


WSTEP

W uroczej dolinie Everdell trwa zacieta rywalizacja

o to, kto zbuduje i utrzyma najwspanialsze miasto.
Stworzenia z najodleglejszych stron przybywaja, aby
zamieszkaé w zielonej dolinie, a burmistrzowie dotozg
wszelkich staran, by ich miasto przyémito pozostate.

Woeiel sie w role wtodarza i pokaz, ze to Twoje miasto
prosperuje najlepiej. Czasu jednak jest niewiele,

a surowce sg ograniczone. Jesli chcesz zorganizowac
wszystkie wydarzenia przed konicem roku, musisz
obmyéli¢ strategie i uwaznie planowa¢ dziatania,

aby to Tobie przypadto zwyciestwo.

Albo...

Potaczcie sily, aby wspoélnie rzadzi¢ jednym miastem!
To niewatpliwie bedzie duze wyzwanie, bo kazdy z Was
z pewnoécia ma inne plany i pomysty na to, jak osiggnac
cele. Ale jesli uda si¢ Wam znaleZ¢ ni¢ porozumienia

i przekonacie lokalng prase, ze $wietnie sobie radzicie,
mozecie stworzy¢ miasto, jakiego w Everdell jeszcze
nie byto.

Storice wschodzi. Czas ruszaé do pracy!

WPROWADZENIE

W Everdell Duo mozna gra¢ rywalizacyjnie (jeden gracz
przeciw drugiemu) albo kooperacyjnie (dwoch graczy
wspotpracuje). Celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby
punktéw. Aby to osiagnaé, zagrywajcie robotnikow i zbie-
rajcie surowce, a potem wykorzystujcie te surowce do
zagrywania kart i budowania le§nego miasta.

Mozecie zagrywac karty z reki albo z taki, czyli obszaru
planszy, na ktérym znajduja sie odkryte karty. Z taki
mozna jednak zagrywac tylko karty sasiadujace ze
znacznikiem stonca albo znacznikiem ksiezyca, ktore
bedziecie przesuwaé w kazdej swojej turze. Nie mozna
sie zagapi¢! Odpowiednie planowanie akcji ma ogromne
znaczenie. Bedziecie sie tez stara¢ zdoby¢ wydarzenia.
Ich wymagania bedg sie zmienia¢ w kazdej rozgrywece,
a tym samym bedzie sie zmienia¢ znaczenie réznych
kart i kombinacji elementéw.

Rozgrywka trwa 4 pory roku. Gdy uptyna, podliczycie
punkty, aby wytoni¢ zwyciezcg. W trybie kooperacyjnym
wygracie, jesli zrealizujecie cele danego rozdziatu.

Tryby gry

W Everdell Duo mozna gra¢ na 4 sposoby:

Rywalizacja: 2 graczy
Gracze wspétzawodniczg ze sobg, 1 z nich wygrywa.

Kooperacja: 2 graczy

Gracze budujg wspélne miasto, korzystajac z 1 z roz-
dziatow Ksiegi kampanii, ktére wprowadzajg unikalne
cele i ograniczenia.

Kampania: 1 gracz albo kooperacja 2 graczy
Kampania sktada si¢ z 15 rozdziatéw. Kazdy z nich
wprowadza nowe zasady i wyzwania. Gracze $ledzg
swoje postepy przez catg kampanie, a po jej ukon-
czeniu okre$laja wynik koncowy.

Wyzwanie: 1 gracz albo kooperacja 2 graczy

To pojedyncze rozgrywki przeciw bezwzglednej repor-
terce, pannie Leontynie Pazurek. Gracze starajg si¢
wygrac i ostatecznie zrealizowa¢ 10 réznych wyzwan
na réznych poziomach trudnosci.
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1. W rozgrywce rywalizacyjnej potdzcie plansze strong 5. Wyldzcie 4 kafelki pér roku po prawej stronie

z napisem ,,Podréz” do géry (znajduje sie w prawym planszy w nastepujacej kolejnosci: zima, wiosna,
gérnym rogu planszy). W rozgrywce kooperacyjnej lato, jesien (w rozgrywce kooperacyjnej albo solo
albo solo uzyjcie strony planszy z liczbami przy uzyjcie strony z symbolem skunksa, a w rozgrywce
niektdrych polach. rywalizacyjnej — bez tego symbolu).

2. Umieéccie znaczniki stonica i ksiezyca na 1. od lewej 6. Potasujcie osobno kazdy zestaw kafelkéw wydarzen
polu $ciezki biegnacej przez srodek planszy. Potdzcie (oznaczonych literami A-E), a potem z kazdego
surowce, zetony punktdw i zetony uzycia obok planszy. wylosujcie po 1 kafelku. Do 5 wylosowanych kafelkéw
Wszystkie te elementy stanowig pule. dotézcie kafelek wydarzenia Festyn i potasujcie te

6 kafelkéw razem. Nastepnie roztdzcie w losowej
kolejnosci po 1 odkrytym kafelku nad kazdym polem
wydarzenia wzdluz gérnej krawedzi planszy. Nad
polem najbardziej z prawej potdzcie kafelek wyda-
rzenia Podréz.

3. Potasujcie razem karty stworzen i budowli i potdzcie
je w formie zakrytej talii po lewej stronie planszy.
Roztdzcie po 1 odkrytej karcie na kazdym polu taki.
Zawsze wykladajcie karty na tace od lewej do prawej,
zaczynajac od gornego rzedu. Stos kart odrzuconych
bedzie zakryty i obrécony o 90 stopni. Na poczatku 7. Gracz, ktory jako ostatni uciat sobie drzemke, bierze
rozgrywki jest pusty. 3 zajace. Drugi gracz bierze 3 zétwie. Dobierzcie po

2 karty z talii. Nastepnie wykonajcie kroki wskazane

4. Pomieszajcie kafelki rzeki i utworzcie z nich zakryty s kafellg BBy (zob. sir. 7)

stos. Odkryjcie 2 wierzchnie kafelki i umiesccie je
na polach rzeki na planszy.



PRZEBIEG GRY

Najpierw zostanie wyjasniony tryb rywalizacyjny, ale wigkszos¢
zasad jest taka sama we wszystkich trybach gry. Roznice doty-
czace rozgrywki kooperacyjnej zostanq opisane na stronie 8.

W swojej turze mozesz wykona¢ tylko 1 z 3 mozliwych
akcji. Po wykonaniu kazdej akcji w zaleznoéci od tego,
ktérg wybrate$, musisz przesuna¢ albo znacznik storca,
albo znacznik ksiezyca o 1 pole w prawo.

e Zagraj robotnika l : 0 '
® Zagraj karte @ : “;} '
e Wez karte ./. : D/“;) ’

Gdy znacznik stonca albo znacznik ksiezyca dotrze na
koniec $ciezki, nie mozesz wykonac¢ akgji, ktéra wyma-
gataby przesuniecia tego znacznika.

W dowolnej chwili w swojej turze

. . . 9 mozesz tez odrzuci¢ dowolng liczbe

kart z reki, aby wzia¢ z puli 1 dowolny surowiec za
kazde 2 odrzucone karty. Jesli starannie to zaplanujesz,
dzieki odrzuceniu kart moze Ci sie uda¢ osiagna¢ cos,
co inaczej nie bytoby mozliwe.

W tej porze roku nie
mozna juz zagrywacé
robotnikéw, ale wcigz
mozliwe sq akcje zagrania
karty i wzigcia karty.

