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Złota księga

WPROWADZENIE 
W grze Everdell wysyłacie robotników na różne 
pola na planszy w celu zbierania surowców. 
Następnie wykorzystujecie te surowce do 
zagrywania kart i budowania miasta.

W każdej turze wykonujecie tylko 1 z 3 dostęp­
nych akcji:

•	 Zagrywacie robotnika.

•	 Zagrywacie kartę.

•	 Przygotowujecie się do nowej pory roku.

Możecie zagrać 1 ze swoich robotników na 
dowolne pole akcji, o ile nie jest już zablokowane 
przez innego robotnika. Natychmiast po umiesz­
czeniu robotnika bierzecie z puli określone 
surowce albo wykonujecie przypisaną akcję.

Aby zagrać kartę, musicie najpierw opłacić jej 
koszt w surowcach. Możecie zagrywać karty 
z ręki albo z odkrytych kart na planszy.

Gdy zagracie wszystkich swoich robotników, 
możecie przygotować się do kolejnej pory roku, 
wykonując akcję Przygotuj się do nowej pory 
roku – wracają do Was wszyscy zagrani robot­
nicy, otrzymujecie 1 dodatkowego robotnika 
(2 robotników jesienią) i rozpatrujecie efekt 
nadchodzącej pory roku.

Gra się dla Was kończy, gdy dojdziecie do 
ostatniej pory roku – jesieni – i nie możecie 
wykonać żadnej akcji. Czekacie, aż pozostali 
gracze skończą, a następnie podliczacie punkty. 
Wygrywa ten z Was, kto zdobył ich najwięcej!
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	Ø 5 plansz, plansza targowiska (Święto Lata) 
i 2 nakładki z cudami (Perłowy Potok),

	Ø 6 planszetek graczy (Święto Lata) 
i 2 planszetki pajęczycy (Mgielny Las),

	Ø drewniane Wieczne Drzewo,

	Ø 186 pionków stworzeń (23 zestawy po 
6 robotników*, żabi ambasador i króliczy 
podróżnik),

	Ø 8 pionków dużych stworzeń i 8 plastikowych 
siodeł (Zimowy Szczyt),

	Ø pionek pajęczycy (Mgielny Las),

	Ø 263 karty stworzeń i budowli (128 kart z gry 
podstawowej Everdell, 10 kart z dodatku 
Legendy, 15 kart z dodatku Więcej! Więcej!, 
3 karty z dodatku Krostawiec, 20 kart 
z dodatku Perłowy Potok, 59 kart z dodatku 
Stacja Nowoliść, 5 kart z minidodatku 
Przemyszław Ogonek, 8 kart z minidodatku 
Cztery pory roku, 10 kart z minidodatku 
Więcej legend, 5 alternatywnych kart 
Przemyszława Ogonka),

	Ø 40 kart wydarzeń specjalnych (16 kart z gry 
podstawowej Everdell, 6 kart z dodatku 
Perłowy Potok, 9 kart z dodatku Święto Lata, 
9 kart z dodatku Stacja Nowoliść),

	Ø 22 karty lasu (11 kart z gry podstawowej 
Everdell, 4 karty z dodatku Perłowy Potok, 
4 karty z dodatku Święto Lata, 3 karty 
z dodatku Stacja Nowoliść),

	Ø 23 karty zdolności robotników (15 kart 
z dodatku Święto Lata, 4 karty z dodatku Stacja 
Nowoliść, 4 karty z dodatku Mgielny Las),

	Ø 12 kart rzeki i 12 kart ozdób (Perłowy Potok),

	Ø 42 karty odkryć i 12 kart pogody (Zimowy 
Szczyt),

	Ø 32 karty gości (Stacja Nowoliść),

	Ø 20 kart aktywności pajęczycy i 5 kart 
punktowania (Mgielny Las),

	Ø 8 kart osobowości pajęczycy (Mgielny Las),

	Ø 33 karty intryg pajęczycy i 13 kart planów 
(Mgielny Las),

	Ø 7 żetonów wydarzeń podstawowych  
(4 z gry podstawowej Everdell, 1 z dodatku 
Święto Lata, 2 z dodatku Stacja Nowoliść),

