pot6z zetony punktow obok swojego miasta.

Sprzatacz. Po zagraniu i podczas produkcji aktywuj 1 dowolng zielong karte produkcji w swoim miescie.
Nie mozesz aktywowac legendarnych kart.

Stas Koniuszko Z Po zagraniu wez z puli Zeton 1 punktu za kazda karte, ktéra masz na rece (mozesz wzigé
maksymalnie 8 zetondw).

Straznik lesny. Po zagraniu tej karty przenies dowolnego ze swoich zajetych robotnikéw na inne dostgpne
pole akcji i pobierz wymienione surowce albo wykonaj przypisang akcje. Aktywuj pole, na ktore go przenio-
stes, zgodnie z normalnymi zasadami. Ponadto Straznik lesny odblokowuje mozliwos¢ wsunigcia drugiej karty
pod Loch. (Nawet jesli opusci miasto w p6zniejszym czasie). Uwaga! Straznik lesny nie moze by¢ druga karta
wsunietg pod Loch. Nie mozesz uzyc¢ Straznika lesnego do przeniesienia swojego ambasadora ani robotnika
na pole, na ktérym bylby umieszczony na state (np. na Cmentarz).

Wedrowiec. Po zagraniu dobierz 3 karty. Nie zajmuje miejsca w miescie.

Wioslarz. Po zagraniu i podczas produkcji wez 2 gatazki za kazda Farme w swoim miescie.



Wojownik Przemyszlaw Ogonek * Mozesz zagrac t¢ karte za darmo po potozeniu zetonu uzycia na
dowolnej czerwonej budowli z polem akcji w swoim miescie. Po zagraniu mozesz przekazac przeciwnikom
do 8 kart lub surowcow. Za kazdg przekazang karte albo surowiec wez zeton 1 punktu z puli. Mozesz prze-
kaza¢ dowolng kombinacj¢ kart i surowcéw i mozesz je rozdzieli¢ migdzy kilku graczy.

Wynalazca WR. Gdy zagrywasz stworzenie albo budowle, mozesz odrzucié¢ Wynalazce ze swojego miasta,
aby obnizy¢ koszt zagrywanej karty o 3 dowolne surowce. Nie bierzesz tych 3 surowcow z puli. Nie mozesz
taczy¢ dziatania tej karty z innymi zdolnosciami zmieniajacymi koszt zagrywania kart.

Zajac Teodor Z Wez z puli 1 dowolny surowiec za kazdym razem, gdy zagrasz stworzenie do swojego miasta.
Dobierz do 2 kart za kazdym razem, gdy zagrasz budowl¢ do swojego miasta.

Zona. Moze dzieli¢ miejsce z Mezem. Obie karty zajmuja wtedy w miescie tylko 1 miejsce. O matzenstwie
decydujesz w momencie zagrania i decyzji nie mozesz juz pozniej zmienic. Na koniec gry, jesli ta Zona ma
Meza, zapewnia dodatkowo 3 punkty. Zona moze dzieli¢ miejsce tylko z 1 Mezem.

Zongler \Q Natychmiast po zagraniu wybierz 1 z 2 opcji. Jesli wybierzesz druga opcje, zaptac¢ 1 gatazke,
aby odkry¢ 1 karte z talii (mozesz to powtdrzy¢ tyle razy, ile chcesz). Nie musisz decydowac od razu, ile kart
odkryjesz — mozesz optacaé i odkrywac po 1 karcie. Jesli suma bazowych wartosci odkrytych kart wyniesie
6 lub wigcej, wez 6 zetonow 1 punktu z puli. Odrzué¢ odkryte karty.



Karty budowli

Wezzpuli 1 # albo 1 %%, albo 1 o7 y Przenies te karte na puste miejsce
za kazdym razem, gdy zagrasz budowle. w miescie przeciwnika. Nastepnie wez
zpuli 1§ggil () zakazda i) w jego
zasobach, ale maksymalnie 3.

SEOZIA

Balon Wk. Po zagraniu skopiuj dowolna brazowa kart¢ podroznika w miescie przeciwnika. Aktywuj te karte
tak, jakby znajdowata si¢ w Twoim miescie. Wyjatek: jesli skopiujesz Balon, mozesz nastgpnie skopiowaé
brazowa karte¢ podréznika w swoim miescie. Nie mozesz kopiowac Blazna, Gtownego traktu, Ruin ani legen-
darnych kart.

Bank WM. Po zagraniu i podczas produkcji umie$¢ na tej karcie zeton 1 punktu z puli. Zwieksz swoj limit
kart na rece o 1za kazdy zeton 1 punktu na tej karcie.

Biblioteka WR. Na koniec gry ta karta zapewnia 1 punkt za kazdy kolor kart w Twoim miescie (czyli maksy-
malnie 5 punktéw bonusowych).

Boisko do zoledzidwki \Q:‘ % Gdy umieszczasz tu robotnika, wybierz i ogtos kolor kart (inny niz zielony),
po czym dobierz 4 karty z talii. Nie mozesz przekroczy¢ limitu kart na rece. Jesli ktoras karta jest we wska-
zanym przez Ciebie kolorze, wez z puli 3 Zetony 1 punktu. Zawsze zatrzymujesz wszystkie dobrane karty.

Cmentarz. Gdy umieszczasz tu robotnika, odkryj 4 wierzchnie karty z talii albo ze stosu kart odrzuconych
i zagraj 1z nich za darmo. Mozesz wybrac tylko 1 zrodto, z ktérego wezmiesz karty. Odrzuc¢ pozostate karty.
Twdj robotnik musi tu zostac¢ do konca gry. Na karcie Cmentarza moga si¢ znajdowac co najwyzej 2 robotnicy,
ale drugie pole zostaje odblokowane, gdy w miescie pojawia si¢ Grabarz.

Droga Przemysztawa Ogonka * Po potozeniu na tej karcie Zzetonu uzycia mozesz zagrac¢ za darmo
dowolne stworzenie z brazowym symbolem podroznika. Gdy umieszczasz na tej karcie robotnika, mozesz
aktywowaé¢ dowolne pole akcji zajete przez przeciwnika. Dotyczy to tez czerwonych kart z polami akcji, kart
odkry¢ z dodatku Zimowy Szczyt itp. Nie mozesz kopiowa¢ Cmentarza, Kaplicy, Klasztoru, Pirackiego statku,
legendarnych kart, wydarzen ani pdl podrozy. Nie zajmuje miejsca w miescie.

Dzwig. Gdy zagrywasz budowle, mozesz odrzucic¢ ten DZzwig ze swojego miasta, aby obnizyc¢ koszt zagrywanej
karty o dowolne 3 surowce. Mozesz uzy¢ DZwigu nawet w miescie z 15 kartami. Nie bierzesz tych 3 surowcow
z puli. Nie mozesz taczy¢ dziatania tej karty z innymi zdolnosciami zmieniajacymi koszt zagrywania kart.



Farma. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 jagode.
Farmy z minidodatku Cztery pory roku {éf:

- _BY
Fagmin
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Wed = puli | @
ALBO
ul 1 g w Twnlm miedcie.

Farma jesienia I. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 jagode albo zeton 1 punktu.

Farma jesienia II. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 jagode albo 1 brytke zywicy.

Farma latem I. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 jagode.

Farma latem II. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 jagode. Nie zajmuje miejsca w miescie.
Farma wiosna L. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 jagode albo 2 gatazki.

Farma wiosna II. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 jagode albo aktywuj 1 zielong karte¢ produkcji
w swoim miescie.

Farma zima 1. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 jagode albo dobierz 2 karty.

Farma zima II. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 jagode¢ albo mozesz odrzucié te karte i dobraé
nowg karte oraz wziac 1 gatazke i 1 brytke zywicy.
Gléwny trakt Wh. Nie zajmuje miejsca w miescie. Tworzy dodatkowe miejsce w miescie. Nie moze zosta¢é
skopiowany, usunigty ani ponownie aktywowany za pomocg Kompasu z dodatku Pertowy Potok.

Grobowiec Wiecznego Plomienia l Gdy umieszczasz na tej karcie robotnika, mozesz zagra¢ dowolng karte
za darmo. Twoj robotnik musi zostac tu na state. Na karcie Grobowca Wiecznego Plomienia moze si¢ znajdowac
do 2 robotnikow, ale drugie pole zostaje odblokowane dopiero wtedy, gdy w miescie pojawia si¢ Grabarz.

Herbaciarnia Wh. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz przekaza¢ 1 karte dowolnemu przeciwnikowi.
Jesli to zrobisz, wez 1 dowolny surowiec z puli i dobierz 1 karte z talii. Jesli wszyscy przeciwnicy osiagneli juz
limit kart na rece, mozesz odrzucic karte zamiast przekazywac ja przeciwnikowi, a nastepnie wzia¢ 1 surowiec
z puliidobrac1karte z talii.

Hotel “E;;‘): Gdy umieszczasz tu robotnika, mozesz zagrac stworzenie albo budowle ze swojej reki za

3 dowolne surowce mniej. Nie bierzesz tych 3 surowcow z puli. Wez z puli 2 Zetony 1 punktu, jesli przeciwnik
odwiedza Twoj Hotel. Mimo ze legendarne karty nie stanowig cz¢sci reki, mozesz za pomoca Hotelu zagrac
legendarng karte. Nie mozesz taczyc¢ dziatania tej karty z innymi zdolnosciami zmieniajacymi koszt zagry-
wania kart.

Kaplica. Gdy umieszczasz tu robotnika, potdz na tej karcie zeton 1 punktu z puli. Gdy odrzucisz Kaplice,
stracisz te punkty. Dobierz 2 karty za kazdy zeton 1 punktu lezacy na Kaplicy.

Karczma % Gdy umieszczasz tu robotnika, zagraj stworzenie albo budowle sposrod kart z taki za

3 dowolne surowce mniej. Nie bierzesz tych 3 surowcow z puli. Wez z puli zeton 1 punktu, gdy przeciwnik
odwiedza Twoja Karczme. Nie mozesz taczy¢ dziatania tej karty z innymi zdolnosciami zmieniajacymi koszt
zagrywania kart. W grze solo mozesz odwiedzi¢ Karczme w mieScie Krostawca, dzigki czemu Krostawiec
zdobywa zeton 1 punktu z puli.
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Klasztor. Gdy umieszczasz tu robotnika, daj 2 dowolne surowce przeciwnikowi, a nastepnie wez 4 punkty
w zetonach i potoz je obok swojego miasta. Robotnicy pozostaja tu do konca gry. W Klasztorze moze si¢ znaj-
dowac co najwyzej 2 robotnikéw, ale drugie pole zostaje odblokowane, gdy w miescie pojawia si¢ Mnich.

Klik Klak £ Po zagraniu i podczas produkcji wez z puli 3 jagody oraz wez z puli 1 dowolny surowiec za
kazda Farme w swoim miescie.

Kopalnia. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 kamyk.
Lekka barka. Po zagraniu i podczas produkcji wez 2 gatazki.

Loch. Gdy zagrywasz budowlg albo stworzenie, mozesz umiesci¢ stworzenie ze swojego miasta pod tym Lochem,
aby obnizy¢ koszt zagrywanej karty o dowolne 3 surowce (zakryj to stworzenie). Mozesz uzy¢ Lochu nawet
w miescie z 15 kartami. Nie bierzesz tych 3 surowcow z puli. Stworzenie w Lochu nie jest juz cze¢scig Twojego
miasta i nie zapewniae zadnych punktéw. Nie mozesz taczyc¢ dziatania tej karty z innymi zdolnosciami
zmieniajacymi koszt zagrywania kart. W Lochu moze si¢ znajdowac co najwyzej 2 wigznidw, ale mozliwos¢
wsunigcia drugiej karty stworzenia pod Loch zostaje odblokowana, gdy w miescie pojawia si¢ Straznik lesny.

Lokomotywa WR. Gdy umieszczasz tu robotnika, mozesz zagraé 1 dowolna karte ze stacji za 3 dowolne
surowce mniej. Nie bierzesz tych 3 surowcow z puli. Nie mozesz taczy¢ dziatania tej karty z innymi zdolno-
Sciami zmieniajacymi koszt zagrywania kart.

Magazyn. Po zagraniu i podczas produkcji wez z puli i potdz na tej karcie albo 3 gatazki, albo 2 brytki zywicy,
albo 1 kamyk, albo 2 jagody. W ramach akcji w pdzniejszej turze mozesz umiesci¢ robotnika na tej karcie, aby
wziaé wszystkie zgromadzone na niej surowce. Surowce, ktore na koniec gry zostaty na tej karcie, wracaja do
puli. Nie liczg sig, gdy rozpatrujesz zdolnosci dajace dodatkowe punkty na koniec gry albo wyprawy.

Most ("2 . Zwigksz swoj limit kart na rece o 1 karte za kazda posiadana perte. Ponadto za kazdym razem,
gdy otrzymujesz perte, dobierz 2 karty z talii. Jesli w wyniku wydania peret masz na rece wigcej kart, niz
pozwala Ci na to nowy limit, na koniec swojej tury odrzuc ze swojej reki nadmiarowe karty.

Muzeum WR. Gdy zagrasz stworzenie albo budowle, mozesz dobra¢ 2 karty z talii.

Niebianski Most £ Gdy zagrywasz budowlg, mozesz zmniejszyc¢ koszt o 3 surowce i zagrac t¢ budowle na
wierzchu tej karty. Niebianski Most mozesz wykorzysta¢ w ten sposob tylko raz. Niebianski Most zapewnia
bazowe punkty zagranej na niego budowli (bez punktéw bonusowych!). Niebiarnski Most i zagrana na nim
budowla zajmuja tylko 1 miejsce w miescie. Pod Zadnym pozorem nie mozesz odrzucic¢ zadnej z tych kart

ze swojego miasta. Nie mozesz taczy¢ dziatania tej karty z innymi zdolnosciami zmieniajacymi koszt zagry-
wania kart.

Obdz kuglarzy. Po zagraniu i podczas produkcji dobierz 2 karty.
Opera w Oleandrach £ Na koniec gry zapewnia 2 punkty za kazde unikatowe stworzenie w Twoim miescie.

Palac. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazda unikatowa budowle w Twoim miescie, wtaczajac w to sam
Patac.

Piracki statek (@ Zagranie tej karty do swojego miasta nic nie kosztuje. W swojej turze mozesz umiescic¢
robotnika na Pirackim statku, a nast¢pnie przenies¢ go wraz z kartg do miasta wybranego przeciwnika, o ile
jest w nim miejsce. Nastepnie wez z puli po 1 dowolnym surowcu (ale nie perle) i 1 zetonie 1 punktu za kazda
perte, ktéra ma ten przeciwnik (maksymalnie po 3 surowce i 3 zetony). Piracki statek zostaje w miescie prze-
ciwnika. Gdy zabierzesz swojego robotnika z karty Pirackiego statku, Twoj przeciwnik bedzie mogt wystac
swojego robotnika na pole na tej karcie. Poniewaz nie zagrywasz Pirackiego statku do swojego miasta, kiedy
przesuwasz go do miasta przeciwnika, nie wywotuje dodatkowych efektow.