Moze sig zdarzy¢, ze znacznik storica dotrze na koniec
Sciezki, a Ty bedziesz mie¢ niezagranego robotnika.
W takiej sytuacji nie mozesz go zagraé. Musisz
starannie planowac¢ swoje akcje!

Na Sciezce jest 7 pol,
po ktérych przesuwajq sie
znaczniki stofica i ksigzyca.
Pola znajdujq sie przy rogach
kart, a nie przy ich krawe-
dziach. Na poczqtku kazdej
pory roku znaczniki znajdujq
signa 1. polu $ciezki.

EE '!,AT!

@@O@

."l‘i ™

ZAGRAJ ROBOTNIKA X : ()

Umies¢ 1 ze swoich niezagranych robotnikéw na
dowolnym niezajetym polu akcji < 4= .. Po umiesz-
czeniu robotnika mozesz natychmiast wykona¢ akcje
przypisang do tego pola. Kazde pole akcji moze odwiedzié
tylko 1 robotnik. Po pelnym wykonaniu akcji przesun
znacznik stonca.

Miejsca, ktére mozesz odwiedzié:

Farma
Mozesz odwiedzi¢ 4 pola akcji na farmie
“& - znajdujace sie przy dolnej krawedzi planszy
o po prawej stronie.

Zagranie robotnika na to pole akcji
zapewnia 3 gatqzki z puli.

Rzeka

Mozesz odwiedzi¢ 2 pola akcji na rzece znaj-
~ &  dujace sie przy dolnej krawedzi planszy po
o lewej stronie. Te pola akgji czgsto sg atrakceyj-
niejsze niz pola na farmie, ale ich dziatanie jest nieprze-
widywalne i zmienia si¢ w kolejnych porach roku.

Zagranie robotnika na to pole
akcji pozwala wymieni¢ 1 dowolny
surowiec na 3 dowolne surowce.

Czerwone karty miejsc

Mozesz odwiedzi¢ dowolne niezajete pole akgji

na czerwonej karcie miejsca w swoim miescie albo
w miescie drugiego gracza. Jesli odwiedzasz pole
w mieScie drugiego gracza, ten
gracz natychmiast otrzymuje
zeton 1 punktu z puli.

Zagranie robotnika na pole akcji na tej
karcie pozwala natychmiast aktywowaé
1 z pél akcji na rzece, nawet jesli jest juz
zajete, 1 wzigé z puli zeton 1 punktu.
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Wydarzenia

Mozesz zagra¢ robotnika na dowolne wydarzenie,
ktérego wymagania spetniasz, aby je zdoby¢. Wymagania
musisz spetnia¢ tylko w chwili zdobywania tego wyda-
rzenia. Nagrode wskazana na planszy ponizej tego
wydarzenia (surowiec z puli, karte z talii albo karte

z 1gki; po wzieciu karty z taki uzupehnij puste pole)
otrzymujesz natychmiast. Zdobyte wydarzenie potdz
obok swojego miasta — zapewni Ci punkty na koniec gry.
Dane wydarzenie moze zdoby¢ tylko 1 gracz.

Je$li masz w swoim miescie po co
najmniej 1 karcie w kazdym kolorze,
mozesz zagraé robotnika na to pole
akcji. Wez natychmiast 1 brytke
Zywicy i kafelek tego wydarzenia.

Jesli wydarzenie wymaga, aby mie¢ wigcej elementow
niz przeciwnik, musisz mie¢ po co najmniej 1 wskaza-
nym elemencie, a ich suma musi wynosi¢ co najmniej
tyle, ile wskazuje liczba w nawiasie na kafelku wyda-
rzenia, i by¢ wieksza niz suma tych elementéw posia-
danych przez przeciwnika. Remis si¢ nie liczy.

Aby zdoby¢ to wydarzenie, musisz mie¢ w sumie
wigcej kart stworzen i jagod niz przeciwnik.
Musisz miec co najmniej 1 karte stworzenia

i co najmniej 1 jagode, a ich suma musi wynosi¢
co najmniej 4.
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Jesli wydarzenie dotyczy zetondw uzycia, licza sie
zaréwno wykorzystane, jak i niewykorzystane zetony.

Podroz

Kafelek Podréz stanowi wyjatkowa nagrode
przyznawana graczowi, ktéry na koniec gry
ma w sumie wiecej kart w swoim mie$cie
¥ inarece. Aby jg zdoby¢, nie zagrywa sie

'@ robotnika. Jesli oboje graczy ma po tyle
samo kart, zaden nie zdobywa tego wydarzenia.

ZAGRA kARTE @ : D B

Zagraj 1 odkryta karte przed siebie na stét. Najpierw
optac jej koszt (albo wykorzystaj zeton uzycia — zob.
ramka). Zagrane karty tworzg Twoje miasto. Po pel-
nym wykonaniu akcji przesun znacznik ksiezyca.

na rece
iw mieécie

Mozesz zagrywac karty z 3 miejsc:
® 7 reki,
e 7 faki sposrdd kart przy znaczniku stonca,
e 7 faki sposrdd kart przy znaczniku ksiezyca.
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Mozesz zagraé dowolnq z 8 kart sqsiadujqcych ze znacznikiem
storica albo znacznikiem ksigzyca. Nie jest w tej chwili mozliwe
zagranie innych kart z tqki.

Zawsze, gdy zagrywasz karte z taki, rozpatrz w cato$ci
jej efekt, a nastepnie uzupelnij puste pole nowa kartg
z talii. Jesli na face jest wiecej niz 1 puste pole, uzupetniaj
je od lewej do prawej, najpierw w gbrnym, a potem

w dolnym rzedzie.

Nie ma limitu kart w mieScie.

Zetony uzycia
Za zagranie karty stworzenia mozesz optaci¢
wymagany koszt (najczesciej w jagodach) albo
zagraé jq za darmo, jesli masz zeton uzycia.
Aby zagra¢ karte stworzenia za darmo, potoz
zeton uzycia na dowolnej karcie budowli w swoim
miescie w tym samym kolorze co zagrywane stworzenie.
Mozesz potozyc zeton uzycia tylko na 1 karcie
w danym kolorze. Na poczqtku rozgrywki nie masz
zadnych zetondw uzycia. Mozesz je zdoby¢ w trakcie
rozgrywki dzigki akcjom. Mozesz wykorzystac Zeton
uzycia nawet wtedy, gdy mogtbys skorzystac ze znizki
zapewnianej np. przez zdolnos¢ karty (m.in. Karczma)
albo pole akcji na rzece.




Aby zagraé Kopalnie,
musisz zaptaci¢ 1 gatqzke
i 1 brytke zywicy,
czyli odtozy¢ te surowce
ze swoich zasobéw do puli.

kolor

budowla A
Gdy zagrasz te karte & 0

i za kazdym razem,
gdy ja aktywujesz,
wez 1 kamyk.

Aby zagra¢ karte, musisz optaci¢ koszt wskazany w jej
lewym gérnym rogu albo wykorzystaé zeton uzycia.
Kosztem zagrania niektérych kart jest odrzucenie karty
z reki zamiast wydania surowcéw. Koszt ten oznaczono

symbolem: .

Karty majg rézne zdolnosci w zaleznosci od koloru.
Gdy aktywujesz karte, rozpatrz wskazany efekt.
Rozpatrzenie efektu jest opcjonalne.

e
©

Zielona - produkcja. Aktywujesz ja raz w chwili
zagrania, a potem na poczatku wiosny i jesieni.