	Ø gałązki, jagody, bryłki żywicy i kamyki,

	Ø 50 metalowych żetonów punktów,

	Ø żetony użycia (z naklejkami) 
i 6 drogowskazów,

	Ø perły i 4 cuda (Perłowy Potok),

	Ø 4 żetony targowiska i 7 żetonów nagrody 
Wianek stulecia (Święto Lata),

	Ø 8 znaczników aksolotli/dowolnego surowca 
i znacznik Krostawca (Święto Lata),

	Ø 6 kafelków mapy Everdell i 24 kafelki mapy 
okolicy (Zimowy Szczyt),

	Ø 18 złotych żetonów użycia (z naklejkami) 
(Stacja Nowoliść),

	Ø 6 biletów i 6 żetonów rezerwacji (Stacja 
Nowoliść),

	Ø 18 żetonów wagonów i woreczek (Stacja 
Nowoliść),

	Ø 14 żetonów pajęczycy i 2 żetony pór roku 
(Mgielny Las),

	Ø kość 8-ścienna (Everdell) i kość 12-ścienna 
(Mgielny Las),

	Ø notes punktacji,

	Ø naklejki ze stworzeniami,

	Ø 5 kart gobelinów,

	Ø karta zwycięstwa.

* 8 pionków pająków (do trybu Leże pajęczycy)

Na tej liście wymieniono elementy, której znajdują się 
w Kompletnej kolekcji. Wielkie pudło przechowalności 
i dodatek Klawa paka od Klik Klaka nie zawierają części z nich.

Z uwagi na proces produkcyjny w wyprasce mogą się 
znajdować dodatkowe żetony.

ZAWARTOŚĆ KOMPLETNEJ KOLEKCJI

Zawartość
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Złota księga

plansza 
obchodów

plansza  
stacji nowoliść

planszetki 
graczy

planszetka pajęczycypola akcji  
robotników pajęczycy

plansza 
główna

plansza gór

plansza rzeki
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wieczne drzewo

metalowe żetony punktówkości

jagody gałązki

bryłki żywicy

kamyki perły

zeszyt punktacji 
zająca teodora

Zawartość
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wydarzenia podstawowe
nakładki z cudami

plansza targowiska

cuda

bilety kolejowe

żetony targowiska

żetony 
rezerwacji

znaczniki 
aksolotli/

dowolnego 
surowca

znacznik 
Krostawca

drogowskazy

żetony 
wagonów

żetony 
użycia

złote żetony 
użycia

żetony 
pajęczyny

2-stronne żetony 
pór roku

żetony nagród  
wianek stulecia

woreczek

gra podstawowa

Święto Lata
Stacja 

Nowoliść

kafelki mapy 
okolicy

kafelki mapy 
Everdell

plastikowe 
siodła
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naklejki na pionki

szczur myszwiewiórka jeż

żółw szpak

wydra

aksolotl

kardynał ropuchapszczoła

kret

jaszczurka

sowa

lis

dziobak

kot

motyl

gronostaj

świniaślimak

nietoperz

pająk

żabi 
ambasador

króliczy 
podróżnik

Sęp Ognistodzioby

Dzik Trufelek

Niedźwiedź Miodołap Orzeł Wilhelm Paw Złotoszyi

Król Roman Wilk Wiatroszept

Łoś Kopytnik

Pajęczyca

23 zestawy po 6 robotników z pasującymi króliczymi podróżnikami i żabimi ambasadorami.  
Ponadto w grze jest 8 pionków pająków do trybu Leże pajęczycy.

pionki dużych stworzeń i pionek pajęczycy

Zawartość
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Złota księga

Rafineria żywicy

Weź z puli 1 .