Poczta %’ Gdy umieszczasz tu robotnika, daj przeciwnikowi 2 karty ze swojej reki, a nastepnie odrzué
dowolna liczbe kart ze swojej reki. Nastepnie dobierz karty z talii na reke do swojego limitu kart. Wez z puli
zeton 1 punktu, gdy przeciwnik odwiedza Twoja Poczte. Uwaga! Mozesz odwiedzi¢ Poczte tylko wtedy, gdy
masz karty do oddania. W grze solo mozesz odwiedzi¢ Poczte w mieScie Krostawca, dzigki czemu Krosta-
wiec zdobywa Zeton 1 punktu z puli.



Pole Przemysztawa Ogonka * Po potozeniu na tej karcie zetonu uzycia mozesz zagrac¢ za darmo dowolne
stworzenie z zielonym symbolem produkgcji. Po zagraniu i podczas produkcji wez z puli 1 jagode oraz wez

z puli 1 jagode za kazda Farme w miastach wszystkich przeciwnikow. Gdy aktywujesz t¢ zdolnosé, ci prze-
ciwnicy dobieraja po 1 karcie za kazda Farme, ktora maja.

Prom & E? Mozesz wystaé tu swojego ambasadora (ale nie robotnika), aby skopiowac 1 dowolng odkryta
karte rzeki, nawet jesli znajdujace si¢ przy niej pole akcji na rzece jest zajete i nawet jesli nie speiniasz
wymagan do jego odwiedzin. Wez zeton 1 punktu z puli, gdy przeciwnik odwiedza Twoj Prom.

Przystan & ro zagraniu i podczas produkciji, jesli masz co najmniej 2 perty, wez dowolng kombinacje
2 surowcow (poza pertami).

Rafineria zywicy. Po zagraniu i podczas produkcji wez 1 brytke zywicy.

Ratusz WR. Gdy zagrasz do swojego miasta budowle, mozesz przekaza¢ dowolnemu przeciwnikowi 1 karte
ze swojej reki. Jesli to zrobisz, wez zeton 1 punktu z puli i dobierz 1 karte z talii. Jesli wszyscy przeciwnicy
osiagneli juz limit kart na rece, mozesz odrzucic kartg¢ zamiast przekazywac ja przeciwnikowi, a nastgpnie
wzigc¢ zeton 1 punktu z puli i dobrac¢ 1 karte z talii.

Ruiny. Zagrywajac Ruiny, odrzu¢ budowle ze swojego miasta i potdz na jej miejsce te karte. Nastgpnie wez

z powrotem surowce bedace kosztem odrzuconej budowli. Ponadto dobierz 2 karty. Uwaga! Jesli na odrzu-
canej budowli znajdowaty si¢ zetony punktéw, zwrdc je do puli. Jesli na odrzucanej budowli znajdowat sie
robotnik, przenies go na karte Ruin. Jesli robotnik nie byt umieszczony tam na state, odzyskasz go podczas
akcji Przygotuj sie do nowej pory roku. W przeciwnym przypadku tracisz go (ich) i odrzucasz z gry. Pary kart,
ktore zajmuja 1 miejsce (np. Szklarnia i Farma) i ztote zetony uzycia réwniez tracisz. Jesli odrzucasz pary
kart, wez z powrotem surowce bedace kosztem obu kart. Nie mozesz odrzuci¢ Giownego traktu ani legen-
darnych budowli.

Ryneczek £ Po zagraniu i podczas produkcji wez 2 dowolne surowce.

Sad. Wez 1 gatazke, 1 brytke zywicy albo 1 kamyk za kazdym razem, gdy zagrywasz budowl¢ do swojego
miasta. Nie bierz surowcow po zagraniu tej karty Sqdu.

Skarbiec kréla Myszona Z Po zagraniu potdz na tej karcie Zetony z puli o tacznej wartosci 4 punktow.
Gdy zagrywasz stworzenie albo budowle, mozesz zaptaci¢ dowolng liczbe punktéw z tej karty, aby obnizyc¢
koszt zagrywanej karty o 2 dowolne surowce za kazdy wydany punkt. Jesli chcesz, mozesz zaptacic¢ wiecej
niz zeton 1 punktu. Nie bierzesz tych surowcéw z puli. Nie mozesz taczy¢ dziatania tej karty z innymi zdol-
nosciami zmieniajacymi koszt zagrywania kart.

Sklep wielobranzowy. Po zagraniu i podczas produkcji wez z puli 1 jagode. Jesli w twoim miescie znajduje
sie co najmniej 1 Farma, zamiast tego wez 2 jagody.
Sklepik z gazetami \%‘ Za kazdym razem, gdy zdobywasz wydarzenie, umiesc¢ na tej karcie zeton 1 punktu

z puli. Jesli na koniec gry na Sklepiku z gazetami lezg przynajmniej 3 zetony 1 punktu, otrzymujesz dodat-
kowo 3 punkty.

Srebrzyste zrodlo ﬁ Zagraj te karte pod karte budowli w swoim miescie. Nastg¢pnie wez z puli koszt tej
budowli w surowcach i dobierz 2 karty. Budowla lezaca na Srebrzystym zZrodle nie moze by¢ pod zadnym
pozorem odrzucona z miasta. Srebrzyste zrodto i lezaca na nim budowla zajmuja 1 miejsce w miescie. Nie
mozesz zagrac Srebrzystego zrodta, jesli nie masz budowli, pod ktora mozesz je zagrac.

Szklarnia . Moze (ale nie musi) dzieli¢ miejsce z 1 Farmq w Twoim miesScie. Mozesz zagrac¢ Farme na
miejsce, ktore zajmuje Szklarnia. Farma moze dzieli¢ miejsce tylko z 1 Szklarniq. Po zagraniu i podczas
produkcji dobierz 1 karte. Jesli ta Szklarnia dzieli miejsce z Farmgq, weZz dodatkowo 1 dowolny surowiec.

Szkota. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazde zwykte stworzenie w Twoim miescie.

Teatr. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazde unikatowe stworzenie w Twoim miescie.
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Uniwersytet. Gdy umieszczasz tu robotnika, mozesz odrzucic¢ 1 budowlg albo stworzenie ze swojego miasta
i weZ z powrotem surowce bedace kosztem odrzuconej karty. Dodatkowo wez 1 dowolny surowiec i zeton

1 punktu. Jesli na odrzucanej budowli znajdowaty si¢ zetony punktow, zwroc je do puli. Jesli odrzucasz karte
ze znajdujacym si¢ na niej robotnikiem i ten robotnik znajdowat si¢ na niej na stale, usun go z gry. Jesli ten
robotnik nie znajdowat sie na karcie na state, przet6z go na karte Uniwersytetu (nie bedzie blokowat pola
akcji na tej karcie). Zostanie tam, dopoki jego wtasciciel nie przygotuje sie do nowej pory roku. Nie mozesz
wykorzystac zdolnosci Uniwersytetu, zeby odrzuci¢ Uniwersytet.

Wagon towarowy Wh. Natychmiast po zagraniu wez z puli i pot6z na tej karcie 2 gatazki, 2 brytki zywicy,

2 kamyki i 2 jagody. Zrob to tylko po zagraniu tej karty do swojego miasta. Po zagraniu i podczas produkcji
mozesz wziaé 2 dowolne surowce z tej karty (surowce nie musza by¢ takie same). Surowce, ktore zostaty na
tej karcie, nie znajduja si¢ w Twojej puli i nie liczg si¢ podczas rozpatrywania zdolnosci kart, np. Piekarza.
Jesli skopiujesz Wagon towarowy przeciwnika za pomoca Kopacza, mozesz wzia¢ 2 surowce z tego skopiowa-
nego Wagonu towarowego.

Wesole miasteczko \Q Po zagraniu i podczas produkcji mozesz dobrac 1 karte za kazda zielong karte
produkcji w swoim miescie albo wzia¢ 1 dowolny surowiec za kazda pare¢ zielonych kart produkcji, wyta-
czajac Wesole miasteczko (zaokraglajac w dot).

Wieczne Drzewo. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazdg fioletowa karte¢ pomyslnosci w Twoim miescie,
wtaczajac samo Wieczne Drzewo. Dzigki tej karcie mozesz zagrac 1 dowolne stworzenie za darmo. Wieczne
Drzewo nie pozwala zagrac za darmo legendarnego stworzenia. Jesli grasz z dodatkiem Stacja Nowolis¢, nie
musisz ktas¢ na Wiecznym Drzewie ztotego zetonu uzycia, aby zagrac z niego stworzenie z Nowoliscia.

Wieczny Mur Wh. Na koniec gry zapewnia 2 punkty za kazde 5 zajetych miejsc w Twoim miescie (zaokrag-
lajac w dot). Nie licz kart, ktére nie zajmuja miejsca w miescie, np. Wedrowca. Wieczny Murnie zajmuje
miejsca w miescie.

Wieza widokowa. Gdy umieszczasz tu robotnika, skopiuj 1 dowolne pole podstawowe albo pole na lesnej
polanie, nawet jesli jest juz zajete przez dowolnego robotnika.

Wieza zegarowa. Gdy ja zagrywasz, pot6z na niej 3 zetony 1 punktu z puli. Gdy odrzucisz Wieze zegarowq,
stracisz te punkty. Zanim odzyskasz swoich robotnikéw podczas akcji Przygotuj sie do nowej pory roku,
mozesz usunac zeton 1 punktu z Wiezy zegarowej, aby aktywowac 1 z pol podstawowych albo podl na lesnej
polanie, na ktorym znajduje si¢ Twoj robotnik. Nie mozesz ponownie aktywowac zdolnosci robotnikéw
(np. jezy albo myszy) ani zdolnosci duzych stworzen (np. Miodotapa). Nie mozesz usunaé zetonu 1 punktu,
zeby aktywowaé ambasadora. Punkty, ktére na koniec gry zostang na Wiezy zegarowej, wliczaja si¢ do
Twojego koncowego wyniku.

Wiezienie w Glebokiej Ciemnicy l Po zagraniu odrzuc do 2 stworzen ze swojego miasta. Za kazde odrzu-
cone stworzenie wez z puli 3 Zetony 1 punktu i 3 dowolne surowce.

Zamek. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazda zwykta budowle w Twoim miescie.
Zamek Przodkow Z Na koniec gry zapewnia 2 punkty za kazdg zwykta budowle w Twoim miescie.

Zielony Zoledz l !? Mozesz umiesci¢ tu robotnika, aby zagrac¢ stworzenie albo budowle za 4 surowce
mniej. Nie bierzesz tych surowcoéw z puli. Nie mozesz taczy¢ dziatania tej karty z innymi zdolnosciami zmie-
niajacymi koszt zagrywania kart.
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WYDARZENIA POOSTAWOWE

Bajeczny lot Wh. Musisz mie¢ w swoim miescie co najmniej 3 fioletowe karty pomysInosci.
Festiwal kwiatow g .Musisz mie¢ w swoim miescie co najmniej 1 karte w kazdym z 5 kolorow.
Pomnik. Musisz mie¢ w swoim miescie co najmniej 3 niebieskie karty zarzadzania.

Rejs po rzece. Musisz mie¢ w swoim miescie co najmniej 3 czerwone karty z polami akgcji.
Swieto plonéw. Musisz mieé¢ w swoim miescie co najmniej 4 zielone karty produkcji.

Wielkie miasto WR. Musisz mie¢ w swoim miescie co najmniej 15 kart. Karty stworzen i budowli,
ktore nie zajmuja miejsca w miescie albo dziela miejsce z inng karta, réwniez sie¢ licza.

Wyprawa kartografow. Musisz mie¢ w swoim miescie co najmniej 3 bragzowe karty podroznikow.




Wydarzenia

WYDARZENIA SPECJALNE

PRYWATNY
WYSTEP
Gdy zdobedziesz te karte,
mozesz na niej umiescic
J  do3 @ ze swoich zasobow.

za kazdq @ na tej karcie.

Blyskotliwy plan biznesowy. Musisz mie¢ Sklepikarza i Poczte. Gdy zdobedziesz tg¢ karte, mozesz dac przeciw-
nikom w sumie do 3 surowcow ze swoich zasobow. Za kazdy oddany surowiec wez 2 zetony 1 punktu z puli.

Budowa baszty Wiecznego Muru M. Musisz mieé¢ 9 budowli. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia
5 punktow.

Budowa traktu krolewskiego g .Musisz miec¢ 4 brazowe karty podréznikow i zaptacic 2 gatazki. Na koniec
gry to wydarzenie zapewnia 6 punktow.

Dobrze zarzadzane miasto. Musisz mie¢ Sprzqtacza i Wieze zegarowq. Gdy zdobedziesz t¢ karte, odzyskaj
1 ze swoich zajetych robotnikow. Mozesz w ramach tej pory roku raz jeszcze go gdzies umiescic i aktywowac.
Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 4 punkty.

Festiwal muzyki i sztuki g Musisz mie¢ 4 czerwone karty z polami akcji i zaptaci¢ 2 brytki zywicy.
Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 6 punktow.

Festiwal $wiatlta WR. Musisz mie¢ 3 zielone karty produkcji i 2 brazowe karty podréznikéw. Gdy zdobedziesz
te karte, mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe kart ze swojej reki (ale nie wiecej niz masz zielonych kart produkcji
w swoim miescie). Wez z puli zeton 1 punktu za kazda odrzucona karte. Na koniec gry to wydarzenie
zapewnia 3 punkty.

Gildia hotelarzy g .Musisz miec¢ 5 zwyktych budowli. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 5 punktow.

Hossa WR. Musisz mie¢ 2 niebieskie karty zarzadzania i 2 czerwone karty z polami akcji. Gdy zdobedziesz
te karte, mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe kart ze swojej reki (ale nie wiecej niz masz niebieskich kart zarza-
dzania w swoim miescie). Wez z puli Zeton 1 punktu za kazda odrzucong karte. Na koniec gry to wydarzenie
zapewnia 4 punkty.

Igrzyska w Everdell. Musisz mie¢ po 2 karty w kazdym z koloréw w swoim miescie, czyli: 2 brazowe karty
podroznikow, 2 zielone karty produkciji, 2 czerwone karty z polami akcji, 2 niebieskie karty zarzadzania
i 2 fioletowe karty pomyslnosci. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 9 punktow.