Niebieska - zarzadzanie. Aktywujesz ja
zgodnie z opisem na karcie. Niebieskie karty
czgsto zapewniaja znizki na inne karty albo
korzy$ci po zagraniu okreslonych kart. Kart
takich jak Karczmarz nie aktywuje si¢ w chwili
zagrania. Mozesz uzy¢ ich zdolnoéci w ktorejs
z kolejnych tur.

Brazowa — podréznik. Aktywujesz ja tylko
raz — w chwili zagrania. Karta nigdy nie bedzie
aktywowana ponownie.

©

Czerwona — miejsce. Aktywujesz ja, gdy
zagrywasz robotnika na jej pole akgji. Jesli
przeciwnik zagra robotnika na czerwong karte
miejsca w Twoim miescie, natychmiast wez

z puli zeton 1 punktu.

Q@

Fioletowa — pomyS$lnos¢é. Aktywujesz ja
dopiero na koniec gry. Zapewnia punkty
bonusowe zalezne od réznych cech Twojego
miasta (i punkty bazowe).

stworzenie \-}

Aby zagrac tg karte stworzenia,
musisz zaptaci¢ 1 jagode albo potozy¢
dostgpny zeton uzycia ({g) na zielonej

karcie budowli w swoim miescie.

Punkty bazowe.
Ta karta jest
warta 1 punkt
na koniec gry.

Gdy zagrasz te karte i za kazdym
razem, gdy jq aktywujesz,
mozesz odrzuci¢ 1 karte z reki,

aby dobraé 1 karte z talii i wzigé
z puli zeton 1 punktu.

Niektore karty sa oznaczone
gwiazdka (¥7). Zapewniajg znizke
podczas zagrywania innych kart.
Naraz mozna uzy¢ tylko 1 zdolnosci
oznaczonej gwiazdka (nie mozna
taczy¢ kilku takich zdolnoéci).

W grze jest jednak kilka kart

ze zdolno$ciami zmieniajacymi
koszt zagrywania kart, ktore nie
sa oznaczone gwiazdka. Takie
zdolno$ci mozesz taczy¢ z tymi
oznaczonymi gwiazdka, aby
uzyskac jeszcze wigksze znizki.

wez karte fy/ - ©/ D »

Mozesz dobra¢ 1 karte z talii albo 1 dowolng karte

z 1aki, nawet taka, ktéra nie sasiaduje ze znacznikiem
stonca ani znacznikiem ksiezyca. Po wzieciu karty z taki
uzupetnij puste pole. Nastepnie przesun znacznik storca
albo znacznik ksiezyca. Ty decydujesz, ktéry znacznik
przesuniesz, ale jesli ktorys$ z nich jest juz na koncu
Sciezki, musisz przesuna¢ ten drugi.

x S PRZEWOONIK

2 razy podezas rozgrywhi:
Mozesz wsungé % z reki
pod Przewodnika, aby
zagra¢ [l za -3 g5

Nie pokazuj swoich kart na rece przeciwnikowi.
Przeciwnik moze jednak zobaczy¢, ile ich masz.
Nie ma limitu kart na rece.



PORY ROKU

Pora roku dobiega konca, gdy znaczniki stonca i ksiezyca
dotrg do konca $ciezki. W tej porze roku nie mozna
wykonywac¢ juz zadnych akcji. Przygotujcie si¢ do
nowej pory roku, wykonujac nastepujace kroki:

e Odzyskajcie wszystkich zagranych robotnikow.

e Usuncie z gry kafelek pory roku, ktéra wiasnie
dobiegta konca.

e Przesuncie znaczniki stonica i ksiezyca na poczatek
Sciezki.

e Wykonajcie akcje wskazane na kafelku nowej pory
roku.

Zima. Gracz, ktory gra zajgcami, dobiera
1 karte z talii. Nastepnie gracz, ktéry gra
z6twiami, dobiera 1 karte z talii, a potem
1 karte z tgki. Uzupetnijcie puste pole

na tqce. Gracz, ktéry gra zajgcami, jest
plerwszym graczem w tej porze roku.
Akcje wskazane na kafelku zimy wyko-
nuje sig podczas przygotowania do gry.

Wiosna. Odrzudcie 2 kafelki rzeki

i umiesécie na polach rzeki 2 nowe kafelki.
Gracz, ktory gra zétwiami, aktywuje
wszystkie zielone karty w swoim miescie.
Nastepnie gracz, ktdry gra zajgcami,
aktywuje wszystkie zielone karty w swoim
miescie i dobiera 1 karte z talii. Gracz,
ktory gra zétwiami, jest pierwszym
graczem w tej porze roku.

Lato. Odrzuécie 2 kafelki rzeki i umiesécie
na polach rzeki 2 nowe kafelki. Gracz,
ktory gra zajgcami, dobiera 1 karte z tqki.
Nastepnie gracz, ktéry gra Zétwiami,
dobiera 1 kartg z tgki, a potem bierze z puli
1 dowolny surowiec. Uzupelnijcie puste
pole na tqce. Gracz, ktéry gra zajgcami,
jest pierwszym graczem w tej porze roku.

Jesien. Odrzudcie 2 kafelki rzeki i umiesécie
na polach rzeki 2 nowe kafelki. Gracz,
ktéry gra zotwiami, aktywuje wszystkie
zielone karty w swoim miescie. Nastepnie
gracz, ktory gra zajgcami, aktywuje
wszystkie zielone karty w swoim miescie

i bierze z puli 1 dowolny surowiec. Gracz,
ktéry gra zotwiami, jest pierwszym
graczem w tej porze roku.

KONIEC GRY

Gra natychmiast sie konczy, gdy znaczniki stonca
i ksiezyca dotrg jesienig do konca $ciezki. Gracz,
ktéry ma w sumie wigcej kart w swoim miescie
i na rece, otrzymuje kafelek wydarzenia Podréz
(jesli jest remis, nikt nie zdobywa -
tego wydarzenia; zob. str. 5).
Nastepnie podliczcie punkty,
aby wytoni¢ zwyciezce:

e punkty bazowe z kart,

zakazdd ‘ .
w Twolm miescie

e punkty bonusowe
z fioletowych kart
pomyslnosci,

e punkty z zetonéw,

B G.Ha rece

e punkty z wydarzen.

Gracz, ktéry zdobyt wiecej punktoéw, zostaje zwyciezca.
Jesli jest remis, rozstrzygnijcie go na podstawie liczby
nastepujacych elementéw (w podanej kolejnosci):

1. wiecej zdobytych wydarzen,
2. wiecej niewykorzystanych surowcéw,
3. wiecej kart w miescie,

4. wiecej kart na rece.




KOOPERACIA/KAMPANIA

W Everdell Duo mozna gra¢ kooperacyjnie. Mozecie
w ten sposéb rozgrywaé pojedyncze rozgrywki albo
przej$¢ kampanie, ktéra sktada sig¢ z 15 rozdziatow.
Zasady gry kooperacyjnej sa takie same jak rywaliza-
cyjnej z opisanymi dalej uzupetnieniami i zmianami.