SPRZĄTACZ

zwykła budowla

Aksolotl badaczAksolotl badacz
MIESZKANIEC

Odkryj i odrzuć 2  z ręki,  
aby wziąć z puli 1  i 1 .

SępSęp
OgnistodziobyOgnistodzioby

Możesz umieścić sępa na stosie 

kart odrzuconych i dobrać  

z niego 3 . Dopóki sęp 

znajduje się na stosie kart 

odrzuconych, gdy przeciwnik 

odrzuca , możesz przejrzeć 

wszystkie odrzucone przez  

niego  i dobrać dowolne  

z nich na rękę.

DUŻE STWORZENIE

Nie jest używany w grze solo.

ArcheologArcheolog
Po zagraniu umieść pod  

tą kartą do 3 budowli  
z łąki lub ze swojej ręki.

Możesz zagrać kartę  
spod tego Archeologa  

za 1  mniej.

Weź z puli 1  za każdą   

w Twoim mieście.

Tiara

za każdą   

w Twoim mieście.
LisyLisy

Gdy umieszczasz robotnika 

na leśnej polanie, zamiast 

aktywować pole akcji możesz 

aktywować dowolne pole 

z robotnikiem przeciwnika, 

który nie był umieszczony  

tam na stałe.

Tropiciele

Dobierz 3 karty i weź z puli 1 kamyk.

Dobierz 3 karty i weź z puli 1 kamyk.

Natychmiast umieść 1 robotnika  

na tej karcie (zostaje tu na stałe).

Wielki pożar

Gdy odwiedzisz pole podstawowe albo leśną polanę, musisz odrzucić 1  (jeśli możesz).

Grad

5 5 
Zapłać 2 Zapłać 2 

karty  
stworzeń i budowli

karty  
zdolności robotników

karty lasu

karty  
wydarzeń specjalnych

karty rzeki

karty ozdób

karty odkryć

karty pogody

Sprzątacz

zwykłe s
tworzenie

Miej czyste ręce i jeszcze czystsze podwórko!

RAFINERIA 

ŻYWICY

Aktywuj 1  w Twoim mieście.
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Przypomnij mi, żebym uroniła łzę, 
 gdy spoczniesz w ziemi.

Gdy pajęczyca przygotowuje się 
do nowej pory roku, zbierz z łąki 

wszystkie , które sąsiadują 
z nią krawędzią (ale nie rogiem). 

Pajęczyca kładzie je na swojej 
planszetce jako zdobycze. 

Uzupełnij puste miejsca na łące.

Przerażająca
Punkty z wartości  
nadrukowanych na kartach:karty w mieście, punkty z żetonów, punkty z podróży, wydarzenia podstawowe,

cuda,
karty odkryć, cała trasa wyprawy, nagroda „Wianek stulecia”, 4 karty gości o najwyższej wartości.

Punkty zamiast wartości  nadrukowanych na kartach:
 za każde wydarzenie specjalne,
 za każdą perłę,
 za każdą ozdobę.

Punkty bonusowe:
  za każdą kartę w mieście  o wartości „0”,
  za każdą kartę w mieście  z ,  lub  .

= 4

Targowisko /Święty krąg

Hipnotyzujące 
spojrzenie

Gdy pajęczyca wchodzi na łąkę, 
wylosuj 2   ze swojej ręki. 

Odrzuć 1 z nich bez oglądania, 
a 2. wtasuj bez oglądania do ręki 

pajęczycy. Jeśli masz na ręce mniej 
niż 3  , zamiast tego pajęczyca 
dobiera 2   z talii i wtasowuje 

je do swojej ręki.

. Zapłać dowolną 
kombinację 2  lub , aby 

podejrzeć te 2  . Jeśli losujesz 
karty z ręki, wybierz, która z nich 

zostanie odrzucona, a która  
trafi na rękę pajęczycy.

Potulna
Punkty z wartości  

nadrukowanych na kartach:

karty w mieście, punkty z żetonów, 

punkty z podróży, wydarzenia 

podstawowe,

cuda,
karty odkryć, cała trasa wyprawy,

nagroda „Wianek stulecia”.