Konkurs jedzenia ciasta g .Musisz miec 5 zielonych kart produkcji i zaptaci¢ 2 jagody. Na koniec gry to
wydarzenie zapewnia 6 punktow.

Krélewska herbata WR. Musisz mie¢ 2 fioletowe karty pomyslnosci i 3 zielone karty produkcji. Gdy zdobe-
dziesz te karte, mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe kart ze swojej reki (ale nie wigcej niz masz fioletowych kart
pomyslnosci w swoim miescie). Wez z puli zeton 1 punktu za kazda odrzucong karte. Na koniec gry to wyda-
rzenie zapewnia 4 punkty.

Krélewski slub g .Musisz miec 4 fioletowe karty pomyslnosci i odrzuci¢ 3 karty ze swojej reki. Na koniec
gry to wydarzenie zapewnia 6 punktow.

Lekarstwo na brodawki. Musisz mie¢ w swoim miescie Grabarza i Wioslarza. Gdy zdobedziesz te karte, zaptac
2 jagody i odrzuc 2 karty ze swojego miasta. Nie mozesz zdoby¢ tej karty, jesli nie jestes w stanie optacic jej
kosztu. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 6 punktow.

15



Magiczny snieg M. Musisz mie¢ 2 czerwone karty z polami miejsc i 2 fioletowe karty pomyslnosci. Gdy
zdobedziesz te karte, mozesz odrzucié¢ dowolng liczbe kart ze swojej reki (ale nie wigcej niz masz czerwonych
kart z polami akcji w swoim miescie). Wez z puli zeton 1 punktu za kazda odrzucong karte. Na koniec gry to
wydarzenie zapewnia 4 punkty.

Miejski festyn WR. Musisz mie¢ w swoim miescie 10 kart. Gdy zdobedziesz te karte, wez z puli zeton
1 punktu za kazde wydarzenie podstawowe i 2 zZetony 1 punktu za kazde wydarzenie specjalne, ktore
zdobytes, wliczajac te karte.

Miejskie wakacje g .Musisz mie¢ 5 zwyktych stworzen. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 5 punktow.

Na ushlugach zloczyncow. Musisz mie¢ Mnicha i Loch. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 3 punkty za
kazda karte stworzenia pod Twoim Lochem.

Nadrzeczny kurort & Musisz mie¢ Przystan i Karczmarza. Gdy zdobe¢dziesz t¢ kartg, mozesz umiesci¢ pod
nig do 3 zakrytych kart stworzen z tagki. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 2 punkty za kazde stworzenie
pod ta karta.

Nowe sklepienie kaplicy. Musisz mie¢ Snycerza i Kaplice. Gdy zdobe¢dziesz t¢ karte, dobierz 1 karte z talii
gtownej i wez 1 surowiec za kazdy zeton 1 punktu na Twojej kaplicy. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia
2 punkty za kazdy zeton 1 punktu na Twojej Kaplicy.

Obrona pracy dyplomowej. Musisz miec¢ Nauczyciela i Uniwersytet. Gdy zdobedziesz t¢ kartg, umies¢ pod nig
do 3 stworzen ze swojej reki. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 2 punkty za kazde stworzenie pod ta karta.

Odkrycie starozytnych zwojow. Musisz mie¢ Historyka i Ruiny. Gdy zdobedziesz te¢ karte, odkryj 5 kart
z talii gtéwnej. Kazda z nich mozesz albo dobrac na reke, albo umiescic¢ pod ta karta. Na koniec gry to wyda-
rzenie zapewnia 1 punkt za kazda karte pod ta karta.

Odnalezienie zatopionego skarbu ("2 Musisz mie¢ Pirata i DZzwig. Gdy zdobedziesz te karteg, mozesz za
darmo zagrac 1 karte z tagki o wartosci do 3 punktow.

Odstoniecie pomnika g . Musisz miec 4 niebieskie karty zarzadzania i zaptacic¢ 1 kamyk. Na koniec gry to
wydarzenie zapewnia 6 punktow.

Pamiec o poleglych. Musisz mie¢ Cmentarz i Pasterza. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 3 punkty za
kazdego robotnika na Twoim Cmentarzu.

Parada slonecznikéw Wh. Musisz mieé co najmniej 3 inne wydarzenia. Na koniec gry to wydarzenie
zapewnia 5 punktow.

Pod nowym kierownictwem. Musisz mie¢ Handlarza i Sklep wielobranzowy. Gdy zdobedziesz t¢ karte,
mozesz na niej umiesci¢ do 3 surowcow ze swoich zasobow. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 1 punkt
za kazda jagode i za kazda gatazke na tej karcie oraz 2 punkty za kazda brytke zywicy i za kazdy kamyk na
tej karcie. Surowce na tej karcie nie znajduja si¢ w Twojej puli, wigc nie liczg sig, gdy rozpatrujesz zdolnosci
dajace dodatkowe punkty na koniec gry albo wyprawy.

Prywatny wystep. Musisz mie¢ Karczme i Barda. Gdy zdobe¢dziesz te karte, mozesz na niej umiescic¢ do

3 jagdd ze swoich zasobow. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 2 punkty za kazda jagodg¢ na tej karcie.
Jagody na tej karcie nie znajduja si¢ w Twojej puli, wigc nie licza sig, gdy rozpatrujesz zdolnosci dajace
dodatkowe punkty na koniec gry albo wyprawy.

Renesans w architekturze g .Musisz mie¢ 4 unikatowe budowle. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia
5 punktow.

Romantyczny rejs ("2 Musisz mie¢ Prom i Meza. Gdy zdobedziesz te karte, mozesz wyszukac¢ w talii
gtownej Zonei zagrac ja za darmo albo wziac z puli 5 Zetonow 1 punktu.

Schwytanie zlodziei Zoledzi. Musisz mie¢ Sqd i Straznika lesnego. Gdy zdobedziesz t¢ kartg, umies¢ pod nia
do 2 stworzen ze swojego miasta. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 3 punkty za kazde stworzenie pod
tg karta.
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Szlak pielgrzymow. Musisz miec¢ Klasztori Wedrowca. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 3 punkty za
kazdego robotnika na Twoim Klasztorze.

Ulga podatkowa. Musisz mie¢ Sedziego i Krolowq. Gdy zdobedziesz t¢ karte, aktywuj wszystkie zielone karty
produkcji w swoim miescie w wybranej przez siebie kolejnosci. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 3 punkty.

Ustugi latajacego doktora. Musisz mie¢ Doktora i Gotebia pocztowego. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia
3 punkty za kazde malzenstwo (Mqz + Zona) we wszystkich miastach.

Wieczor fajerwerkow. Musisz mieé¢ Wieze widokowq i Kopacza. Gdy zdobedziesz te kartg, mozesz na niej
umiesci¢ do 3 gatazek ze swoich zasobow. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 2 punkty za kazda gatazke
na tej karcie. Gatazki na tej karcie nie znajdujg si¢ w Twojej puli, wigc nie liczg sie, gdy rozpatrujesz zdolnosci
dajace dodatkowe punkty na koniec gry albo wyprawy.

Wyscig balonéw M. Musisz mie¢ 2 brazowe karty podréznikéw i 2 niebieskie karty zarzadzania. Gdy
zdobedziesz te karte, mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe kart ze swojej reki (ale nie wiecej niz masz brazowych
kart podréznikow w swoim miescie). Wez z puli Zeton 1 punktu za kazda odrzucong karte. Na koniec gry to
wydarzenie zapewnia 4 punkty.

Wyscig po rzece ("2 Musisz mie¢ Przewoznika i Lekkq barke. Gdy zdobedziesz t¢ karte, umies¢ pod nig karte
Przewoznika albo Lekkiej barkize swojego miasta. Wez 2 zetony 1 punktu, jesli umiescites pod ta karta Prze-
woznika, albo 2 dowolne surowce, jesli umiescites pod nia Lekkq barke. Na koniec gry to wydarzenie
zapewnia 4 punkty.

X wskazuje miejsce P) Musisz mie¢ Piracki statek i Magazyn. Gdy zdobedziesz t¢ karte, umiesé na Maga-
zyniezeton 1 punktu z puli za kazdy znajdujacy si¢ na nim surowiec, ale maksymalnie 6. Na koniec gry
punkty, ktore pozostaty na Magazynie, nie licza si¢ do wyniku. Liczg si¢ wylacznie punkty zabrane przez
robotnika z Magazynu wraz z surowcami.

Zaproszenie na bal przebierancow & Musisz mie¢ Poslarica i Obéz kuglarzy. Gdy zdobedziesz t¢ karte,
mozesz oddac¢ przeciwnikom w sumie do 6 kart ze swojej reki. Za kazda oddang karte wez z puli Zeton 1 punktu.

Zawody tanca Gigsatki M. Musisz mieé 9 stworzen. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia 5 punktéw.

Zgromadzenie Starszych g .Musisz miec¢ 4 unikatowe stworzenia. Na koniec gry to wydarzenie zapewnia
5 punktéw.

CUOA @

Brama Wyczekiwanca. Aby zbudowac ten cud, odrzuc 2 karty ze swojej reki i zaptac¢ 1 gatazke, 1 brytke
zywicy, 1 kamyk i 2 perty. Na koniec gry zapewnia 10 punktow.

Fontanna Mgiel. Aby zbudowac ten cud, odrzuc 2 karty ze swojej reki i zaptaé 2 gatazki, 2 brytki zywicy,
2 kamyki i 2 perty. Na koniec gry zapewnia 15 punktow.

Gwiazdzista Latarnia. Aby zbudowac ten cud, odrzué 3 karty ze swojej reki i zaptac 3 gatazki, 3 brytki
zywicy, 3 kamyki i 3 perty. Na koniec gry zapewnia 25 punktow.

Stoneczny Most. Aby zbudowac ten cud, odrzué 3 karty ze swojej reki i zaptac 2 gatazki, 2 brytki zywicy,
2 kamyki i 3 perty. Na koniec gry zapewnia 20 punktow.
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KARTY ZE ZOOLNOSCIAMI ROBOTNIKOW

Aksolotle g .Na poczatku gry potdz 1 znacznik aksolotla/dowolnego surowca na kazdym z pol podstawo-
wych na planszy (wzdtuz rzeki). Gdy odwiedzasz pole podstawowe, otrzymujesz dodatkowo znajdujacy sie
na tym polu znacznik (jesli jeszcze tam jest). Mozesz uzy¢ tego znacznika zamiast dowolnego surowca (ale
nie peret). Jesli dajesz surowiec przeciwnikowi, odrzuc¢ znacznik aksolotla/dowolnego surowca i zamiast
niego przekaz przeciwnikowi wybrany surowiec z puli. Kazdego znacznika mozesz uzy¢ tylko raz. Wykorzy-
stany znacznik usun z gry.

Dziobaki g .Na poczatku gry potdz na swojej karcie zdolnosci 5 zetonéw 1 punktu z puli. W dowolnym
momencie swojej tury (ale nie wiecej niz raz na ture) mozesz zaptacié 1 z tych zetonéw, aby wzia¢ z puli
1 dowolny surowiec i dobra¢ 1 karte z talii albo z taki. Zetony, ktérych nie uzyjesz, zapewniaja punkty na
koniec gry.

Gronostaje W— Po zagraniu karty stworzenia albo budowli i pelnym rozpatrzeniu jej efektu mozesz albo
odrzuci¢ 2 karty ze swojej reki, aby otrzymac 1 jagode, 1 gatazke albo 1 brytke zywicy, albo odrzucié 3 karty, aby
otrzymac 1 kamyk. Tej zdolnosci nie uznaje si¢ za zdolnos¢ zmieniajaca koszt zagrywania kart. Rozpatrujesz
ja po rozpatrzeniu efektu karty i nie mozesz wykorzystac¢ pozyskanych surowcow, aby optacié¢ koszt tej karty.

Jaszczurki g .Na poczatku gry otrzymujesz zakryty stos kart lasu, ktére nie biora udziatu w rozgrywce. Na
poczatku kazdej pory roku, wliczajac poczatek rozgrywki, dobierz 3 karty lasu i zagraj 1 z nich na swdj obszar
gry (nie odrzucaj kart lasu zagranych w poprzednich porach roku). Pozostate 2 odtéz na spdd stosu. Tylko
Twoi robotnicy moga odwiedzac te lesne polany. Uwaga! Przeciwnicy nie moga kopiowaé Twoich lesnych
polan za pomoca karty Wiezy widokowej. Lisy nie moga aktywowac tych pol za pomoca swoich zdolnosci.
Niezaleznie od liczby graczy nie mozesz zajac¢ obu pdl zadnej karty lasu. Karty pogody nie wptywaja na pola
odwiedzane przez jaszczurki.

Jeze g .Jesli po umieszczeniu robotnika na polu podstawowym albo na lesnej polanie nie wziales jagody,
wez z puli 1 jagode. Gdy zagrywasz budowle, mozesz zamieni¢ 1 dowolny surowiec w koszcie na 2 jagody.
Mozesz skorzystac z tej umiejetnosci wielokrotnie. Na przyktad mozesz zaptacié 6 jagdd, aby zastapic¢ nimi
3 surowce z kosztu budowli.

Kardynaty g . Zwigksz swoj limit kart na rece o 2. Po dobraniu kart w wyniku zagrania robotnika albo
w wyniku innego efektu mozesz dobrac 1 dodatkowa karte.

Koty Wh . Mozesz umieszczaé swoich robotnikéw na dowolnych polach podstawowych, na lesnych pola-
nach albo czerwonych kartach z polami akcji, na ktérych znajduja si¢ robotnicy przeciwnikow. Ta zdolnos¢
dotyczy zarowno kart z polami akgcji, ktore sq oznaczone symbolem ,jak i tych, ktére nie sa nim ozna-
czone. Na przyktad, jesli przeciwnik umiesci robotnika na polu akcji na karcie Krélowej w swoim miescie, Ty
w swojej przyszlej turze rowniez mozesz umiescic robotnika na tej karcie. Jesli robotnik przeciwnika opusci
to pole akcji, Twoj koci robotnik wciaz je zajmuje i zgodnie ze standardowymi zasadami blokuje je dla innych
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robotnikéw. Gdy umieszczasz robotnika na czerwonej karcie z polem akcji w miescie przeciwnika, traktuj

to pole tak, jakby znajdowato si¢ w Twoim miescie, przy czym jesli jest to karta oznaczona symbolem ,
przeciwnik otrzymuje z puli Zeton 1 punktu. Jesli umieszczasz robotnika na polu, ktére wymaga, aby robotnik
zostal tam na state, Twdj robotnik zostaje na tym polu na state. W miescie przeciwnika nie mozesz odwiedzaé
Kaplicy, Pirackiego statku, Magazynu ani legendarnych kart.