Bedziecie wspdlnie budowac 1 miasto, prébujac uzyskac¢
wskazana liczbe punktow, a takze zdoby¢ okreslong
liczbe wydarzen i zrealizowa¢ inne cele, jesli sq podane.
Kazdy rozdzial ma inne zasady, ktére poznacie, czytajac
opis danego rozdzialu w Ksigdze kampanii. Jesli chcecie
rozegra¢ pojedynczg rozgrywke, po prostu wybierzcie

1 z rozdziatéw albo zagrajcie w tryb Wyzwanie (zob. str. 12).
Jesli natomiast chcecie przejs¢ pelng kampanie i pozna¢
cala historie, nadajcie swojemu miastu nazwe, a potem
rozgrywajcie rozdziaty po kolei, notujgc postepy na
arkuszu punktacji.

W trakcie kampanii poznacie cigte pidéro panny
Leontyny Pazurek, bezwzglednej skunksicy, reporterki
gazety , Korzenie”. Panna Pazurek i jej wspotpracow-
nicy beda sie bacznie przyglada¢ Waszym poczynaniom
i donosi¢ o nich na tamach gazety. Ich dziatania beda
odzwierciedla¢ robotnicy , Korzeni” — skunksy, ktére
beda sie przemieszcza¢ po planszy i tym samym unie-
mozliwia¢ Wam wykonanie niektérych akeji w kazdej
porze roku.

o «Korzenie>

olew]oly)'@, co J'ed
faktem, a co ﬁk@'@”.

Wydarzenia: :

i Uzyjcie strony ' {
: planszy z liczbami
i i bez napisu \_/

L, Podréz”.

JEEES
..................... -
PRZYGOTOWANIE

Uzyjcie strony planszy z ponumerowanymi polami.
Kazdy rozdzial kampanii wskazuje, ile skunkséw trzeba
rozmie$ci¢ na planszy w kazdej z 3 sekcji (wydarzenia,
taka, rzeka i farma). Dla kazdego skunksa rzuécie koscia,
aby okresli¢, na ktérym polu go umiesci¢. Za kazdym
razem liczcie pola, zaczynajac od tego najbardziej z lewe;.
Jesli na docelowym polu juz znajduje sie robotnik, nowego
robotnika umie$ccie na nastepnym niezajetym polu

po prawej, wracajac do poczatku danej sekgji, jesli to
konieczne. Nie bierzcie pod uwage pél nienumerowa-
nych, czyli pola w prawym gérnym rogu planszy (na
kafelek Podréz w rozgrywce rywalizacyjnej) i $rodko-
wego pola Sciezki (ze zwierzatkami wymieniajacymi
udcisk tapek).
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Laka:

iy

Rzeka
i farma:

L ]

Nastepnie umiesccie znaczniki stonica i ksiezyca na
1. od lewej niezajetym polu $ciezki.

Uzyjcie strony kafelkéw por roku z widocznym u gory
symbolem skunksa. Dobieranie kart i aktywowanie
zielonych kart produkcji mozecie dowolnie rozdzielaé
miedzy siebie.

W rozgrywce nie uzywa si¢ kafelka wydarzenia Podréz.
Jesli w wyniku rzutu koscia skunks miatby zosta¢ prze-
suniety poza 6. pole w sekcji wydarzen, wrdccie do
poczatku tej sekcji (nie uzywajcie ostatniego pola).

Poszczegodlne rozdzialy moga wymaga¢ wykonania
dodatkowych krokéw przygotowania. Wykonajcie
te kroki, a pozostale elementy gry przygotujcie jak
do rozgrywki rywalizacyjnej (zob. str. 3).



WSPARCIE

W wiekszosci rozdziatéw gracze mogg sie dzieli¢ swoimi
elementami. Potézcie wtedy na stole kafelek wsparcia
tak, abyscie obydwoje mogli do niego tatwo siegnac.
Uzyjcie odpowiedniej strony kafelka w zaleznosci od
tego, czy wsparcie jest ograniczone czy nieograniczone.

Wsparcie nieograniczone.

W dowolnej chwili w swojej turze
mozesz umiesci¢ na kafelku
wsparcia maksymalnie 1 element:
1 ze swoich surowcéw, karte z reki
albo zeton uzycia ze swoich zasobéw. Drugi gracz
otrzyma ten element na poczatku swojej tury.

Wsparcie ograniczone. Dziata
podobnie jak wsparcie nieogra-
niczone, ale mozesz umies$cié
element na kafelku tylko wtedy,
gdy na poczatku Twojej tury
znacznik storica albo znacznik ksigzyca znajduje sie na
srodkowym polu $ciezki (ze zwierzatkami wymieniaja-
cymi uécisk tapek). Drugi gracz otrzyma ten element
na poczatku swojej tury, nawet jeéli znacznika juz nie
bedzie na tym polu.

Brak wsparcia. Nie mozecie sie
dzieli¢ elementami.

_ SR WIESC]
KARTY DOBRYCH wiescl”  DOBREZZSS
Na poczatku kazdego rozdziatu po
przygotowaniu do gry potasujcie
talie ,,Dobrych Wiesci” i odkryijcie
3 karty. Wspdlnie wybierzcie, ktora
z nich zachowacie, a 2 pozostale
odtozcie z powrotem do talii.

Mozecie uzy¢ wybranej karty w dowolnym momencie
rozgrywki. Gdy to zrobicie, usuncie ja z gry.
Nie mozecie uzy¢ jej ponownie do konca kampanii.

Jesli rozgrywacie kampanie na standardowym poziomie
trudnosci, mozecie zachowa¢ dowolna liczbe niewyko-
rzystanych kart ,,Dobrych Wiesci” na kolejne rozgrywki.
Na poziomie trudnym nie mozecie mie¢ wiecej niz

1 karty ,,Dobrych Wieéci” jednoczesnie. To oznacza,

ze jesli nie uzyliscie karty ,,Dobrych Wiesci” z poprzed-
niego rozdziatu, musicie ja usungé z gry, jesli chcecie
otrzymac nowa, albo zrezygnowac z wzigcia nowej karty
na nastepny rozdzial (decydujecie o tym po odkryciu

3 kart na poczatku rozdziatu).

ZEGARKI

Jesli rozgrywacie kampanie na stan-
dardowym poziomie trudnosci, kazdy
rozdziat rozpoczynacie z 1 zetonem
zegarka. W niektorych rozdziatach
otrzymacie dodatkowy zeton zegarka.
Zetondéw zegarkéw nie mozna zachowaé
na kolejne rozdziaty.

*0/2

W dowolnej chwili w trakcie rozgrywania rozdziatu
dowolny z graczy moze uzy¢ zetonu zegarka, aby
cofnaé znacznik storica albo znacznik ksigzyca o 1 pole
na $ciezce. Dzieki temu rozegracie o 1 ture wiece;j.

Po uzyciu zetonu zegarka odwrdécie go na druga strone.
Nie moze by¢ ponownie uzyty w tym rozdziale.

PRZEBIEG GRY
Zasoby i reka kart

Kazdy z graczy ma wiasne zasoby (surowce i zZetony
uzycia) i wlasna reke kart. Nie mozesz ujawnia¢
drugiemu graczowi, jakie masz karty na rece, ale mozesz
mu powiedzie¢, jakiego sa koloru i rodzaju (stworzenie
albo budowla), a takze jakich surowcow potrzebujesz.