Punkty zamiast wartości  

nadrukowanych na kartach:

 za każde wydarzenie specjalne,

 za każdą perłę,

 za każdą ozdobę.

= 0

Zamknięte
Zakryj wszystkie budowle  

w swoim mieście.  Wciąż zajmują miejsce  
w mieście, ale nie można 

ich aktywować, odrzucić ani 
korzystać z ich efektów.

. Odrzuć 1  albo 
zapłać 1  za każdą budowlę,  

której nie chcesz zakryć.

Podniebny posłaniec

Możesz zagrać za darmo  
1  wartą do .

Przemierzałem nieba po siedmiokroć  i widziałem cuda wsze.

GOŁĄB POCZTOWY

legendarne stworzenie

Misia Miękkibrzusio 
Misia Miękkibrzusio 

Co najmniej 15 kart 

w Twoim mieście.

6

karta zwycięstwa

karty gości

karty osobowości

karty aktywności

karty intryg

karty planów

karty punktowania pajęczycy

karty gobelinów

legendarne karty

Zawartość
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Złota księga

1  Połóżcie planszę główną Everdell na stole. Ustawcie Wieczne 
Drzewo na pniu w górnej części planszy.

2  Połóżcie gałązki, bryłki żywicy, kamyki i jagody w stosach 
wzdłuż rzeki. Połóżcie żetony punktów i żetony użycia obok 
planszy. Wszystkie te elementy stanowią pulę.  
Uwaga! Liczba surowców jest nieograniczona. Jeśli zabraknie 
surowców, użyjcie dowolnych zamienników.

3  Potasujcie karty lasu i umieśćcie po 1 na każdej z 4 leśnych 
polan. Jeśli w rozgrywce bierze udział 2 graczy, użyjcie 3 kart 
i pozostawcie polanę w prawym dolnym rogu pustą. Odłóżcie 
pozostałe karty lasu do pudełka.

4  Wyłóżcie 4 żetony wydarzeń podstawowych wzdłuż rzeki.  
Następnie potasujcie karty wydarzeń specjalnych i połóżcie 
4 z nich na niższych konarach Wiecznego Drzewa. W rozgrywce  
5-osobowej użyjcie 5 kart wydarzeń specjalnych, w 6-osobowej –  
6 kart wydarzeń specjalnych. Odłóżcie pozostałe karty wydarzeń 
specjalnych do pudełka. 

5  Potasujcie karty stworzeń i budowli i utwórzcie z nich talię 
główną. Losowo rozłóżcie 8 odkrytych kart na łące (centrum 
planszy). Połóżcie resztę talii głównej zakrytą wewnątrz Wiecz­
nego Drzewa.

6  Rozdajcie każdemu graczowi po 2 robotników w wybranym 
kolorze. Pierwszy gracz dobiera 5 kart z talii, następnie, zgodnie  
z kierunkiem ruchu wskazówek zegara, drugi gracz dobiera 
6 kart, trzeci gracz dobiera 7 kart, a czwarty – 8 kart. 
W rozgrywce 5- i 6-osobowej pierwszy i drugi gracz dobierają 
po 5 kart, trzeci i czwarty gracz dobierają po 6 kart, a piąty 
i szósty gracz – po 7 kart. 

7  Ustawcie swoich 4 pozostałych robotników na górnych 
konarach Wiecznego Drzewa – 1 robotnika na polu wiosny, 
1 na polu lata i 2 na polu jesieni. W rozgrywce 5- i 6-osobowej 
nie ustawiajcie robotników na polu wiosny. Odłóżcie nieużywa­
nych robotników do pudełka. 

Pierwszym graczem zostaje najskromniejsza osoba z Waszego 
grona.

PRZYGOTOWANIE DO GRY EVERDELL

Złota księga

Aby pominąć przygotowanie dodatków i przejść do sekcji „Przebieg gry”, 
otwórzcie instrukcję na str. 28.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY EVERDELL 1

Tutaj utwórzcie 
zakryty stos kart 

odrzuconych.