Krety g . Za kazdym razem, gdy uzywasz robotnika do zdobycia surowcow z pola akcji, mozesz zaptacic
maksymalnie 1 z tych surowcéw, aby wziaé z puli 1 kamyk.

Lisy g . Gdy umieszczasz robotnika na lesnej polanie, zamiast aktywowac pole akcji mozesz aktywowac
dowolne pole z robotnikiem przeciwnika (wlaczajac w to pola akcji na kartach — aktywuj je tak, jakby byty
w Twoim miescie), ktéry nie byt umieszczony tam na state. Ta zdolnos$¢é dotyczy na przyktad pol na kartach
Karczma albo Krélowa, ale nie ma zastosowania w przypadku karty Cmentarza, poniewaz znajduje si¢ na niej
pole, z ktérego nie odzyskuje si¢ robotnika. Nie mozesz tez aktywowac Kaplicy, Pirackiego statku, Magazynu,
legendarnych kart ani wydarzen.

Motyle W— Zwigksz swdj limit kart na rece o 4. Rozpoczynasz gre z 12 kartami na rece (11 kartami w roz-
grywce 5- i 6-osobowej). Jestes pierwszym graczem.

Myszy g . Gdy odwiedzasz pole podstawowe albo lesna polang, mozesz wziaé z puli 1 surowiec, ktérego
nie masz w swoich zasobach.

Nietoperze WA kazdym razem, gdy zagrywasz karte, po jej pelnym rozpatrzeniu mozesz wziac¢ 1 karte

z taki i umiescic ja na zakrytym stosie obok swojego miasta. To Twoje archiwum. W dowolnej przysziej turze
mozesz zagra¢ dowolna karte z tego stosu w ramach swojej akcji. Karty w archiwum traktuj jak karty na rece,
ace albo stacji na potrzeby zdolnosci zmieniajacych koszt zagrywania kart, np. Karczmyi Hotelu, ale nie
mozesz ich odrzuci¢. W kazdej chwili mozesz przejrze¢ karty w swoim archiwum.

Pajaki W— Na poczatku rozgrywki, po przygotowaniu gry, umiesc pajeczyce % na planszy na dowolnym
polu podstawowym, lesnej polany, Swigtego kregu, podrozy, targowiska, stacji albo pagoérka. Za kazdym
razem, gdy to pole zostanie odwiedzone przez Ciebie albo innego gracza, otrzymujesz 1 dowolny surowiec,
ktérego w tym momencie nie masz, i dobierasz 1 kartg. Nastepnie przesun pajeczyce na dowolne inne pole
na planszy. Rozpoczynasz gre jako ostatni gracz. Tej karty zdolnosci robotnikow nie uzywa si¢ w rozgrywce
w trybie Leze pajeczycy.

Pszczoly Wh.7a kazdym razem, gdy zagrywasz inna niz zielong karte¢ stworzenia albo budowli, po jej
pelym rozpatrzeniu mozesz odrzucic 1 karte ze swojej reki, aby aktywowac 1 zielong karte produkcji
w swoim miescie (oprdcz legendarnych kart). Nie mozesz uzywac tej zdolnosci podczas jesieni.

Ropuchy 5 . Za kazdym razem, gdy zagrywasz kart¢ produkcji, mozesz odrzucié 1 karte ze swojej reki

i aktywowac te karte produkcji po raz drugi. Mozesz skorzystac z tej zdolnosci tylko raz dla kazdej karty
produkcji (nie mozesz uzy¢ tej zdolnosci, aby aktywowac te sama karte 3 razy). Musisz odrzucié karte ze
swojej reki, zanim aktywujesz karte produkcji po raz drugi. Ropuchy nie moga aktywowacé kart w czasie suszy.
Nie moga tez aktywowac Krostawca Awanturnika ani legendarnej karty 2 razy.

Sowy g . Zwigksz swoj limit kart na rece o 1. Gdy zagrasz robotnika i wykonasz akcje, mozesz odrzucic

1 karte ze swojej reki lub dobrac 1 karte. Jesli zdecydujesz sie wykona¢ obie te czynnosci, najpierw odrzué
karte, a nastgpnie dobierz nowa. Mozesz zatrzymac dobrang karte albo przekazaé ja przeciwnikowi. Jesli
przekazesz kartg, dobierz 2 karty.
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Szczury g .Na poczatku gry potdz znacznik Krostawca na dowolnej karcie na tace. Za kazdym razem, gdy ta
karta jest zagrana przez Ciebie albo przeciwnika, wez z puli 1 dowolny surowiec, ktérego nie masz w swoich
zasobach. Nastepnie przenie$ znacznik Krostawca na inng karte na tace. Nie mozesz wykorzysta¢ zdobytego
surowca do optacenia kosztu zagrania tej karty. Bierzesz surowiec i przenosisz znacznik tylko wtedy, gdy
karta jest zagrywana, ale nie dobierana albo odrzucana. W takich przypadkach Zeton Krostawca nalezy
umiesci¢ na karcie dotozonej na miejsce tej dobranej albo odrzuconej.

Szpaki g . Zwigksz swoj limit kart na rece o 3. Gdy dobierasz karty, mozesz wybraé, czy dobierasz z talii, czy
z taki. Mozesz dobiera¢ kombinacje kart z obu tych miejsc. Uzupeij puste miejsca na tace dopiero wtedy,
gdy dobierzesz wszystkie karty. Jesli masz odkry¢ karty, na przyktad w wyniku dziatania karty Goltebia
pocztowego, musza to by¢ karty z talii.

Slimaki W . Na poczatku rozgrywki dobierz bez ogladania 7 kart i umies¢ je w zakrytym stosie w swoim
obszarze gry. Za kazdym razem, gdy przeciwnik zagra i rozpatrzy zielong karte produkcji, mozesz przekazac
mu 1 karte z tego stosu (nie ogladajac jej), aby aktywowa¢ karte, ktdra ten przeciwnik wiasnie zagrat. Jesli
przeciwnik osiagnat limit kart na rece, odrzud te karte ze stosu zamiast mu jg przekazaé. Pajeczyca uzyje go
jako swojego robotnika, gdy nastepnym razem karta aktywnosci bedzie wymagac¢ zagrania robotnika.
Rozpatrz efekt tej karty produkcji na podstawie kart znajdujacych si¢ w miescie przeciwnika. Gdy wykorzy-
stasz wszystkie 7 kart ze stosu, nie mozesz uzywac tej zdolnosci. Nie mozesz aktywowac Banku, Magazynu,
Krostawca Awanturnika ani legendarnych kart.

Swinie W— Na poczatku rozgrywki umies¢ wszystkie karty Farm w odkrytym stosie w swoim obszarze gry.
Jesli uzywasz Farm z minidodatku Cztery pory roku, najpierw je potasuj. Na poczatku rozgrywki i po kazdym
Twoim przygotowaniu do nowej pory roku mozesz zagraé wierzchnia karte z tego stosu za darmo, aktywujac
ja wedlug standardowych zasad. Zagranie tej karty nie liczy si¢ jako Twoja tura. W ramach akcji Ty i Twoi
przeciwnicy mozecie zagra¢ wierzchnia karte Farmy z tego odkrytego stosu, optacajac jej koszt. Ten koszt
mogg obnizy¢ zdolnosci zmieniajace koszt zagrywania kart zgodnie ze standardowymi zasadami, ale Farm
nie uznaje si¢ za karty na rece, tace ani stacji w odniesieniu do kart, ktére maja takie wymagania. Jesli Twoj
przeciwnik zagra Farme, otrzymujesz 2 zetony 1 punktu. Farmy nie zajmuja miejsca w Twoim miescie.

Wiewiodrki g . Za kazdym razem, gdy uzywasz robotnika do zdobycia co najmniej 1 gatazki, wez z puli

1 dodatkowa gatazke. Gdy zagrywasz budowle, mozesz zamienic 1 dowolny surowiec w koszcie na 2 gatazki.
Mozesz skorzystac z tej umiejetnosci wielokrotnie. Na przyktad mozesz zaptacié 6 gatazek, aby zmniejszy¢
koszt budowli o 3 surowce.

Wydry g . Gdy zagrywasz karte budowli, mozesz uzywac brytek zywicy jako dowolnego surowca w koszcie
zagrywanej karty. Mozesz powtorzy¢ te czynnosc wiele razy. Na przyktad mozesz zaptacic za Lekkq barke
2 brylki zywicy zamiast 1 gatazki i 1 kamyka.

Zotwie g . Po zagraniu karty i rozpatrzeniu jej efektu mozesz potozy¢ dowolny surowiec ze swoich zaso-
bow na Twojej karcie zdolnosci. Jesli na karcie znajduje si¢ juz surowiec, zamiast tego wez go do swoich
zasobow i dodatkowo wez z puli 1 surowiec tego samego rodzaju. Nie mozesz uzy¢ surowcow na tej karcie,
zeby oplacié koszt czegos. Jesli na koniec gry na tej karcie zostana jakie$ surowce, mozesz je przeznaczy¢ na
zakup kafelkéw mapy (wytacznie dla punktow). Na przyktad zagrywasz karte, a jako ze wcze$niej potozytes
na swojej karcie zdolnosci kamyk, teraz go odzyskujesz i bierzesz z puli 1 dodatkowy kamyk. Nie mozesz
zamiast tego potozy¢ innego surowca ze swoich zasobéw na swojej karcie zdolnosci.



Karty lasu

KARTY LASU

Wez z puli 3 jagody. 2ibrylicivgynicy

galazke. ody i dobierz 1 karte:

N i A

Przypomnienie. Drugie pole (%} na karcie lasu jest dostepne tylko w rozgrywce, w ktorej bierze udzial co najmniej 4 graczy.
Ten sam gracz nie moze nigdy zaja¢ obu pol na karcie lasu.

KARTY LASU Z POOSTAWOWE] WERSJI GRY EVEROELL

Dobierz 2 karty z laki.
Mozesz zagrac,l z nich Wez z puli 3 jagody.
za l'dowolny surggieqmnie;. S

» ) L.

Skopiuj dowolne pole podstawowe
z planszy (ale nie lesna polane)
1 dobierz 1 karte.
= — N )

Las 1. Skopiuj dowolne pole podstawowe  Las 2. Dobierz 2 karty z tqki. Mozesz zagra¢  Las 3. WeZ z puli 3 jagody.
(wziecie surowcow, kart itd. - tak jakbys 1z nich za l dowolny surowiec mniej. Jest
umiescit tam robotnika). Dobierz1 karte  to zdolnosé zmieniajqca koszt zagrywania
z talii glownej. kart. Mozesz zachowaé obie karty, ale
w pozniejszej turze nie bedziesz mogt
skorzystaé ze znizki.

Odrzué do 3 kart i wez z puli
1 dowolny surowiec za kazda z nich:

Dobierz 2 karty i wez z puli

1dowolny sutowiec. Wez zjpuli 2 dowolne surowce.

Las 4. Odrzu¢ do 3 kart ze swojej reki. Wez  Las 5. Dobierz 2 karty z talii i wez z puli Las 6. Wez z puli 2 dowolne surowce, np.
Idowolny surowiec za kazdq odrzuconq 1 dowolny surowiec. lgalqzke i1brytke zywicy albo 2 jagody.
karte.
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W Arcthiam

Odrzu¢ dowolna liczbe kart,
a nastepnie dobierz 2 karty
za kazda odrzucona.

Wez z puli 1 galazke, 1 brytke zywicy.
11 jagode.

Wez z puli 2 jagody i dobierz 1 karte:

Las 7.Wez z puli 2 jagody i dobierz 1 karte  Las 8.Odrzu¢ dowolnq liczbe kart, Las 9. Wez z pulil gatqzke, 1 brytke zywicy
z talii. a nastepnie dobierz po 2 karty za kazdq iljagode.
odrzuconq karte.

Wez z puli'2 brylki zywicy Dobierz 3 karty 1 wez z puli 1 kamyk:

i1 galazke.

Las 10. Wez z puli 2 brytki zywicy Las 11. Dobierz 3 karty z talii i wez z puli
ilgalqzke. 1 kamyk.

KARTY LASU Z DODATKU SWIETO [ATA &

Zaplac 3 galazki, a nastepnie

Wez z puli 2 brylki zywicy
7. wez:z puli 3 dow

Eibo 27 Wez z puli 3 brylki zywicy.

Las 12. Wez z puli 2 brytki zywicy albo Las 13. Wez z puli 3 brytki zywicy. Las 14. Zapia¢ 3 gatlazki, a nastepnie wez
2jagody. z puli 3 dowolne surowce, np. 3 brytki
zywicy albo 2 jagody i1 galqzke.

Aktywnj 2 karty produkcji
W Swolm m i

Las 15. Aktywuj 2 dowolne zielone karty
produkcji w swoim miescie (ale nie
legendarne karty).
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Karty lasu

KARTY LASU Z DODATKU PEREOWY POTOK {@

Wez z puli 1jagode i1 kamyk Wez z puli'2 kamyki
i dobierz 1 k_;_l_rtt:. 1 dobierz 1 ka__rte.

4" " — = M
| \ £

Wez z puli 1 brylke zywicy i 1 kamyk
albo dobierz 4jkarty.

|}

Las 16. Wez z pulil jagode i1 kamyk oraz ~ Las 17.Wez z puli 2 kamyki i dobierz Las 18. Wez z puli 1 brytke zywicy i 1 kamyk
dobierz 1 karte z talii. 1 karte z talii. albo dobierz 4 karty z talii.

Qdrzu¢ 2 karty z laki, uzupelnij puste
miejsca, a nastepnie dobierz 2 karty z laki
iwez z puli 1 dowolnyssurowiec.

B U BN R SR

Las 19. Odrzué 2 dowolne karty z iqki,
uzupeinij puste miejsca, a nastepnie
dobierz 2 karty z tqki i wezZ z puli

I dowolny surowiec.

KARTY LASU Z DODATKU STAC/A NOWOLISC W

Wez z puli' 4 galazki. Wez z puli 2 galazki Skopiuj dowolna lesna polane:
_- ! _ i'l brylke i .-

Las 20. Wez z puli 4 galqzki. Las 21. Wez z puli 2 galqzki il brytke Las 22. Skopiuj dowolnq inng lesnq
zywicy. polane na planszy gtéwnej, nawet jesli
Jjest juz zajeta przez innego robotnika.
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KARTY RZEKI yA bObATkU PEI?fOWY PoOTOK @

S Odkry) iodrzu¢3 Jw réznych kolorach z reki, a¢ 11_) i 148, aby dobrac¢ 3
! Y aby wchzpu]l IO i 1!3 i iwzigé z puli 103,

Aksolotl badacz. Odkryj i odrzué 2 czerwone karty z polami akcji ze swojej reki, aby wziac¢ z puli Zeton
1 punktuil perte.