Stonce i ksigzyc

Tury rozgrywacie na zmiang, zaczynajac od gracza,
ktory jest wskazany jako pierwszy na kafelku aktualnej
pory roku. Po wykonaniu akgji przesun znacznik stonca
albo znacznik ksiezyca tak jak w rozgrywce rywaliza-
cyjnej. Jedli pole zajmuje skunks, pomin je i umiesé
znacznik na nast¢pnym niezajetym polu $ciezki.
Oznacza to, ze rozegracie mniej tur.

Jesli 2 skunksy znajduja sie na sgsiadujacych polach
Sciezki, niemozliwe jest zagranie niektérych kart taki
zgodnie ze standardowymi zasadami, poniewaz nie ma
obok nich niezajetych pdl, na ktérych mogtby zostaé
umieszczony znacznik storica albo znacznik ksiezyca.
Jesli akcja pozwala dobra¢ karte z taki, mozna wybra¢
dowolng karte, nawet jesli sa obok niej 2 skunksy.

Jesli na $ciezce nie ma juz niezajetych pol przed znacz-
nikiem stonca albo znacznikiem ksiezyca, w aktualnej
porze roku nie mozna juz wykonywa¢ akcji, ktére
wymagalyby przesuniegcia tego znacznika.

Zagrywanie robotnikow

Nie mozesz zagra¢ robotnika na pole akgji, ktore jest
zajete przez skunksa albo robotnika drugiego gracza,
chyba ze uzywasz zdolnoéci pozwalajacej odwiedzi¢
zajete pole. Akcje zagrania robotnika mozna wykona¢
tylko wtedy, gdy przed znacznikiem stonca wcigz
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jest co najmniej 1 pole, na ktére bedzie mozna go
przesunaé. Musicie zatem starannie planowac, ktéry
z graczy zagrywa robotnikéw, poniewaz podczas pory
roku nie bedziecie w stanie obydwoje zagra¢ wszyst-
kich swoich robotnikéw.

Zagrywanie kart

Bedziecie razem budowa¢ 1 miasto. Zagrywajcie karty
na stét do wspdlnego obszaru. Nie musicie pamietac,
kto zagrat ktéra karte.

Aby zagra¢ karte, musisz mie¢ w swoich zasobach
surowce wskazane w koszcie. Jesli koszt wymaga
odrzucenia karty z reki, musisz odrzucic ja ze swojej
reki. Nie mozesz uzy¢ surowcow ani karty drugiego
gracza (ale zob. Wsparcie str. 9).

Jesli zagrywasz zielong karte produkgji albo brazowsg
karte podréznika, w chwili zagrania aktywujesz ja
dla siebie. Jesli w Twojej turze aktywuje si¢ niebieska
karta zarzadzania, Ty otrzymujesz wynikajace z tego
korzysci. Wszystkie zetony punktoéw, ktére zdobe-
dziecie, sa wspolne.

Wydarzenia

Nie mozna zdoby¢ wydarzen, przy ktérych znajduje
sig skunks. W grze sg 3 karty, ktore pozwalajg ztamac
te zasade: Zongler, Most i Straznik le$ny. Pozwala na to
takze 1 z kafelkéw rzeki.

Jesli wydarzenie wymaga, aby mie¢ wiecej elementéw
niz przeciwnik, sprawdz liczbe w nawiasie na kafelku
wydarzenia i dodaj do niej 1 za kazdego skunksa w sekgji
wydarzen. Musisz mie¢ co najmniej tyle wymaganych
elementéw, ile wynosi uzyskana suma, aby zdoby¢
wydarzenie. Liczba tych elementéw u drugiego gracza
nie ma znaczenia.

Jesli wydarzenie dotyczy surowcéw, gracz, ktéry je
zdobywa, musi mie¢ wymagane surowce w swoich
zasobach w chwili zdobywania tego wydarzenia. Jesli
wydarzenie dotyczy kart na rece, liczy sie tylko reka
gracza, ktéry zdobywa to wydarzenie, a jesli dotyczy
zetonow uzycia, liczg si¢ zetony w mieécie i niewyko-
rzystane zetony w zasobach gracza, ktéry zdobywa to
wydarzenie.

Pory roku

Na poczatku kazdej pory roku rozmiesécie skunksy
od nowa (rozmieszczenie skunkséw na zime okreslacie
podczas przygotowania do gry). Zostawcie je w tej
samej sekcji planszy, w ktérej umiesciliscie je na pocza-
tku rozdziatu. Dla kazdego skunksa rzudcie koscig
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i umiesécie go na nowym polu. W razie potrzeby
umiesccie go na nastepnym niezajgtym polu (tak jak
podczas przygotowania do gry).

Na kafelkach por roku wskazane sg akcje dobierania
kart z talii lub z tgki. Zdecydujcie, kto wykona poszcze-
golne akcje.

Gdy wskazana jest akcja aktywowania zielonych kart
produkcji, zdecydujcie, kto aktywuje poszczegdlne
karty i otrzyma korzysci.

Dobieranie kart i aktywowanie zielonych kart produkcji
mozecie dowolnie rozdzieli¢ miedzy siebie. Jeden gracz
moze nawet sam wykona¢ wszystkie akcje, jesli drugi
gracz si¢ na to zgodzi.

Pierwszy gracz zmienia si¢ w kazdej porze roku tak,
jak wskazuja kafelki pér roku.

KONIEC GRY

Gra natychmiast si¢ konczy, gdy znaczniki storica
i ksiezyca dotrg jesienig na ostatnie niezajete pole $ciezki.

Kazdy rozdziat ma
wskazane cele, ktére
musicie zrealizowad, aby
wygraé. Gdy zrealizujecie
cel w trakcie rozgrywki,
zaznaczcie go znaczni-
kiem celu. Zwréécie
uwage, ze niektore cele
muszg zostac zreali-
zowane w okre$lonym
czasie albo przez
okreslonego gracza.
Aby wygraé, musicie

tez uzyska¢ co najmniej
wskazana liczbe punktow,
ktora jest rézna w zalezno$ci od poziomu trudnosci.

Jesli nie wskazano
inaczej, podane
cele to wartosci

minimalne. Jesli cel

wymaga zdobycia
4 wydarzeti, mozecie
zdobyé ich wigcej.

Sprawdzajcie cele,

bo niektdre majq
bardzo szczegétowe
wymagania!

Podliczcie razem punkty za wspélne miasto (liczycie je
tylko raz). Przyznajac punkty za Teatr, policzcie zetony
uzycia w mie$cie i w zasobach 1 z graczy, a za Historyka
i Architekta, policzcie odpowiednio karty albo surowce
tylko 1 z graczy.

W tym rozdziale, aby wygrac,
musicie zdoby¢ co najmniej

4 wydarzenia przed koticem
rozgrywki i uzyskaé

co najmniej 85 punktéw

(95 na poziomie trudnym).




Na koniec gry podliczcie punkty i sprawdzcie, czy
zrealizowaliScie wszystkie cele rozdziatu. Jesli tak,
to znaczy, ze wygralicie rozdzial!

Jesli rozgrywacie kampanie i wygralicie rozgrywke,
zanotujcie wynik na arkuszu punktagji. Jesli przegra-
liscie, mozecie raz rozegraé ten rozdzial ponownie —
najpierw zaznaczcie na arkuszu ponowng rozgrywke.
Jesli przegracie rozdzial, zamiast uzyskanego wyniku
wpiszcie ,,0”. Przegranie rozdzialu nie oznacza prze-
grania catej kampanii, nie uzyskujecie jednak za niego
zadnych punktow.