Nie ma limitu surowców, jakie 
gracz może mieć w trakcie gry.  

Jeśli zabraknie surowców, 
użyjcie dowolnych 

zamienników.

6

5 kart

gracz 1 gracz 2
6

6 kart

6
gracz 3gracz 4

6

7 kart8 kart

5

5

2
2

2
2

3 3

2

2

4 4

4 4

7

Przygotowanie do gry | Everdell
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Złota księga

PRZYGOTOWANIE GRY 
SOLO (KROSTAWIEC )
W grze solo Twoim przeciwnikiem jest Krosta­
wiec. Wybierz kolor, jakim będzie grał Krostawiec 
(lubi czarny), i przygotuj grę jak do rozgrywki 
2-osobowej (na leśnych polanach połóż tylko 
3 karty lasu). Na początku gry masz 5 kart na 
ręce. Krostawiec nie ma żadnych kart, ale 
dostaje 8-ścienną kość.

Umieść 1 z robotników Kros
tawca na lewej górnej karcie 
lasu, blokując ją w ten sposób. 
Połóż jego drugiego robotnika 
na polu akcji z 3 gałązkami, 
także je blokując.

Jeśli nie zaznaczono inaczej, zasady przygoto­
wania dodatków w tej instrukcji są identyczne 
dla gier solo i dla rozgrywek wieloosobowych.
Zasady alternatywnej gry solo znajdziesz w zasadach 
dodatku Mgielny Las na str. 24. Aby przejść bezpo
średnio do zasad gry solo (Krostawiec), otwórz 
instrukcję na str. 42.

PRZYGOTOWANIE DODATKU
Zalecamy, abyście grali równocześnie tylko 
z 1 dużym dodatkiem: Perłowym Potokiem, 
Zimowym Szczytem albo Stacją Nowoliść.

Jeśli chcecie wprowadzić do rozgrywki dowolny 
dodatek do gry Everdell, przygotujcie grę zgodnie 
z następującymi dodatkowymi krokami.

PRZYGOTOWANIE KART ZE 
ZDOLNOŚCIAMI ROBOTNIKÓW
Karty zdolności robotników (wprowadzone 
w dodatku Święto Lata) dają każdemu z graczy 
wyjątkową zdolność. Podczas przygotowania do 
gry dobierzcie po 2 karty zdolności i wybierzcie 
1 z nich. Pozostałe karty zdolności robotników  
odłóżcie do pudełka. Przygotowując rozgrywkę,  
nie ustawiajcie swoich robotników na polu 
wiosny na konarach Wiecznego Drzewa. 
Odłóżcie nieużywanych robotników do pudełka.

Uwaga do gry solo. W grze solo (Krostawiec)  
nie możesz używać kart zdolności szczurów. 
Krostawiec nie otrzymuje karty zdolności 
robotników.

Boisko do żołędziówki
zwykła budowla

Wybierz kolor kart (inny niż zielony)  
i dobierz 4 . Jeśli któraś z dobranych   

jest wybranego koloru, weź z puli 3 .

MISTRZ ŻOŁĘDZIÓWKI

PRZYGOTOWANIE 
DODATKU WIĘCEJ! 
WIĘCEJ!
Karty z tego minido­
datku są oznaczone 
symbolem . 
Wystarczy wtasować 
je do talii głównej 
podczas przygoto­
wania gry. Te karty są 
naprawdę silne, więc 
sugerujemy, aby korzystali z nich wprawieni 
gracze szukający bardziej złożonej rozgrywki.

Zielony Żołędź
legendarna budowla

Zagraj stworzenie albo budowlę  
za 4  mniej.

KARCZMA 
KARCZMARZ

PRZYGOTOWANIE 
DODATKU LEGENDY
Legendarne karty są  
oznaczone symbolem .  
Podczas przygotowania  
gry rozdzielcie karty  
legendarnych stwo­
rzeń i budowli na 
2 stosy, potasujcie je 
i rozdajcie każdemu 
z graczy po 1 stworzeniu 
i 1 budowli (te karty nie wliczają się do limitu 
kart na ręce). Odłóżcie pozostałe karty do 
pudełka, nie patrząc na ich treść.