Krab artysta. Odkryji odrzué 3 karty w réznych kolorach ze swojej reki, aby wziaé z puli Zeton 1 punktui 1 perte.
Obserwatorium. Zaptac zeton 1 punktu i 1 dowolny surowiec, aby dobra¢ 2 karty z taki i wziac¢ z puli 1 perte.
Ogrody. Zaptac zeton 1 punktui1jagode, aby dobrac 3 karty z talii i wzia¢ z puli 1 perte.

Ploc¢ ogrodniczka. Odkryji odrzu¢ 3 zielone karty produkcji ze swojej reki, aby wziac z puli zeton 1 punktu
ilperte.

Posterunkowy slimak. Odkryj i odrzuc 2 niebieskie karty zarzadzania ze swojej reki, aby wzig¢ z puli Zeton
1 punktuil perte.

Sala balowa. Zaptac zeton 1 punktu i 1 brytke zywicy, aby dobrac 3 karty z talii i wzia¢ z puli 1 perte.
Siedziba wladz. Zapta¢ zeton 1 punktu i 1 kamyk, aby dobrac 4 karty z talii i wzia¢ z puli 1 perte.

Sum senior. Odkryj i odrzuc 1 fioletowa karte pomysInosci ze swojej reki, aby wzig¢ z puli Zeton 1 punktu
ilperte.

Targowisko. Zaptac zeton 1 punktu i 1 dowolny surowiec, aby dobrac 3 karty z talii i wzia¢ z puli 1 perte.

Wegorz wynalazca. Odkryj i odrzuc¢ 2 brazowe karty podroznikow ze swojej reki, aby wziac z puli zeton
1 punktuil perte.

Wodny mlyn. Zaptaé zeton 1 punktu i 1 gatazke, aby dobraé 2 karty z talii i wziac z puli 1 perte.




OZOOBY Z OOOATKU PEI?fOWY PoTOk &

Dzwonek. WezZ 3 jagody z puli. Ponadto dobierz 1 kartg z talii za kazde stworzenie w Twoim mieScie (wliczajac
te, ktére nie zajmuja miejsca, np. Pirata). Na koniec gry Dzwonek zapewnia 1 punkt za kazde 2 karty stworzen
w Twoim miescie (zaokraglajac w dot).

Klepsydra. Mozesz natychmiast aktywowac dowolna lesna polane bez umieszczania na niej robotnika, nawet
jesli pole akcji na tej karcie jest zajete. Dodatkowo wez z puli 1 dowolny surowiec. Na koniec gry Klepsydra
zapewnia 1 punkt za kazda czerwong karte miejsca w Twoim miescie.

Klucz do miasta. WeZ z puli 2 dowolne surowce. Ponadto dobierz 1 karte z talii za kazdg budowle w Twoim
miescie. Na koniec gry Klucz do miasta zapewnia 1 punkt za kazde 2 karty budowli w Twoim miescie
(zaokraglajac w dot).

Kompas. Mozesz ponownie aktywowac 2 rézne brazowe karty podroznikow w swoim miescie. Jesli akty-
wujesz Ruiny, postepuj tak, jakbys zagrywat je po raz pierwszy. Jesli aktywujesz Blazna, mozesz przenies¢
go do miasta wybranego przeciwnika. Jesli aktywujesz Postarnca, mozesz go przenies¢ pod swojg inng karte
budowli. Na koniec gry Kompas zapewnia 1 punkt za kazda brazowa karte podréznika w Twoim miescie.

Luneta. Wez z puli 1 dowolny surowiec i dobierz 1 karte. Nastepnie wez 1 perte. (Musisz najpierw zaptacié
perte, aby zagrac Lunete). Na koniec gry Luneta zapewnia 3 punkty za kazdy cud, ktéry wybudowates.

Lusterko. Mozesz skopiowac dowolna zdolnosc¢ 1 z kart ozdob zagranych przez dowolnego przeciwnika.
Zastosuj ja wedle swojego miasta. Nie zdobywasz punktow bonusowych ze skopiowanej zdolnosci. Na koniec
gry Lusterko zapewniae 1 punkt za kazdy kolor kart w Twoim miescie (maksymalnie 5 punktéw). Nie uzywaj
tej karty w grze solo.

Maska. Mozesz zagrac za darmo dowolna karte o wartosci do 3 punktéw. Na koniec gry Maska zapewnia
1 punkt za kazde 3 punkty z zetondw, ktore zdobyltes (zaokraglajac w dot), wliczajac zZetony na takich kartach
jak Wieza zegarowa czy Kaplica.

Szklany amulet. Wez z puli 3 dowolne surowce i dobierz 2 karty. Nastepnie wez zeton 1 punktu. Na koniec
gry Szklany amulet zapewnia 3 punkty.

Tiara. Wez z puli po 1 dowolnym surowcu za kazda fioletowa karte pomyslnosci w Twoim miescie. Na koniec
gry Tiara zapewnia 1 punkt za kazda fioletowg karte pomyslnosci w Twoim miescie.

Waga. Mozesz odrzucic¢ do 4 kart ze swojej reki, aby wziac z puli 1 dowolny surowiec za kazda odrzucona karte.
Na koniec gry Waga zapewnia 1 punkt za kazda karte, ktora masz na rece (maksymalnie 5 punktow).

Zegar stoneczny. Mozesz aktywowac¢ produkcje dla maksymalnie 3 zielonych kart produkcji w Twoim
miescie. Na koniec gry Zegar stoneczny zapewnia 1 punkt za kazde 2 zielone karty produkcji w Twoim miescie
(zaokraglajac w dot).

Zlota ksiega. Wez z puli surowce bedace kosztem dowolnej niebieskiej karty zarzadzania w Twoim miescie.
Na przyktad, jesli w swoim mieScie masz Wieze zegarowq, zagrywajac Ziotq ksiege, otrzymasz 3 gatazki
i1 kamyk. Na koniec gry Ztota ksiega zapewnia 1 punkt za kazda niebieska karte¢ zarzadzania w Twoim miescie.
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KARTY ODKRYC Z OODATKU ZIMOWY SZCZYT A

Kazde duze stworzenie zastepuje 1 z Twoich niezajetych robotnikow.
Zastqp odpowiedniego robotnika, gdy zdobedziesz karte odkrycia. Mozesz uzywac duzych stworzen tak samo jak
zwyklych robotnikow albo wykorzystaé ich specjalne umiejetnosci (zob. ponizej). W obu przypadkach odzyskasz ich
podczas akcji Przygotuj si¢ do nowej pory roku (chyba ze umiescisz ich gdzies na state albo wykorzystasz umiejet-
nos¢ Losia Kopytnika).

PAGORKI &

Archeolog. Po zagraniu umiesc¢ do 3 kart budowli pod Archeologiem. Moga to by¢ karty z Twojej reki, z taki
albo kombinacje kart z obu tych miejsc. Te karty nie wliczaja si¢ do Twojego limitu kart na rece ani do limitu
kart w miescie (nie znajduja si¢ w zadnym z tych miejsc). Pézniej podczas zagrywania karty mozesz zagraé

1 z tych kart, ptacac 1 dowolny surowiec mniej. Ta zdolnos¢ nie moze by¢ taczona z inng zdolnoscig zmienia-
jaca koszt karty. Mozesz zamiast tego zagrac 1z 3 kart spod karty Archeologa z inna zdolnoscia zmieniajaca
koszt karty.

Dzik Trufelek . W ramach akcji mozesz umiescic¢ dzika na zielonej karcie produkcji w swoim miescie
albo w miescie przeciwnika, aby ja dla siebie aktywowa¢é. Nastepnie wez z puli 1 dowolny surowiec i dobierz
1 karte. Rozpatrz efekty pola akcji, ale traktuj karte tak, jakby znajdowata si¢ w miescie, w ktorym si¢ znaj-
duje. Nie mozesz aktywowac legendarnych kart. Nie mozesz aktywowac Banku, Magazynu ani Krostawca
Awanturnika przeciwnika.

Karawana kartografa ? Gdy umieszczasz tu robotnika, dobierz 3 karty. Nastepnie wez z puli 1 dowolny
surowiec za kazdego robotnika na Karawanie kartografa, wliczajac robotnika, ktorego wtasnie umiescites.
Kazdy gracz moze miec¢ na tej karcie maksymalnie 1 robotnika. Wez zeton 1 punktu z puli, jesli przeciwnik
odwiedza to miejsce.

Kwiecisty Szlak. Na koniec gry zapewnia 4 punkty, jesli masz w swoim miescie co najmniej 3 fioletowe karty
pomyslnosci.

Lesny Szlak. Na koniec gry zapewnia 4 punkty, jesli masz w swoim miescie co najmniej 4 zielone karty
produkgcji.

Los Kopytnik . Podczas akcji Przygotuj sie do nowej pory roku mozesz zostawic tosia na polu, ktore aktu-
alnie zajmuje, aby aktywowac to pole. Dodatkowo dobierz 1 karte i wez z puli 1 dowolny surowiec. Jesli to$
znajduje si¢ na polu w miescie przeciwnika (np. Karczmie), przeciwnik otrzymuje zZeton punktu z puli jak
zawsze. W grze solo mozesz aktywowac to pole, nawet jesli przenosi si¢ na nie Krostawiec.

Mglisty Szlak. Na koniec gry zapewnia 4 punkty, jesli masz w swoim miescie co najmniej 3 brazowe karty
podroznikow.

Poszukiwacz zlota. Za kazdym razem, gdy zdobedziesz zetony punktow w ramach jakiejkolwiek akcji

w grze, mozesz odrzucic 1 karte ze swojej reki za kazdy zdobyty zeton. Niezaleznie od tego, czy to zrobisz,

mozesz nastepnie dobrac 1 karte za kazdy zdobyty Zeton. Ten efekt dotyczy takze takich kart jak Wieza zega-
rowa. Zetony, ktore otrzymujesz od innych graczy, nie wywotuja tego efektu.
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Przewodnik. Po zagraniu umiesc¢ do 3 kart stworzen pod Przewodnikiem. Moga to by¢ karty z Twojej reki,

z taki albo kombinacje kart z obu tych miejsc. Te karty nie wliczaja si¢ do Twojego limitu kart na rece ani do
limitu kart w miescie (nie znajduja si¢ w zadnym z tych miejsc). P6Zniej podczas zagrywania karty mozesz
zagrac¢ 1 z tych kart, ptacac 2 jagody mniej. Ta zdolnos¢ nie moze byc taczona z inng zdolnoscia zmieniajaca
koszt karty. Mozesz zamiast tego zagrac 1 z 3 kart spod karty Przewodnika z uzyciem innej zdolnosci zmie-
niajacej koszt karty albo zetonu uzycia.

Skalny Szlak. Na koniec gry zapewnia 4 punkty, jesli masz w swoim miescie co najmniej 3 czerwone karty
miejsc.

Sprzedawca map ‘%’ Gdy umieszczasz tu robotnika, mozesz dobrac karty z tgki, ze stosu kart odrzuconych
albo kombinacj¢ kart z obu tych miejsc do swojego limitu kart na rece. Nie uzupetniaj pustych miejsc na
tace, dopoki nie skonczysz tej akeji. Kazdy gracz moze miec na tej karcie maksymalnie 1 robotnika. Wez
zeton 1 punktu z puli, jesli przeciwnik odwiedza to miejsce.

Swietlisty Szlak. Na koniec gry zapewnia 4 punkty, jesli masz w swoim miescie co najmniej 3 niebieskie
karty zarzadzania.

Zbieracz jagod. Za kazdym razem, gdy otrzymujesz jagody w ramach dowolnej wykonywanej przez siebie
akcji, dobierz 1 karte za kazda otrzymana jagode. Jagody, ktore otrzymujesz od innych graczy, nie wywotuja
tego efektu.

Znawca gor. Efekt wiosennej karty pogody Cig¢ nie dotyczy. Ponadto mozesz zagrac 2 karty odkry¢ z talii
szczytow zamiast 1, ale musisz zaptacic¢ koszt obu kart.

SZCZYTY

Burzowa Dolina. Po zagraniu dobierz 3 karty i potdz je odkryte obok tej karty. Ty i Twoi przeciwnicy
mozecie zagrywac dowolne z tych kart, jakby znajdowaty si¢ na tace. Za kazdym razem, gdy ktorys z prze-
ciwnikow zagrywa 1 z tych kart, wez zeton 1 punktu z puli. Uzupetniaj puste miejsca nowymi kartami z talii.
Jesli inne karty albo akcje odnosza si¢ do kart z taki, nie uwzgledniaj tych kart.

Krecie Kopalnie %’ Gdy umieszczasz tu robotnika, mozesz odkry¢ po kolei tyle kart z talii, ile kart mégt-
bys dobrac¢ do swojego limitu kart na rece. Na przyktad, jesli Twoj limit kart na r¢ce wynosi 8, a masz na rece
6 kart, mozesz odkry¢ do 2 kart. W dowolnej chwili mozesz przesta¢ odkrywac karty i dobrac¢ wszystkie
odkryte karty na reke. Nastepnie wez Zeton 1 punktu za kazda dobrana w ten sposob karte. Jesli jednak
dowolna z odkrytych kart pokrywa si¢ z karta na tace, natychmiast przerwij odkrywanie i odrzu¢ wszystkie
odkryte karty. Nie dobieraj kart na reke i nie bierz zetonow. Kazdy gracz moze mie¢ na tej karcie maksymalnie
1 robotnika. Wez zeton 1 punktu z puli, jesli przeciwnik odwiedza to miejsce.

Krdél Roman .Mozesz umiesci¢ Krola Romana na dowolnej fioletowej karcie pomyslnosci w swoim
miescie, aby wzia¢ tyle sztuk surowcow (w dowolnej kombinacji), ile wynosi warto$¢ bazowa tej karty.
Na przyktad, jesli umiescisz Krola Romana na Zamku, wez z puli 4 wybrane przez siebie surowce.

Kryjowka Zakapturzonych. Mozesz przenies¢ 1 ze swoich zajetych robotnikow na to pole, aby ponownie
aktywowac pole, na ktorym znajdowat sie ten robotnik. Nie mozesz ponownie aktywowac zdolnosci robot-
nikéw (np. jezy albo myszy) ani zdolnosci duzych stworzen (np. Miodotapa).

Laboratorium Teofila. Gdy umieszczasz tu robotnika, mozesz odrzuci¢ dowolnag liczbe kart ze swojej reki,
a nastgpnie natychmiast zagrac karte za tyle surowcéw mniej, ile kart odrzucites.