Jesli stwierdzicie, ze celéw aktualnego rozdziatu nie
da sie juz zrealizowaé, mozecie natychmiast skonczy¢
rozgrywke i traktowac rozdziat jako przegrany.

POZIOM TRUDNOSCI

Kampanie mozna rozgrywac na 1 z 2 pozioméw
trudnoéci. Wybierzcie go przed rozpoczeciem kampanii.

Standardowy:

e Kazdy rozdziat mozecie raz rozegra¢ ponownie.

o W kazdym rozdziale otrzymujecie 1 zeton zegarka
(oprocz tego, ktéry otrzymujecie podczas przygoto-
wania niektoérych rozdziatéw).

e Mozecie zachowaé dowolng liczbe niewykorzysta-
nych kart ,,Dobrych Wiesci”.

e Musicie uzyska¢ wynik punktowy wskazany
w kazdym rozdziale dla poziomu standardowego.

Trudny:
e W catej kampanii mozecie ponownie rozegrac
maksymalnie 3 rozdziaty.
e Zeton zegarka otrzymuijecie tylko w tych rozdziatach,
w ktérych jest to wskazane (nie w kazdym).

e Mozecie mie¢ tylko 1 karte ,,Dobrych Wiesci” naraz.

e Musicie uzyska¢ wynik punktowy wskazany
w kazdym rozdziale dla poziomu trudnego.

NOTOWANIE POSTEPOW

Na poczatku nowej kampanii zapiszcie swoje imiona
i wymyslcie nazwe miasta, ktore bedziecie budowac.

Nastepnie wybierzcie poziom trudnosci, na ktérym
chcecie rozegra¢ kampanie.

Po ukoniczeniu rozdziatu mozecie zanotowaé date
rozgrywki. Jesli przegraliScie, mozecie ponownie
rozegrac rozdzial. Zaznaczcie to na arkuszu w rubryce
ponownej rozgrywki. Jesli wygraliscie dany rozdziat,
na arkuszu zaznaczcie ,W” i zanotujcie uzyskany wynik,
a jesli przegraliscie, na arkuszu zaznaczcie ,,P” i zamiast
uzyskanego wyniku wpiszcie ,,0”.

Jesli uzyliscie zetonu zegarka w danym rozdziale,
skreslcie symbol zegarka na arkuszu. Jesli go nie
uzyliécie, zaznaczcie ten symbol koétkiem. Na trudnym
poziomie zaznaczajcie kétkiem niewykorzystane zegarki
w rozdziatach, w ktérych otrzymujecie zeton zegarka.

Jesli chcecie $ledzi¢ Wasz ogdlny wynik w trakcie
kampanii, mozecie na biezaco sumowa¢ punkty
uzyskane w poszczegdlnych rozdziatach i notowaé
wyniki w ciemnych rubrykach pomiedzy rozdziatami
(po pierwszym rozdziale przepiszcie po prostu uzyskany
w nim wynik). Nie jest to jednak obowigzkowe.

WYNIK KAMPANII

Gdy ukonczycie catg kampanie, zsumujcie wszystkie
zanotowane punkty. Nastepnie:
e dodajcie 10 punktéw za kazdy zaznaczony kétkiem
symbol zegarka (niewykorzystany).
e odejmijcie 30 punktéw za kazde ponowne roze-
granie rozdziatu.

Na koniec sprawdzcie, czy zdobyliScie medal!




ZASADY KAMPANII SOLO

Kampanie mozna rozegraé

w pojedynke. W kampanii solo
wcielasz sie w obydwu burmistrzow
i grasz wedtug zasad kampanii
2-osobowej.

Aby nie zmiesza¢ kart burmistrzéow,
zamiast trzymac je na rece wytdz

je nad kartami pomocy tak, jak na
ilustracji obok.

miasto

WYZWANIE

W trybie Wyzwanie rywalizujecie z panna Leontyna
Pazurek. To bezwzgledna skunksica, reporterka gazety
»Korzenie”. Pokonacie ja, jesli zdobedziecie wyzszy
wynik niz ona. Jej wynik punktowy bedzie odzwiercie-
dla¢ wszystkie miejsca, do ktérych sie uda, wszystkie
stworzenia, ktdre spotka, i wszystkie wydarzenia,
ktére opisze.

W kolejnych rozgrywkach starajcie si¢ realizowa¢
rézne wyzwania, tak aby ostatecznie zrealizowac
wszystkie 10. Aby zrealizowaé wyzwanie, musicie
uzyska¢ wyzszy wynik niz panna Pazurek!

W trakcie rozgrywki panna Pazurek bedzie pozyskiwac
karty, moze tez zdoby¢ kilka wydarzen. Odktadajcie jej
karty i wydarzenia obok planszy. Panna Pazurek nigdy

nie otrzymuje surowcéw, zetondw punktow ani zetonéw
uzycia. Ignoruje tez tekst na kartach.

W tryb Wyzwanie mozna gra¢ w pojedynke albo koope-
racyjnie w 2 graczy.

Przygotowanie

Przygotujcie rozgrywke zgodnie z zasadami opisanymi
w trybie kampanii, ale bez wyboru rozdziatu, a takze
bez uzycia zetondéw zegarkow i kart ,,Dobrych Wiesci”.
Rozmieszczenie skunkséw i zasady wsparcia zalezg od
wybranego poziomu trudnosci (zob. nizej).

Podczas przygotowania do gry umiesécie pierwszego
skunksa na polu, przy ktérym znajduje sie kafelek
wydarzenia z oznaczeniem ,,A” (nie rzucajcie koscia).
Kolejne skunksy, a potem wszystkie skunksy w kolejnych
porach roku, rozmie$écie na podstawie rzutdéw koscia
zgodnie ze standardowymi zasadami. W sekcji wydarzen
umieszczajcie je jednak nad polami akcji, poniewaz
nie blokuja tych pdl dla innych robotnikéw, maja za

to inne efekty, ktore zostana opisane dalej.

Dobierzcie 3 wierzchnie karty z talii i potdzcie je
odkryte w stosie obok planszy. To stos kart panny
Pazurek.

ROZMIESZCZENIE SKUNKSOW  WSPARCIE PUNKTY BONUSOWE

PANNY PAZUREK

Wydarzenia:  Laka: Rzeka i farma:
EATWY: % ' R R %
Wydarzenia:  taka: Rzeka i farma:
STANDAROOWY: i ‘ ‘ i i "

(+1 do minimalnej liczby)

Wydarzenia:  taka: Rzeka i farma:

¥ NN ¥

(+2 do minimalnej liczby)

TRUDNY:
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Przebieg gry
Zasady gry sa takie same jak w trybie kampanii
z nastgpujacymi zmianami i uzupetnieniami:

Nie korzystajcie z zasad przygotowania poszczegdlnych
rozdzialéw ani celow rozdziatéw.

Gracz moze zdoby¢ wydarzenie, przy ktérym znajduje
sie skunks, jesli spelnia wymagania tego wydarzenia.
Warto zabiega¢ o takie wydarzenia, aby nie zdobyta
ich panna Pazurek. Na poziomach standardowym

i trudnym za kazdego skunksa w sekcji wydarzen
gracz musi mie¢ o co najmniej 1 element wiecej, niz
wskazuje liczba w nawiasie na kafelku wydarzenia.