Więcej legend. Ten minidodatek z dodatku 
Mgielny Las wprowadza 10 nowych legendarnych 
kart, których możecie używać osobno albo 
z kartami z oryginalnej Edycji kolekcjonerskiej.
Przygotowanie gry solo. Krostawiec nie otrzy­
muje legendarnych kart.
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Krostawiec Władca

za każde wydarzenie zdobyte  
przez wybranego przeciwnika.

Cieszę się, że mogłem pomóc.

unikatowe stworzenie

DOWOLNAPRZYGOTOWANIE  
DODATKU 
KROSTAWIEC
Karty z tego dodatku są 
oznaczone symbolem  . 
Wtasujcie 3 karty do talii 
głównej, ale strzeżcie się! 
Krostawiec jest bardzo 
złośliwym stworzeniem, 
więc efekty tych kart mogą 
być dla Was nieprzyjemne.

Karty Krostawca mogą być używane w grze 
solo i w rozgrywce wieloosobowej.

PRZYGOTOWANIE 
MINIDODATKU 
PRZEMYSZŁAW 
OGONEK
Karty Przemyszława 
Ogonka (z dodatku 
Mgielny Las) są ozna­
czone symbolem . 
Podczas przygotowania  
rozgrywki wtasujcie 5 kart 
do talii głównej. Te karty są dość silne, więc 
sugerujemy włączyć je do rozgrywki, gdy 
dobrze poznacie grę podstawową.

PRZYGOTOWANIE 
MINIDODATKU 
CZTERY PORY ROKU
Ten minidodatek 
(z dodatku Mgielny Las) 
wprowadza nowe karty 
Farm z unikatowymi 
efektami. Zastąpcie 
8 kart budowli Farma 
z gry podstawowej 
8 specjalnymi Farmami z tego minidodatku 
oznaczonymi symbolem  .

Przygotowanie do gry | Dodatki

Aby dowiedzieć się, jak grać z dodatkami, otwórzcie 
instrukcję na str. 44.
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Złota księga

Święto Lata zawiera kilka dodatkowych modu
łów i elementów, które możecie włączyć do 
rozgrywki w podstawową wersję gry Everdell  
albo z którymś z innych dodatków. Przed 
przygotowaniem rozgrywki zdecydujcie, które 
moduły ze Święta Lata wykorzystacie. Przygo­
towanie gry solo i rozgrywki wieloosobowej 
różni się tylko pod względem kart zdolności 
robotników (zob. str. 14).

1  Planszetki graczy. Możecie użyć plan­
szetek graczy do przechowywania surowców, 
robotników i żetonów punktów. Rozdajcie 
każdemu graczowi po 1 dowolnej planszetce.

2  Leśne polany. 4 karty lasu z dodatku Święto 
Lata są oznaczone symbolem . Wtasujcie je 
do talii kart lasu z gry podstawowej.

3  Wydarzenia specjalne. Karty wydarzeń 
specjalnych z dodatku Święto Lata są oznaczone 
symbolem . Możecie je włączyć do gry na 
kilka sposobów.

•	 Potasujcie karty wydarzeń specjalnych 
z tego dodatku z pozostałymi kartami 
wydarzeń specjalnych i wyłóżcie 4 karty.

•	 Potasujcie karty wydarzeń specjalnych 
z tego dodatku i wyłóżcie 2 karty. 
Następnie potasujcie karty wydarzeń 
specjalnych z gry podstawowej 
(i ewentualnie innych dodatków) 
i wyłóżcie kolejne 2 karty.

•	 Użyjcie tylko kart wydarzeń specjalnych 
z dodatku Święto Lata.