Lodowy Szlak. Na koniec gry zapewnia 4 punkty, jesli Twdj kroéliczy podréznik przejdzie przez wszystkie
kafelki mapy okolicy tworzace Twoja tras¢ wyprawy.

Niedzwiedz Miodotap .Jesli w wyniku zagrania niedzwiedzia nie wziate$ zadnej jagody, po rozegraniu
akcji, do ktorej go uzytes, mozesz dodatkowo wziac¢ z puli 1 jagode za kazdy inny surowiec, jaki w tej akcji
otrzymates (maksymalnie 3 jagody).
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Orzel Wilhelm . W ramach akcji mozesz umiescic orta na talii i dobrac z niej 3 karty. Dopoki orzet
znajduje sie na talii, mozesz dobrac 2 karty z talii na koniec tury przeciwnika, ktéry dobrat z niej karty.
Ponadto, gdy orzet znajduje si¢ na talii, mozesz dobierac karty ponad swoj limit kart na re¢ce, ale nastepnie
musisz natychmiast odrzucic karty do swojego limitu kart na rece. Nie uzywaj tej karty w grze solo.

Paw Zlotoszyi .Mozesz umiesci¢ pawia na wydarzeniu, aby je zdoby¢, nawet jesli spetniasz tylko
potowe wymagan dotyczacych kart (zaokraglajac w gore). Na przyktad, jesli zdobycie wydarzenia wymaga
2 konkretnych kart, mozesz je zdoby¢, nawet jesli masz tylko 1 z nich. W przypadku wydarzen podsta-
wowych, ktére wymagaja 3 kart tego samego koloru, wymaganie nalezy zaokragli¢ w gére (musisz mieé
co najmniej 2 karty). W przypadku wydarzenia Igrzyska w Everdell musisz mie¢ co najmniej po 1 karcie
kazdego koloru. Aby zdoby¢ Festiwal kwiatow, musisz mie¢ karty w co najmniej 3 z 5 kolorow. Aby zdoby¢
wydarzenia, musisz nadal optaci¢ ich koszt.

Podniebny Szczyt. Gdy umieszczasz tu robotnika, odrzu¢ 5 kart w réznych kolorach ze swojej reki
(po 1z kazdego rodzaju). Nastepnie wez zetony punktéw o tacznej wartosci 8.

Pradawny Sad. Gdy umieszczasz tu robotnika, wez z puli 5 jagod.

Ruiny Strzelistej Wiezy. Gdy umieszczasz tu robotnika, wez z puli 3 surowce - gatazki, brytki zywicy
lub kamyki - w dowolnej kombinacji.

Sep Ognistodzioby‘. W ramach akcji mozesz umiescic s¢pa na wierzchu stosu kart odrzuconych

i dobra¢ z niego 3 karty. Dopdki s¢p znajduje si¢ na stosie kart odrzuconych, gdy przeciwnik odrzuca karty,
mozesz przejrze¢ wszystkie karty, ktére odrzucit, i dobra¢ dowolne z nich na reke, nie przekraczajac limitu
kart na rece. Nie uzywaj tej karty w grze solo.

Wilk Wiatroszept . Wilk ignoruje zasad¢ mowiaca, ze pole pojedyncze moze odwiedzi¢ tylko 1 robotnik.
Wilk traktuje kazde pole, jakby byto grupowe. Mozesz umiesci¢ wilka na polu pojedynczym, na ktorym
znajduje sie inny robotnik (Twdj albo przeciwnika), wliczajac karty miejsc, lesne polany i pola podrozy.
Musisz optaci¢ ewentualny koszt odwiedzenia tego pola. Jesli na polu grupowym obowigzuje limit robot-
nikéw (np. na Targowisku, Pagorku czy Stacji), a Twoj robotnik odwiedzit juz to pole, nie mozesz go odwiedzié
wilkiem. Nie mozesz umiesci¢ wilka na zdobytym wydarzeniu ani na polu w miescie przeciwnika, ktore nie
jest oznaczone drogowskazem.

GRZBIETY GORSKIE €@

Gwiezdni tkacze. Gdy ich zagrywasz, mozesz odrzuci¢ dowolna liczbg kart ze swojej reki, a nastgpnie
dobrac karty do swojego limitu kart na rece. Mozesz dobrac karty, nawet jesli nie odrzucites zadnej karty.

Jaskinia Tanczacych Swiatel. Gdy ja zagrywasz, odkryij 4 karty z talii i wez z puli surowce w zaleznosci
od koloru odkrytych kart: zielona - 1 jagoda; brazowa - 1 gatazka; czerwona - 1 brytka zywicy; niebieska -
1 kamyk; fioletowa - 1 dowolny surowiec. Nast¢pnie mozesz dobra¢ na r¢k¢ dowolne z odkrytych kart.
Pozostale karty odrzué.

Kwitnace Miasto. Na koniec gry zapewniae 6 punktéw i -1 punkt za kazda fioletowa karte pomyslnosci
w Twoim miescie.

Lesne Miasto. Na koniec gry zapewniae 6 punktow i -1 punkt za kazde 2 zielone karty produkcji w Twoim
miescie (zaokraglajac w dot). Na przyktad, jesli masz 3 zielone karty produkcji w swoim miescie, stracisz
1 punkt, wigc ta karta bedzie warta tacznie 5 punktow.

Lodowe Miasto. Na koniec gry zapewniae 3 punkty + 1 punkt za kazda karte w kolorze, ktérego w swoim
miescie masz najmniej. WezZ pod uwage tylko kolory kart, ktére masz w miescie. W razie remisu policz karty
tylko w1 kolorze. Na przyktad, jesli na koniec gry masz nastepujaca kombinacje kart: 7 zielonych, 4 niebieskie,
4 czerwone, 0 brazowych i O fioletowych, to otrzymujesz 4 punkty bonusowe (tacznie 7 punktéw).
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Karty pogody z dodatku Zimowy Szczyt

Lowca nagrod. Gdy go zagrywasz, wymien nazw¢ dowolnego stworzenia i przeszukaj talig. Jesli znajdziesz
karte o wymienionej nazwie, mozesz dobrac ja na reke, nawet jesli miatbys przekroczy¢ swoj limit kart na
rece (w takim wypadku musisz natychmiast odrzucic 1 karte). Jesli nie znajdziesz takiej karty, nic si¢ nie
dzieje. Na koniec tej akcji potasuyj talig.

Mgliste Miasto. Na koniec gry zapewniae 6 punktow i -1 punkt za kazda brazowa kart¢ podroznika
w Twoim miescie.

Odlegly Lad. Potoz te karte na koncu swojej trasy wyprawy, po prawej stronie ostatniego kafelka mapy okolicy.
Aby umiesci¢ swojego kroliczego podroznika na Odleglym Lqdzie, musisz odrzuci¢ 6 kart ze swojej reki.

Podniebny architekt. Gdy go zagrywasz, wymien nazwe¢ dowolnej budowli i przeszukaj talie. Jesli znajdziesz
karte o wymienionej nazwie, mozesz dobra¢ ja na reke, nawet jesli miatbys przekroczy¢ swoj limit kart na
rece (w takim wypadku musisz natychmiast odrzucic 1 karte). Jesli nie znajdziesz takiej karty, nic si¢ nie
dzieje. Na koniec tej akcji potasuyj talig.

Skalne Miasto. Na koniec gry zapewniae 6 punktow i -1 punkt za kazda czerwona karte z polem akcji

w Twoim miescie.

Szlak Czterech Wiatréw. Na koniec gry zapewnia 4 punkty, jesli zdobytes co najmniej 2 wydarzenia (podsta-
wowe lub specjalne).

Szlak Wyczekiwanca. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazdy punkt zdobyty z pél podrézy (maksymalnie
7 punktow).

Swietliste Miasto. Na koniec gry zapewniae 6 punktéw i -1 punkt za kazda niebieska karte zarzadzania

w Twoim miescie.

Wezowy Przesmyk. Potdz te karte na poczatku swojej trasy wyprawy po prawej stronie kafelka mapy
Everdell. Aby umiescic¢ swojego kroliczego podroznika na Wezowym Przesmyku, musisz zaptaci¢ 6 surowcow
w dowolnej kombinacji.

KARTY POGOOY Z OOOATKU ZIMOWY SZCZYT 4

ZIMA 3§

Gesta mgla. Gdy zagrywasz karte ze swojej reki, musisz zaptaci¢ dodatkowo 1 dowolny surowiec. Na przy-
ktad, aby zagrac karte, ktora kosztuje 2 jagody, musisz zaptacic 2 jagody i 1 dowolny surowiec. Ten efekt
obowiazuje nawet wtedy, gdy korzystasz ze zdolnosci obnizajacych koszt zagrywania kart. Gdy zagrywasz
karte za darmo, nie ponosisz tego dodatkowego kosztu. Ten efekt nie wptywa na karty zagrane z innych
zrodet, takich jak taka i Twoje legendarne karty.

Siarczysty mroéz. Nie mozesz odwiedzac lesnych polan. Jesli grasz z kartami zdolnosci robotnikow
(z dodatku Swieto Lata), mozesz umieszcza¢ jaszczurzych robotnikéw na swoich polanach.

Sniezyca. Za kazdym razem, gdy zdobywasz surowce z lesnej polany, wez z puli 1 surowiec mniej. Na przy-
ktad o dwiedzasz polang z 2 brytkami zywicy i 1 gatazka - bierzesz z puli 1 brytke i 1 gatazke. Ten efekt nie
dotyczy kart dobieranych na lesnych polanach.
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Burza z piorunami. Zagranie kazdej karty budowli kosztuje dodatkowo 1 dowolny surowiec (moze to by¢
jagoda). Ten efekt obowigzuje nawet wtedy, gdy korzystasz ze zdolnosci obnizajacych koszt zagrywania kart,
np. Dzwigu. Gdy zagrywasz karte za darmo, nie ponosisz tego dodatkowego kosztu.

Tornado. Nie mozesz zagrywac kart z tgki. Jesli zdolnos¢ pozwala Ci dobieraé karty z taki, mozesz to zrobic.
Nastepnie mozesz je zagrywac ze swojej reki.

Ulewa. Gdy umieszczasz robotnika na polu podstawowym, wez z puli 1 surowiec mniej albo dobierz 1 karte
mniej. Na przyktad umieszczasz robotnika na polu, ktére zapewnia 2 gatazki i 1 karte. Bierzesz 2 gatazki, ale
nie dobierasz karty, albo bierzesz 1 gatazke i dobierasz 1 karte.

LATO 3

Fala upalow. Zagranie karty stworzenia kosztuje dodatkowo 1 jagode. Ten efekt obowigzuje nawet wtedy,
gdy korzystasz ze zdolnosci obnizajacych koszt zagrywania kart, np. Karczmarza. Gdy zagrywasz karte za
darmo, nie ponosisz tego dodatkowego kosztu.

Porywisty wiatr. Za kazdym razem, gdy zagrasz karte do swojego miasta i rozpatrzysz wszystkie jej efekty,
musisz odrzucié¢ 1 karte ze swojej reki (jesli mozesz).

Susza. Zielone karty produkcji nie aktywuja si¢ w momencie zagrania. Nie mozesz ich aktywowac za
pomoca zdolnosci ropuch. Nadal mozesz je aktywowac za pomocg innych zdolnosci, np. Dzika Trufelka.
Ponadto aktywujg si¢ podczas przygotowania do nowej pory roku.

JesiEN

Grad. Gdy umieszczasz robotnika na polu podstawowym albo na lesnej polanie, rozpatrz wszystkie efekty,
a nastepnie odrzuc 1 karte ze swojej reki (jesli mozesz).

Powddz. Zagranie karty z tgki kosztuje dodatkowo 1 dowolny surowiec. Ten efekt obowigzuje nawet wtedy,
gdy korzystasz ze zdolnosci obnizajacych koszt zagrywania kart, np. DZzwigu albo Karczmarza. Gdy zagry-
wasz karte¢ za darmo, nie ponosisz tego dodatkowego kosztu.

Wielki pozar. Gdy przygotowujesz si¢ do jesieni, musisz natychmiast umiesci¢ 1 swojego robotnika na tej
karcie. Twoj robotnik musi tu zostac na state, wiec podczas jesieni bedziesz miat 1 robotnika mniej. Nie
mozesz zagrac robotnika, ktéry zostal umieszczony na polu akcji na state (np. na Cmentarzu). Jesli zostawisz
na polu Losia Kopytnika, gdy przygotowujesz si¢ do nowej pory roku, nie mozesz go tu umieszczac.
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Karty gosci z dodatku Stacja Nowolis¢

KARTY GOSCI Z OODATKU STAC/A NOWOLISC Wh

Co najmniej 6 stworzen Co najmniej 4 a Co najmniej 15 kart
i 6 budowli w Twoim |l w Twoim mieécie. w Twoim miescie.
miescie. __h h

Na koniec gry, jesli warunki kart gosci sq spetnione, otrzymujesz za nie punkty. Nie otrzymujesz za nie zetonow punktow.

Aksel Pyszczek. Na koniec gry zapewnia 8 punktéw, jesli zdobyles co najmniej 2 wydarzenia podstawowe i 1 wyda-
rzenie specjalne.

Balbina Wibrysek. Na koniec gry zapewnia 6 punktow, jesli masz w swoim miescie co najmniej 6 kart w 1 kolorze
innym niz zielony.

Basia i Jaro Majowie. Na koniec gry zapewniaja 7 punktow, jesli masz w swoim miescie co najmniej 7 unikatowych
kart. Legendarne karty nie sq unikatowe.

Borys Kapselek. Na koniec gry zapewnia 7 punktéw, jesli masz w swoim miescie co najmniej 6 czerwonych kart
z polami akgcji.

Edward Zmijewssski. Na koniec gry zapewnia 5 punktéw, jesli masz w swoim miescie co najmniej po 1 karcie
kazdego koloru.

Franklin Skorupko. Na koniec gry zapewnia 6 punktdéw, jesli zostang Ci co najmniej 4 niewykorzystane bryltki zywicy.
Fredzia Fretkowska. Na koniec gry zapewnia 6 punktow, jesli zostang Ci co najmniej 2 niewykorzystane kamyki.
Fryderyk Szopen. Na koniec gry zapewnia 7 punktdw, jesli zdobytes co najmniej 3 wydarzenia podstawowe.
Gaclaw Mroczek. Na koniec gry zapewnia 6 punktdw, jesli zostanie Ci co najmniej 5 niewykorzystanych gatazek.

Gryzanna Zajacéwna. Na koniec gry zapewnia 6 punktow, jesli masz w swoim miescie co najmniej 6 stworzen
i 6 budowli.

Igor Srebrnotuski. Na koniec gry zapewnia 7 punktow, jesli masz w swoim miescie co najmniej 6 brazowych kart
podréznikow.