Na koniec kazdej pory roku natychmiast wykonajcie
dodatkowe kroki:

o Jesli skunks znajduje si¢ przy niezdobytym wyda-
rzeniu, zdobywa je panna Pazurek (potdzcie je obok
jej stosu kart).

e Zima i latem odtdzcie na stos panny Pazurek kazda
karte z gérnego rzedu taki znajdujaca sie bezposre-
dnio po prawej stronie skunksa. Wiosng i jesienig
odidzcie na jej stos kazdg karte z dolnego rzedu
taki znajdujaca sie bezposrednio po prawej stronie
skunksa. Przypominaja o tym symbole na kafelkach
pér roku. W przypadku skunksa na 6. polu $ciezki
zamiast z faki dobierzcie karte z talii i odtdzcie jg
na stos panny Pazurek. W ten spos6b na koniec gry
panna Pazurek zawsze bedzie miata 15 kart.

Wyzwania
Pracowitoé¢. Zadnych g w miescie.
Skromno$é. Zadnych w miescie.
Efektywnos¢. Maksymalnie 10 . w miescie.
Réwnowaga. Po 3 karty kazdego koloru w miescie.
Goscinno$¢. Lacznie co najmniej 5 g w miescie
i zasobach 1 z graczy.

Zaradno$¢. Co najmniej 25 punktéw w zetonach
punktéw.

Ambicja. Wygrana z przewaga co najmniej
20 punktow.

Splendor. Co najmniej 5 Q w miescie.
Zapobiegliwo$¢. Co najmniej 7 . na rece
1 z graczy.

Celebracja. Zdobytych co najmniej 5 wydarzen.

Koniec gry

Jesli zostaly wydarzenia, ktérych nikt nie zdobyt,
zdobywa je teraz panna Pazurek. Panna Pazurek
otrzymuje punkty bazowe z wszystkich kart w swoim
stosie i punkty z wszystkich wydarzen, ktére zdobyta.
Fioletowe karty pomyslnosci zapewniaja jej dodatkowe
punkty w zaleznoéci od poziomu trudnosci (zigno-
rujcie punkty bonusowe opisane na tych kartach).
Panna Pazurek otrzymuje tez dodatkowe punkty

w zaleznosci od poziomu trudnosci.

W razie remisu wygrywa panna Pazurek.

Jesli pokonaliscie bezwzgledng przeciwniczke, zano-
tujcie, ktére wyzwania udato si¢ Wam zrealizowac!




INOEKS

Poniiszy indeks zawiera opisy wybranych
kart i kafelkéw. Pelne objasnienie wszystkich ..:
kart i pdl akcji mozna znalez¢ na stronie
www.files.rebel.pl/files/instrukcje/
Indeks_Everdell-Duo.pdf.

Zeskanuj kod QR, aby pobra¢ indeks.

Rzeka

Aktywuj 2 rézne zielone karty produkeji
w swoim miescie.

Aktywuj 2 rézne zielone karty produkeji
na face. Mozna w ten sposéb aktywowaé
Magazyn. Surowce potozone na Magazynie
beda sie tam znajdowaé podczas zagry-
wania tej karty, ale przepadaja podczas
dobierania jej na reke.

Aktywuj dowolnego z zagranych robot-
nikéw dla siebie. Moze to by¢ robotnik
Twoj albo drugiego gracza (w tym skunks).
Nie mozna uzy¢ tego pola akgji, aby zabraé
wydarzenie, ktére zdobyt przeciwnik.

Odrzu¢ 1 karte z reki, aby aktywowaé
2 rézne pola akgji na farmie na planszy.

Dobierz 1 karte z talii. Nastepnie mozesz
zagra¢ zgodnie ze standardowymi zasa-
dami dowolna karte za 1 surowiec mnie;j.

Dobierz 1 karte z 1gki. Nastepnie mozesz
zagraé zgodnie ze standardowymi
zasadami dowolng karte za 1 surowiec
mniej. Uzupelnij puste pole na tace
dopiero po zagraniu karty.

Zagraj zgodnie ze standardowymi
zasadami dowolng karte za 2 dowolne
surowce mniej.

Wymien 1 dowolny surowiec ze swoich
zasobéw na 3 dowolne surowce z puli
(mozesz wzig¢ dowolng kombinacje
Surowcow).

Pozostale pola akcji na rzece zapewniaja
surowce. Wez z puli wskazane surowce.

Budowle

Balon. Gdy zagrasz te karte, mozesz aktywowaé dowolna,
nawet zajeta, czerwona karte miejsca na tace albo w dowolnym
miescie bez umieszczania robotnika. Je$li wybierzesz karte

w mieécie przeciwnika, nie otrzymuje on z puli zetonu 1 punktu.

Dzwig. Aby zagra¢ Dzwig, musisz odrzucié 1 karte z reki.
W 1 ze swoich kolejnych tur podczas zagrywania karty
budowli mozesz odrzuci¢ Dzwig ze swojego miasta, aby
obnizy¢ koszt zagrywanej karty o 3 dowolne surowce.

14

Hotel. Gdy zagrasz te karte, wez z puli 1 dowolny surowiec
albo zeton 1 punktu za kazdg karte stworzenia, ktérg masz
na rece (maksymalnie za 5 kart stworzen). Musisz pokazaé
te karty drugiemu graczowi.

Klasztor. Gdy zagrasz t¢ karte, mozesz zaptaci¢ 1 dowolny
surowiec i odrzuci¢ 1 karte z reki, aby wzia¢ z puli 3 zetony
1 punktu. Mozesz to zrobi¢ maksymalnie 2 razy w chwili
zagrania tej karty.

Loch. Gdy zagrywasz karte, mozesz wsuna¢ 1 karte stworzenia
z reki pod Loch, aby obnizy¢ koszt zagrywanej karty o 3 dowolne
surowce. Mozesz to zrobi¢ maksymalnie 2 razy podczas
rozgrywki. Karty wsuniete pod Loch nie licza si¢ na zadne
potrzeby w Twoim miescie.

Magazyn. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, pot6z na
niej 2 dowolne surowce z puli (w dowolnej kombinacji) albo
wez wszystkie surowce z tej karty. Surowce na tej karcie nie
naleza do Twoich zasobéw i nie mozesz ich wydawa¢, dopoki
sie na niej znajduja. Nie liczg sie tez na potrzeby punktacji
Architekta.

Most. Gdy zagrasz t¢ karte, potdz na niej 3 zetony 1 punktu
z puli. Gdy zagrywasz robotnika, mozesz wydaé 1 zeton z tej
karty, aby umiesci¢ tego robotnika na zajetym polu akgji.

W rozgrywce rywalizacyjnej nie mozna uzy¢ tej zdolnosci
podczas zagrywania robotnika na pole wydarzenia (a w trybie
Wyzwanie nie ma w tej sytuacji zastosowania), ale mozna jej
W ten sposob uzywaé w rozgrywce kampanijnej. Niewykorzy-
stane zetony z tej karty zapewniaja punkty na koniec gry.

Piracki statek. Aby zagraé Piracki statek, musisz odrzuci¢

1 karte z reki. Gdy zagrasz te karte, mozesz aktywowaé dowolne
pole akgji zajete przez drugiego gracza (w tym skunksa)

z wylaczeniem pél wydarzen.