4  Plansza obchodów. Dzięki planszy 
obchodów nie musicie składać Wiecznego 
Drzewa. Umieśćcie planszę obchodów nad 
planszą główną. Ustawcie swoich robotników 
wzdłuż górnej krawędzi planszy na polach pór 
roku: 1 robotnika na polu wiosny, 1 na polu lata 
i 2 na polu jesieni. W rozgrywce 5- i 6-osobowej 
nie ustawiajcie robotników na polu wiosny. 
Odłóżcie nieużywanych robotników do pudełka. 
Nie będą używani w grze.

Połóżcie karty wydarzeń specjalnych przy 
dolnej krawędzi planszy obchodów. Talię kart 
stworzeń i budowli połóżcie na pniu Wiecznego 
Drzewa albo obok planszy głównej tak, aby 
była dostępna dla wszystkich graczy.

5  Wydarzenie Festiwal kwiatów. To dodatkowe 
wydarzenie podstawowe. Połóżcie żeton wyda­
rzenia podstawowego Festiwal kwiatów obok 
planszy głównej albo na odpowiednim polu 
na planszy obchodów. Jeśli gracie z dodatkiem 
Perłowy Potok, nie używajcie tego ani żadnych 
innych wydarzeń podstawowych.

6  Wianek stulecia. Podczas przygotowania 
potasujcie żetony nagród Wianek stulecia, 
dobierzcie 1 żeton i połóżcie odkryty obok plan
szy głównej albo na odpowiednim polu na 
planszy obchodów.

7  Plansza targowiska. Umieśćcie planszę 
targowiska obok planszy głównej albo korzys
tajcie z wyznaczonego obszaru targowiska na 
planszy obchodów. Połóżcie 4 żetony targowiska 
w rzędzie obok tabliczki z napisem „Weź”.

PRZYGOTOWANIE DODATKU ŚWIĘTO LATA

Aby dowiedzieć się, jak grać z dodatkiem Święto Lata, 
otwórzcie instrukcję na str. 47.
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Przygotowanie do gry | Święto Lata

handlarz, Sklep wielobranżowyhandlarz, Sklep wielobranżowy

Gdy zdobędziesz tę kartę,  
możesz na niej umieścić  

do 3  ze swoich zasobów.

każda / =
każda / =

na tej karcie

Cmentarz, PasterzCmentarz, Pasterz

za każdego robotnika  
na Twoim Cmentarzu.

4

5

1

7
6

2

4 unikatowe 4 unikatowe 
stworzeniastworzenia

5 5 
Zapłać 2 Zapłać 2 

3
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Złota księga

1  Połóżcie planszę rzeki z lewej strony plan
szy głównej. Połóżcie perły na mieliźnie na 
planszy rzeki. 

2  Połóżcie nakładki z cudami pod Wiecznym 
Drzewem, zakrywając koszty wydarzeń 
podstawowych (podczas gry z tym dodatkiem 
nie będziecie z nich korzystać). Połóżcie cuda 
na odpowiednich miejscach na nakładkach.

3  Podzielcie karty rzeki na 2 talie według 
typu kart. Potasujcie karty mieszkańców 
i odłóżcie na bok 2 z nich, nie patrząc na 
ich treść. Postąpcie analogicznie z kartami 
miejsc. Następnie potasujcie razem 4 odłożone 
karty (bez patrzenia na ich treść) i połóżcie 

po 1 zakrytej karcie na każdym z 4 pól na 
planszy rzeki. Na każdej karcie połóżcie 1 perłę. 
Odłóżcie pozostałe karty rzeki do pudełka, nie 
patrząc na ich treść.

4  Wtasujcie karty stworzeń i budowli 
z symbolem  z dodatku Perłowy Potok do 
talii głównej. Następnie rozłóżcie 8 odkrytych 
kart na łące.

5  Wtasujcie karty lasu z symbolem  
z dodatku Perłowy Potok do kart lasu z gry 
podstawowej i połóżcie ich odpowiednią  
liczbę (w zależności od liczby graczy) na 
leśnych polanach.