Jan Krabejko. Na koniec gry zapewnia 9 punktdw, jesli masz w swoim miescie co najmniej po 2 karty kazdego koloru.
Janusz Pak. Na koniec gry zapewnia 5 punktéw, jesli masz w swoim miescie co najmniej 4 brazowe karty podréoznikéw.
Jerzy Wléczykij. Na koniec gry zapewnia 6 punktdéw, jesli masz co najmniej 2 robotnikéw na polach podrozy.

Kamil S. Limak. Na koniec gry zapewnia 10 punktéw, jesli masz w swoim miescie nie wiecej niz 2 zielone karty produkcji.
Karol Uch. Na koniec gry zapewnia 4 punkty, jesli masz w swoim miescie co najmniej 4 fioletowe karty pomysInosci.

Kazio Karas. Na koniec gry zapewnia 5 punktéw, jesli masz w swoim miescie co najmniej 4 czerwone karty
z polami akgji.

Klemens Krecki. Na koniec gry zapewnia 6 punktow, jesli zostang Ci co najmniej 3 niewykorzystane jagody.
Misia Miekkibrzusio. Na koniec gry zapewnia 6 punktow, jesli masz w swoim miescie co najmniej 15 kart.

Mysia Piekarska. Na koniec gry zapewnia 5 punktéw, jesli masz w swoim miescie co najmniej 5 zielonych kart
produkc;ji.

O. Posowski. Na koniec gry zapewnia 5 punktdw, jesli masz co najmniej 10 punktow z zetonow.
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Odoryk Niuchnik. Na koniec gry zapewnia 5 punktow, jesli masz w swoim miescie wigcej budowli niz stworzen.
Oskar Dlugosz. Na koniec gry zapewnia 5 punktow, jesli masz w swoim mie$cie wigcej stworzen niz budowli.

Pan Cernik. Na koniec gry zapewnia 7 punktéw, jesli masz w swoim miescie co najmniej 6 niebieskich kart zarzadzania.
Pif Pafnucy. Na koniec gry zapewnia 6 punktdéw, jesli masz w swoim miescie co najmniej 6 fioletowych kart pomyslnosci.
Rodzina Uszkowskich. Na koniec gry zapewnia 7 punktow, jesli masz w swoim mie$cie co najmniej 9 zwyktych kart.
Rudzia Orzech. Na koniec gry zapewnia 8 punktéw, jesli zdobytes co najmniej 2 wydarzenia specjalne.

Sara Golabek. Na koniec gry zapewnia 5 punktéw, jesli masz w swoim miescie co najmniej 6 zwyktych kart.

Sir Ludwik LS. Dostojny III. Na koniec gry zapewnia 7 punktow, jesli masz co najmniej po 1 niewykorzystanym
surowcu kazdego rodzaju. Perty sig nie licza.

Tomysz Polcien. Na koniec gry zapewnia 5 punktdw, jesli masz w swoim miescie co najmniej 6 unikatowych kart.
Legendarne karty nie sa unikatowe.

Witka Zieloneska. Na koniec gry zapewnia 7 punktow, jesli masz w swoim miescie co najmniej 7 zielonych kart produkcji.

Zdzis Dziébek. Na koniec gry zapewnia 5 punktéw, jesli masz w swoim miescie co najmniej 4 niebieskie karty
zarzadzania.
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KARTY OSOBOWOSCI PAJECZYCY BX

)

Gdy pajeczyca wchodzi na Iake, Za zagranie ¥ z laki, ktéra
odrzué wszystkie &, ktére z nig sasiaduje z pajeczyca, musisz
sasiaduja, a nast¢pnie uzupelnij zaptlaci¢ dodatkowo 1 .* , nawet

puste miejsca. Gdy dobierzesz albo gdy zagrywasz ja za darmo.
zagrasz [ z Iaki, ktora sasiaduje

Gdy dobierasz albo zagrywasz
z faki, ktdra sasiaduje
z pajeczyca, musisz jej przekazac
1 ze swoich ®.

z pajeczyca, odrzué wszystkie Zdolnosci zmieniajgce koszt
pozostate §, ktore z nig sasiaduja, zagrywania kart pozwalajq unikngé
a nastepnie uzupelnij puste miejsca. tego dodatkowego kosztu.

Podobno mam na innych zly wplyw

Pajeczyca paskudna. Gdy dobierasz albo zagrywasz z taki karte, ktora sasiaduje z pajgczyca, pajeczyca
otrzymuje tyle zetonow 1 punktu, ile wynosi wartos¢ tej karty (co najmniej 1). Jesli karta zapewnia

0 punktéw, pajeczyca otrzymuje zeton 1 punktu. Mozesz odrzucic 1 karte ze swojej reki albo zaptacic
1 dowolny surowiec za kazdy zeton 1 punktu, aby pajeczyca nie otrzymata tego zetonu punktu.

Pajeczyca pesymistka. Gdy dobierasz albo zagrywasz z taki karte, ktora sasiaduje z pajgczyca, musisz
uzupetnic puste miejsce karta tego samego koloru ze swojej r¢ki. Nie mozesz dobrac¢ ani zagrac karty,
jesli nie jeste$ w stanie uzupeinic¢ pustego miejsca na tace.

Pajeczyca piekielna. Gdy pajgczyca przygotowuje si¢ do nowej pory roku, zbierz z taki wszystkie karty,
ktore sasiaduja z nia krawedzig (ale nie rogiem). Pajeczyca ktadzie je na swojej planszetce jako zdobycze.
Nastepnie uzupetnij puste miejsce na tace.

Pajeczyca podla. Nie mozesz dobrac ani zagrac z taki zadnej karty, ktéra sasiaduje z pajeczyca. Gdy paje-
czyca zagrywa sasiadujaca z nig karte z taki, otrzymuje tyle zetonow 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci
rozgrywki.

Pajeczyca pokerzystka. Gdy dobierasz albo zagrywasz z taki karte, ktora sasiaduje z pajeczyca, uzupetnij
puste miejsce, a nastepnie rzu¢ 8-scienng koscia i przesun pajeczyce na wskazang rzutem karte (jesli
miataby pozostaé na tym samym miejscu, rzué ponownie koscia). Pajeczyca ktadzie t¢ karte na swojej
planszetce jako zdobycz. Ponownie uzupetnij puste miejsce na tace.

Pajeczyca prozniaczka. Gdy pajeczyca znajdzie si¢ na tace, odrzuc wszystkie karty, ktore sasiaduja z paje-
czyca, i zastap je nowymi. Gdy dobierzesz albo zagrasz karte z tgki, ktora sasiaduje z pajgczyca, odrzuc
wszystkie pozostale karty, ktore z nig sasiaduja, a nastepnie uzupetnij puste miejsca.

Pajeczyca uprzywilejowana. Za zagranie z taki karty, ktora sasiaduje z pajeczyca, musisz zaptacic¢ dodat-
kowo 1 jagode. Zdolnosci zmieniajace koszt zagrywania kart pozwalaja uniknac tego dodatkowego kosztu.
Jesli zagrywasz karte za darmo, to i tak musisz zaptacic 1 jagode.

Pajeczyca w potrzebie. Gdy dobierasz albo zagrywasz z taki karte, ktora sasiaduje z pajeczyca, musisz jej
przekazac 1 ze swoich zetonéw 1 punktu. Nie mozesz dobra¢ ani zagrac sasiadujacej karty, jesli nie jestes
w stanie zaptaci¢ pajeczycy.
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Karty planow pajeczycy

KARTY PLANOW PAJECZYCY B

Bal maskowy. Gdy pajeczyca wchodzi na take, umies¢ zeton pajeczyny na kazdym wydarzeniu podsta-
wowym, ktore zostato na planszy, i na 1 wybranym przez siebie pustym wydarzeniu specjalnym. Pajgczyca
nie moze umiesci¢ zetonu pajeczyny na wydarzeniu specjalnym, na ktérym juz znajduje sie taki zeton -
wybierz inne wydarzenie specjalne, jesli to mozliwe. Aby zdoby¢ wydarzenie, na ktérym lezy zeton paje-
czyny, musisz dodatkowo odrzucic¢ 1 karte ze swojej reki albo zaptaci¢ 1 dowolny surowiec za kazdy zeton
pajeczyny na tym wydarzeniu. Po zdobyciu wydarzenia usun z niego Zetony pajeczyny. Pajeczyca ignoruje
te zetony pajeczyny.

Barykada z pajeczyny. Za kazdym razem, gdy zagrasz zielong kart¢ produkcji, po jej pelnym rozpatrzeniu
umiesc¢ na niej zeton pajeczyny, ktory zostaje tam na state. Tej karty nie mozesz ponownie aktywowaé do
konca rozgrywki.
&R Mozesz odrzucic 1 karte ze swojej reki albo zaptaci¢ 1 dowolny surowiec, aby nie umieszczac zetonu
pajeczyny.
Hipnotyzujace spojrzenie. Gdy pajeczyca wchodzi na take, wylosuj 2 karty ze swojej reki. Odrzuc¢ 1 z nich
bez ogladania a 2. wtasuj bez ogladania do reki pajgczycy. Jesli masz na rece mniej niz 3 karty, zamiast
z Twojej reki pajeczyca dobiera 2 karty z talii i wtasowuje je do swojej reki.
. Mozesz zaptacic tacznie 2 zetony 1 punktu lub surowce w dowolnej kombinacji, aby podejrzec te
2 karty (ze swojej reki albo z talii). Jesli losujesz karty ze swojej reki, mozesz zdecydowaé, ktéra z nich
zostanie odrzucona.

Intryga sie¢ zageszcza. Podczas przygotowania rozgrywki podziel karty intryg na sezonowe i natychmia-
stowe. Karty intryg natychmiastowych maja efekt Udaremnij. Potasuj osobno oba stosy. Gdy paje¢czyca
wykonuje akcje Przygotuj sie do nowej pory roku, dobiera i zagrywa karte intrygi natychmiastowej, rozpatruje
ja, anastepnie zagrywa karte intrygi sezonowe;.

Kaprys tkaczki. Te karte wykorzystuje si¢ tylko w rozgrywce z kartami osobowosci. Gdy paj¢czyca wchodzi
na take, dobiera na reke 1 karte z talii. Gdy to zrobi, odrzu¢ wszystkie pozostate karty z taki i uzupeinij puste
miejsca. Nastepnie dobierz karte osobowosci. Ta karta zastepuje poprzednia karte osobowosci i pozostaje
aktywna, dopoki pajeczyca ponownie nie wejdzie na take.

Lowczyni nagrdod. Gdy pajeczyca wchodzi na take, jesli to mozliwe, zabiera z Twojego miasta 1 karte wartg
co najmniej 1 punkt (Ty wybierz) i zagrywa ja do swojego miasta. Jesli jej miasto jest peine, ktadzie ja na
swojej planszetce jako zdobycz.
A - Aby temu zapobiec, mozesz odrzucic 2 karty ze swojej reki albo zaptacic¢ 2 dowolne surowce, albo
odrzucic 1 karte i zaptaci¢ 1 dowolny surowiec. Jesli to zrobisz, pajeczyca dobiera 1 karte z talii i zagrywa
ja do swojego miasta. Jesli jej miasto jest petne, ktadzie ja na swojej planszetce jako zdobycz.
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Obezwladniajaca chmara. Podczas przygotowania rozgrywki umiesc¢ zeton pajeczyny na polu swigtego
kregu (i targowiska w rozgrywce z dodatkiem Swieto Lata). Gdy pajeczyca wchodzi na take, umiesé zeton
pajeczyny na wybranym przez siebie pustym (bez zetonu pajeczyny i bez robotnika) pojedynczym polu
podstawowym albo polu na lesnej polanie. Jesli nie ma takich pustych pdl, nie umieszczaj zetonu pajeczyny.
Tych zetonow nie mozna usuna¢ do konca rozgrywki. Pajeczyca nie moze umieszczac na tych polach robot-
nikéw, ale za kazdym razem, gdy Ty umiescisz robotnika na polu z zetonem paj¢czyny, pajeczyca otrzymuje
tyle zetonow 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki. Nie uzywaj tej karty planu w rozgrywce na
poziomie trudnosci 0.

Proba sity. Gdy pajeczyca wchodzi na take, losuje 1 karte z Twojej reki i, jesli to mozliwe, zagrywa ja do
swojego miasta. Jesli jej miasto jest peine, ktadzie ja na swojej planszetce jako zdobycz. Jesli masz na rece
mniej niz 2 karty, zamiast z Twojej reki pajeczyca dobiera 1 karte z talii.
BEEER. Mozesz zaptacic tacznie 2 Zetony 1 punktu lub surowce w dowolnej kombinacji, aby wybra¢ kartg,
ktdra pajeczyca wezmie z Twojej reki.

Prujka. Karty z polami akcji oznaczone symbolem nie zajmuja miejsca w miescie pajeczycy. Gdy paje-
czyca wchodzi na take, na ktorej znajduje si¢ karta z polem akcji oznaczona symbolem , pajeczyca zagrywa
te karte do swojego miasta, nawet jesli jest petne (jesli jest kilka takich kart, Ty wybierz). Nastepnie uzupetnij
puste miejsce na tace. Za kazdym razem, gdy pajeczyca odwiedza dowolng karte z polem akcji oznaczonag
symbolem albo gdy Ty odwiedzasz taka karte w jej miescie, pajeczyca otrzymuje tyle zetonow 1 punktu,
ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki, zamiast zetonow, ktore otrzymataby wedtug standardowych zasad.
Gdy pajeczyca odwiedza Twoje karty z polami akcji oznaczone symbolem , hie otrzymujesz zetonéw
punktéw. Jako przypomnienie mozesz potozy¢ zetony pajeczyny na kartach oznaczonych symbolem

Rozbudowa sieci. Za kazdym razem, gdy zagrywasz do swojego miasta fioletowg karte¢ pomyslnosci, pajeczyca
otrzymuje tyle zetonéw 1 punktu, ile wynosi bazowa wartos$¢ tej karty.

Spryciula. Gdy paj¢czyca wchodzi na take, dobiera 1 karte z talii za kazdy Twoj surowiec powyzej 3. Na przy-
ktad, jesli masz 2 gatazkii 2 jagody, dobiera 1 karte z talii. Dobrane karty ktadzie zakryte na swojej planszetce
jako zdobycze.
&R - Mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe surowcow, zanim pajeczyca dobierze karty, aby w ten sposob
zmniejszy¢ liczbe kart, ktore dobierze z tali.

Wyludzenie. Za kazdym razem, gdy pajeczyca probuje umiescic¢ 1 ze swoich robotnikéw na zablokowanym
polu akgji, otrzymuje z puli tyle zetonow 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.
.Mozesz odrzucic¢ 1 karte ze swojej reki albo zaptaci¢ 1 dowolny surowiec, aby pajeczyca nie otrzy-
mata tych zetonow punktow.