Poczta. Gdy zagrasz robotnika na te karte, mozesz odrzucic¢
1 karte z reki, aby wzia¢ z puli 3 dowolne surowce (w dowolnej
kombinacji) i zeton 1 punktu

Sad. Gdy zagrasz te karte, potéz na niej 3 zetony 1 punktu
z puli. Gdy zagrywasz karte, mozesz wyda¢ maksymalnie

1 Zeton z tej karty, aby obnizy¢ koszt zagrywanej karty

o 1 dowolny surowiec. Te zdolnoé¢ mozna taczy¢ ze zdolno-
Sciami zmieniajacymi koszt zagrywania kart oznaczonymi
gwiazdka. Niewykorzystane zetony z tej karty zapewniaja
punkty na koniec gry.

Szklarnia. Gdy zagrasz te karte, mozesz aktywowaé
do 2 réznych zielonych kart produkeji w swoim miescie.

Wesote miasteczko. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz,
mozesz aktywowac 1 zielong karte produkgji na face.

Wieczne Drzewo. Na koniec gry zapewnia 2 punkty bonusowe
za kazdg fioletowgq karte pomy$lnoéci w Twoim miescie, tacznie
z Wiecznym Drzewem.

Wieczny Mur. Gdy zagrasz te karte, wez z puli Zeton 1 punktu
za kazda karte budowli w swoim mieécie, tacznie z Wiecznym
Murem (maksymalnie za 5 kart budowli).

Wieza zegarowa. Gdy zagrasz t¢ karte, potdz na niej 2 zetony
1 punktu z puli. Gdy zagrywasz robotnika na 1 z pél akgji na
farmie na planszy, mozesz wyda¢ maksymalnie 1 Zeton z tej
karty, aby aktywowac to pole 2 razy. Niewykorzystane zetony
z tej karty zapewniaja punkty na koniec gry.



Stworzenia

Architekt. Na koniec gry zapewnia 2 punkty bonusowe za
kazdy rodzaj surowca, jaki Ci zostat.

Blazen. Aby zagra¢ Blazna, musisz odrzuci¢ 1 karte z reki,
chyba ze wykorzystasz zeton uzycia. Umie$¢ Blazna w swoim
mieécie. Nastgpnie mozesz zdja¢ zeton uzycia z karty w swoim
miescie i odlozy¢ go do swoich zasobdw.

Doktor. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, mozesz
zaplaci¢ do 2 jagdd, aby za kazda z nich wzig¢ z puli 2 Zetony
1 punktu.

Dyplomata. Za kazdym razem, gdy drugi gracz zagra karte
stworzenia, wez z puli zeton 1 punktu. W rozgrywce solo
wez z puli zeton 1 punktu po zagraniu karty stworzenia.

Golab pocztowy. Gdy zagrasz te karte, dobierz 2 karty z talii.
Nastepnie mozesz zagra¢ 1 z tych kart za 2 dowolne surowce
mniej. Druga karte odrzud.

Grotolaz. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, mozesz
odrzuci¢ 1 karte z reki, aby dobra¢ 1 karte z talii i wzia¢ z puli
zeton 1 punktu.

Handlarz. Gdy zagrasz t¢ karte i gdy ja aktywujesz, mozesz
zaptaci¢ 1 dowolny surowiec, aby wzia¢ z puli 2 dowolne
surowce. Surowce moga by¢ takie same albo rézne.

Kanclerz. Na koniec gry zapewnia 1 punkt bonusowy za kazda
pare kart budowli i stworzenia w Twoim mieScie. Na przyktad,
jesli masz 3 budowle i 12 stworzen, otrzymujesz 3 punkty
bonusowe.

Karczmarz. Aby zagra¢ Karczmarza, musisz odrzuci¢ 1 karte
z reki, chyba ze wykorzystasz zeton uzycia. W 1 ze swoich
kolejnych tur podczas zagrywania karty stworzenia mozesz
odrzuci¢ Karczmarza ze swojego miasta, aby obnizy¢ koszt
zagrywanej karty o 3 jagody.

Kopacz. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, mozesz
aktywowac¢ 1 zielona karte produkgji, ktérg masz na rece.
Musisz pokaza¢ te karte drugiemu graczowi.

Kowal. Gdy zagrasz robotnika na te¢ karte, mozesz aktywowac
do 2 réznych zielonych kart produkcji w swoim miescie.

Mnich. Gdy zagrasz t¢ karte i gdy ja aktywujesz, mozesz zaptaci¢
do 3 réznych surowcéw. Wez z puli 2 zetony 1 punktu za kazdy
wydany surowiec.

Piekarz. Gdy zagrasz te karte i gdy jg aktywujesz, mozesz
zaptlaci¢ do 2 jagdd, aby za kazda z nich wzia¢ z puli 1 dowolny
surowiec i zeton 1 punktu.

Postaniec. Gdy zagrasz te karte, wez z puli zeton 1 punktu za
kazda karte stworzenia w swoim miescie, tacznie z Postaficem
(maksymalnie za 5 kart stworzen).

Przewodnik. Gdy zagrywasz karte, mozesz wsunaé 1 karte
budowli z reki pod Przewodnika, aby obnizy¢ koszt zagrywanej
karty o 3 dowolne surowce. Mozesz to zrobi¢ maksymalnie

2 razy podczas rozgrywki. Karty wsuniete pod Przewodnika
nie licza sie na zadne potrzeby w Twoim miescie.

Sedzia. Gdy zagrywasz karte, mozesz zastapi¢ 1 dowolny
surowiec w jej koszcie 1 dowolnym surowcem ze swoich
zasobdw. Te zdolno$¢ mozna taczy¢ ze zdolno$ciami zmie-
niajacymi koszt zagrywania kart oznaczonymi gwiazdka.

Snycerz. Gdy zagrasz te karte i gdy jg aktywujesz, mozesz
zaptlaci¢ do 2 galazek, aby za kazda z nich wzia¢ z puli
1 dowolny surowiec i zeton 1 punktu.

Sprzatacz. Gdy zagrasz te karte i gdy ja aktywujesz, mozesz
aktywowac 1 inng zielong karte produkeji w swoim miescie.

Wedrowiec. Gdy zagrasz te karte, wez z puli 1 dowolny
surowiec albo zeton 1 punktu za kazda karte budowli,
ktéra masz na rece (maksymalnie za 5 kart budowli).
Musisz pokaza¢ te karty drugiemu graczowi.

Zongler. Gdy zagrasz te karte, mozesz natychmiast zdoby¢
dowolne dostepne wydarzenie, ktérego wymagania spetniasz,
nawet jeéli pole akcji przy nim jest zajete. Nie otrzymujesz
nagrody wskazanej na planszy ponizej tego wydarzenia.
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7 e . Mozna odwiedzaé wszystkie czerwone karty miejsc
Doswiadczeni gracze w miescie drugiego gracza.

Zwrbécie uwage na istotne réznice miedzy klasyczng
wersjq gry Everdell a grq Everdell Duo:

Liczba akcji zagrania robotnika i zagrania karty jest
ograniczona liczbq mozliwych ruchéw znacznika storica
i znacznika ksigzyca. Nalezy starannie planowac akcje.

* Mozna wykorzysta¢ tylko zetony uzycia, ktére zdobyto A i g
Pora roku koticzy si¢ dla obydwu graczy réownoczesnie.

sig dzigki wczesniejszym akcjom. Za pomocq zetonu
uzycia mozna zagra¢ dowolnq kartg stworzenia
w kolorze budowli, ale nie mozna powtarzaé koloréw.

Nie ma limitu kart na rece ani w miescie.

Pierwszy gracz zmienia si¢ w kolejnych porach roku.
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