Znajomosci. Gdy pajeczyca wchodzi na take, dobiera 1 karte z talii za kazda karte, ktorg masz na rece.
Ktadzie te karty zakryte na swojej planszetce jako zdobycze.
&R Mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe kart ze swojej reki, zanim pajgczyca dobierze karty, aby w ten
sposob zmniejszy¢ liczbe kart, ktére dobierze z tali.




Karty intryg pajeczycy

KARTY INTRYG PAJECZYCY B

Bezproduktywnos¢. Za kazdym razem, gdy zagrywasz zielong karte produkcji, pajeczyca otrzymuje tyle
zetonow 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.

Bledy administracyjne. Za kazdym razem, gdy zagrywasz niebieska karte zarzadzania, pajgczyca otrzymuje
tyle zetonow 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.

Dzem jagodowy. Umies¢ zeton pajeczyny na wszystkich lesnych polanach i polach podstawowych, ktore
produkuja co najmniej 1 jagode albo 1 surowiec oznaczony jako dowolny. Gdy umieszczasz robotnika na
1 z tych pol, musisz zaptaci¢ 1 dowolny surowiec, a pajeczyca otrzymuje zeton 1 punktu z puli. Pajeczyca

nie moze umieszczac robotnikéw na polach z zetonami pajeczyny.

Dzem trujkawkowy. Umiesc¢ 1 ze swoich zajetych robotnikow na planszetce pajeczycy (Ty wybierz, ale nie
mozesz wzigé robotnika, ktory zostal umieszczony na polu akcji na state). Pajeczyca uzyje go jako swojego
robotnika, gdy nastepnym razem karta aktywnosci bedzie wymagac zagrania robotnika. Jesli nie masz
zajetych robotnikéw, umiesc¢ na planszetce pajeczycy pierwszego robotnika, ktérego uzyjesz (wczesniej
rozpatrz efekty pola akcji, ktére odwiedzisz tym robotnikiem). Pajeczyca uzyje go jako swojego robotnika,
gdy nastepnym razem karta aktywnosci bedzie wymagacé zagrania robotnika. Odzyskasz go z planszy
(ale nie z planszetki pajeczycy, jesli wciaz tam bedzie) podczas przygotowania do nowej pory roku.

&R Aby temu zapobiec, zaptac 2 kamyki albo odrzuc tacznie 3 surowce lub karty ze swojej reki

w dowolnej kombinacji.

Kieszonkowczyni. Pajeczyca wtasowuje do swojej reki potowe (zaokraglij w gére) losowo wybranych kart
z Twojej reki.
A - Zdecyduj, o ile kart mniej zabierze pajeczyca. Pajeczyca otrzymuje tyle zetonow 1 punktu z puli.
Musisz zdecydowaé, zanim zobaczysz, ktére karty pajeczyca zabierze.

Kradziez! Rzuc¢ 8-Scienng koscig i zwro¢ do puli 3 wskazane surowce. 1-3: gatazki; 4-6: brytki zywicy;
7: jagody; 8: kamyki. Jesli nie masz wystarczajacej liczby surowcow, zwré¢ do puli tyle, ile masz.
&R Aby temu zapobiec, przed rzutem koScig odrzuc 2 karty ze swojej reki.

Lepka maz. Umies¢ zeton pajeczyny na wszystkich lesnych polanach i polach podstawowych, ktére produ-
kuja co najmniej 1 brytke zywicy albo 1 surowiec oznaczony jako dowolny. Gdy umieszczasz robotnika na

1 z tych pol, musisz zaptaci¢ 1 dowolny surowiec, a pajeczyca otrzymuje zeton 1 punktu z puli. Pajeczyca nie
moze umieszczac robotnikow na polach z Zzetonami pajgczyny.

Lesni bandyci. Umiesc¢ zeton pajeczyny na wszystkich lesnych polanach. Za kazdym razem, gdy umieszczasz
robotnika na 1 z tych pdl, pajeczyca otrzymuje 2 zZetony 1 punktu z puli. Pajeczyca nie moze umieszczac robot-
nikéw na polach z zetonami pajeczyny.
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Lobbystka. Aby zagrac albo aktywowac niebieska karte zarzadzania, musisz odrzuci¢ 1 karte ze swojej reki
albo zaptaci¢ 1 dowolny surowiec. Nie mozesz juz dobierac niebieskich kart zarzadzania na reke. Jesli dobie-
rzesz taka karte, odrzucd ja i dobierz kolejng karte.

Nasladowczyni. Pajgeczyca otrzymuje 2 zetony 1 punktu z puli za kazda karte, ktora masz na rece.
&R Mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe kart ze swojej reki, zanim pajeczyca otrzyma zetony punktow,
aby zmniejszyc¢ liczbg Zzetonow, ktore otrzyma.

Niewidzialna pulapka. Umiesc Zeton pajeczyny na wszystkich polach podstawowych. Gdy umieszczasz
robotnika na polu podstawowym, pajeczyca otrzymuje zeton 1 punktu, chyba Ze zaptacisz 1 dowolny suro-
wiec albo odrzucisz 1 karte ze swojej reki.

Oczy drapiezcy. Za kazdym razem, gdy chcesz zagrac karte stworzenia dzigki zetonowi uzycia, musisz
odrzucic¢ 2 karty ze swojej reki.

Okup. Umiesc 1 ze swoich dostgpnych robotnikéw na planszetce pajeczycy. Nie mozesz go wystac na
zadne pole akcji, dopoki go nie odzyskasz, gdy bedziesz si¢ przygotowywac do nowej pory roku. Jesli nie
masz dostepnych robotnikow, pajeczyca otrzymuje tyle zetonow 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci
rozgrywki, i musisz potozy¢ na jej planszetce 1 ze swoich zajetych robotnikéw (nie mozesz wziac¢ robotnika,
ktory zostat umieszczony na polu akcji na state).
A - Aby temu zapobiec, zaptac 2 jagody albo odrzué/zaptac tacznie 3 karty ze swojej reki lub surowce
w dowolnej kombinacji.

Oszustka. Rzuc¢ 8-scienna koscig. W zaleznosci od wyniku rzutu pot6z odpowiednie dostgpne wydarzenie
podstawowe albo specjalne na planszetce pajeczycy jako zdobycz. 1-2: 1. wydarzenie podstawowe od lewej;
3-4:1. wydarzenie podstawowe od prawej; 5-6: 1. wydarzenie specjalne od lewej; 7-8: 1. wydarzenie specjalne
od prawej. Jesli nie ma juz dostgpnych wydarzen wskazanego rodzaju, pajeczyca otrzymuje tyle zetonow
1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.
&R Aby temu zapobiec, mozesz przed rzutem koscig zaptaci¢/odrzucic tacznie 3 surowce lub karty ze
swojej reki w dowolnej kombinacji.

Osmionozny koszmar. Odrzué wszystkie karty z taki, a nastgpnie uzupeinij puste miejsca. Odrzuc ze swojej
reki wszystkie brazowe karty podroznikow. Pajeczyca otrzymuje tyle Zzetonow 1 punktu, ile wynosi poziom
trudnosci rozgrywki.

&R Aby temu zapobiec, zaptac 3 dowolne surowce.

Pajaki na drzewach. Umies¢ zeton pajeczyny na wszystkich lesnych polanach. Musisz zaptacic¢ 1 dowolny
surowiec albo odrzucic¢ 1 karte ze swojej r¢ki, aby umiesci¢ robotnika na 1 z tych pol.

Pajaki w ziemi. Aby zagrac zielong karte produkcji, najpierw musisz odrzucic¢/zaptacic¢ tacznie 2 karty ze
swojej reki lub surowce w dowolnej kombinacji. Na ten efekt nie wptywaja zdolnosci zmieniajace koszt
zagrywania kart. Musisz go tez rozpatrzy¢ nawet wtedy, gdy zagrywasz karte¢ za darmo.

Pajeczy podatek. Umiesc¢ zeton pajeczyny na wszystkich pojedynczych polach podstawowych:
, N N i O .Zakazdym razem, gdy umieszczasz robotnika na 1 z tych pdl, pajeczyca otrzy-
muje zeton 1 punktu z puli. Pajeczyca nie moze umieszczac robotnikow na polach z zetonami pajeczyny.

Paralizujacy strach. Zakryj wszystkie stworzenia w swoim miescie. Wcigz zajmuja miejsce w miescie, ale
nie mozna ich odwiedzaé, aktywowac ani odrzuci¢. Nie uwzgledniaj ich, zdobywajac wydarzenia. Nie bierz
ich tez pod uwage podczas punktowania na koniec gry. Karty dzielace miejsce dalej zajmuja razem 1 miejsce
w miescie. Odkryjesz stworzenia, gdy zostanie odkryta nowa karta intrygi.

B Odrzud 1 karte albo zapta¢ 1 dowolny surowiec za kazde stworzenie, ktorego nie chcesz zakry¢.

Plaga. Umiesc zeton pajeczyny na wszystkich pojedynczych polach akcji na kartach we wszystkich miastach.
Aby umiesci¢ robotnika na 1 z tych pol, musisz zaptaci¢/odrzucic tacznie 2 surowce lub karty ze swojej reki
w dowolnej kombinacji. Pajeczyca nie moze umieszczac robotnikow na polach z zetonami pajeczyny.
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Polecenie z gory. Umies¢ zeton pajeczyny na wszystkich pojedynczych polach podstawowych:
,M1®1, i@ . Niemozesz odwiedzac tych pol akcji.

Pozyczone. Wylosuj 3 karty ze swojej reki. Pajeczyca wtasowuje je do swojej reki. Jesli masz mniej niz

3 karty, pajeczyca wtasowuje je wszystkie do swojej reki.
&R 7 aptac do 3 dowolnych surowcow, aby o tyle mniej kart pajeczyca zabrata z Twojej reki. Musisz
to zrobi¢, zanim zobaczysz, ktore karty pajeczyca chce ,pozyczyc”.

Pracowita. Zagraj 3 wierzchnie karty z talii gtownej do miasta pajeczycy, nawet jesli jest juz petne.
B Odrzud do 3 kart ze swojej reki, aby pajeczyca dobrata i zagrata o tyle mniej kart do swojego
miasta. Musisz to zrobi¢ przed dobraniem kart.

Przejecie. Pajeczyca zabiera z Twojego miasta fioletowa karte pomyslnosci (Ty wybierz) i umieszcza ja w swoim
miescie. Moze to zrobi¢, nawet jesli jej miasto jest juz peine. Jesli nie masz zadnej fioletowej karty pomyslnosci,
zabiera Ci karte wartg najwiecej punktow (jesli masz kilka kart o takiej samej wartosci, Ty wybierz).
.Jesli masz dostepnego robotnika, mozesz umiesci¢ go na tej karcie, aby zapobiec przejeciu.
Odzyskasz go podczas przygotowania do nowej pory roku.

Recesja. Za kazdym razem, gdy zagrywasz fioletowa karte pomyslnosci, pajeczyca otrzymuje tyle zetonow
1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.

Skorumpowane sady. Jesli w Twoim miescie jest wiosna, pajeczyca otrzymuje 3 Zetony 1 punktu; jesli

w Twoim miescie jest lato, pajeczyca otrzymuje 2 zetony 1 punktu; jesli w Twoim miescie jest jesien, paje-
czyca otrzymuje 1 zeton 1 punktu. Ponadto, aby zdoby¢ dowolne wydarzenie, musisz najpierw odrzucic¢

1 karte ze swojej reki albo zaptaci¢ 1 dowolny surowiec.

Szybka kradziez. Rzuc¢ 8-scienng koscia i zwroc¢ do puli 3 wskazane surowce. 1-2: gatazki; 3: brytki zywicy;
4-5: jagody; 6-8: kamyki. Jesli nie masz wystarczajacej liczby surowcow, zwréé do puli tyle, ile masz.
A - Aby temu zapobiec, przed rzutem koscig odrzuc 2 karty ze swojej reki.

W sieci. Potasuj karty na rece i 3 wybrane losowo odwrd¢ tak, aby nie widziec ich tresci. Te karty liczg sie
do limitu kart na rece, ale nie mozesz ich w zaden sposob zagrac ani odrzucic. Jesli masz mniej niz 3 karty,
odwroc je wszystkie. Odwrocisz je z powrotem, gdy zostanie odkryta nowa karta intrygi.

Zamkniete. Zakryj wszystkie budowle w swoim miescie. Wciaz zajmuja miejsce w miescie, ale nie mozna
ich odwiedzac, aktywowac ani odrzucic. Nie uwzgledniaj ich, zdobywajac wydarzenia. Nie bierz ich tez pod
uwage podczas punktowania na koniec gry. Karty dzielace miejsce dalej zajmuja razem 1 miejsce w miescie.
Odkryjesz budowle, gdy zostanie odkryta nowa karta intrygi.

B Odrzud 1 karte albo zaptac¢ 1 dowolny surowiec za kazda budowlg, ktorej nie chcesz zakry¢.

Z1a prasa. Odrzuc z taki wszystkie brazowe karty podroznikow, a nastepnie uzupeinij puste miejsca. Powta-
rzaj te czynnosci tak dtugo, az na tace nie bedzie zadnej brazowej karty podroznika. Nie mozesz umieszczac
na tace nowych brazowych kart podréznikow. Odrzucaj te karty i uzupetniaj puste miejsce. Aby zagraé
brazowa karte podroznika ze swojej reki, musisz odrzucic 1 karte albo zaptaci¢ 1 dodatkowy dowolny suro-
wiec, nawet jesli zagrywasz te karte za darmo.

Zlodziejka! Rzuc¢ 8-Scienng koscig i zwrd¢ do puli 3 wskazane surowce. 1-2: gatgzki; 3-4: brytki zywicy;
5-T:jagody; 8: kamyki. Jesli nie masz wystarczajacej liczby surowcow, zwroc do puli tyle, ile masz.
&R - Aby temu zapobiec, przed rzutem koScig odrzuc 2 karty ze swojej reki.

Zmeczenie. Za kazdym razem, gdy zagrywasz albo odwiedzasz czerwona karte¢ z polem akcji, pajeczyca
otrzymuje tyle zetonéw 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.
Znalezione, nie kradzione! Rzu¢ 8-scienng koscia i zwroc¢ do puli 3 wskazane surowce. 1: gatazki; 2-3:
brytki zywicy; 4-6: jagody; 7-8: kamyki. Jesli nie masz wystarczajacej liczby surowcow, zwroc do puli tyle,
ile masz.

&R .- Aby temu zapobiec, przed rzutem kosScig odrzuc 2 karty ze swojej reki.
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