PRZYGOTOWANIE DODATKU PERŁOWY POTOK

1

3

3

3

3

22

7 8

Gdy zdobędziesz tę ka
rtę,  

umieść na Magazynie  

1  z puli za każdy  

znajdujący się na nim
 surowiec,  

ale maksymalnie 6.

Piracki statek, MaPiracki statek, Maggazynazyn6

Odrzuć 2 karty z łąki, uzupełnij puste 
Odrzuć 2 karty z łąki, uzupełnij puste 

miejsca, a następnie dobierz 2 karty z łąki 
miejsca, a następnie dobierz 2 karty z łąki 

i weź z puli 1 dowolny surowiec.
i weź z puli 1 dowolny surowiec.

5

za każdą kartę z symbolem  

w Twoim mieście. Nie licz  

kart ozdób.

Cieśla okrętowy

PRZYSTAŃ

unikatowe stworzenie

 Budowa statków to moje życie.

4

każdy gracz
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Przygotowanie do gry | Perłowy Potok

6  Wtasujcie karty wydarzeń specjalnych 
z symbolem  z dodatku Perłowy Potok do 
kart z gry podstawowej. Podczas przygotowania 
wydarzeń specjalnych użyjcie co najmniej 
1 wydarzenia specjalnego z tego dodatku.

7  Potasujcie karty ozdób i rozdajcie każdemu 
z graczy po 2 zakryte karty. Odłóżcie pozostałe 
karty ozdób do pudełka, nie patrząc na ich treść. 
Podczas gry możecie zerkać na swoje karty 
ozdób. Nie wliczajcie ich do limitu kart na ręce.

8  Każdy bierze po 1 żabim ambasadorze 
w kolorze swoich robotników. 

PRZYGOTOWANIE GRY SOLO
Przygotuj grę solo jak zawsze (zob. „Przygoto­
wanie gry solo (Krostawiec)” na str. 14) i przygotuj 
rozgrywkę dodatku Perłowy Potok z następują­
cymi zmianami.

Krostawiec nie otrzymuje kart ozdób.

Rzuć 8-ścienną kością i umieść figurkę żabiego 
ambasadora Krostawca na 1 z pól akcji na rzece 
w zależności od wyniku na kości.

1–2

3–4

5–6

7–8

Aby dowiedzieć się, jak grać z dodatkiem Perłowy 
Potok, otwórzcie instrukcję na str. 50.

Krostawiec otrzymuje perłę z karty znajdującej 
się obok pola z jego ambasadorem. Odkryj tę 
kartę i daj Krostawcowi kolejną perłę. To pole 
akcji na rzece jest teraz zablokowane.
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Złota księga

1  Połóżcie planszę gór przy dolnej krawędzi 
planszy głównej.

2  Podzielcie karty pogody według pór roku. 
Potasujcie każdą talię i połóżcie po 1 zakrytej 
karcie na każdym polu pogody dla danej pory 
roku na planszy gór. Odłóżcie pozostałe karty 
pogody do pudełka, nie patrząc na ich treść.

3  Podzielcie karty odkryć według 3 typów: 
pagórki, szczyty i grzbiety górskie. Potasujcie 
każdą talię i połóżcie zakrytą na odpowiednich 
miejscach na planszy gór.

4  Rozdajcie każdemu z graczy po 1 kafelku 
mapy Everdell. To początek trasy wyprawy 
każdego z Was.

5  Pomieszajcie 24 kafelki mapy okolicy 
i połóżcie na pagórkowatej części szlaku tyle 
odkrytych kafelków, ile wynosi liczba graczy 
plus 1. Następnie połóżcie tyle samo zakrytych 
kafelków na częściach szlaku ze szczytami 
i grzbietami górskimi. Odłóżcie pozostałe 
kafelki mapy okolicy do pudełka, nie patrząc 
na ich treść.

6  Umieśćcie pionki dużych stworzeń na 
planszy gór albo w jej pobliżu.

7  Odwróćcie zimową kartę pogody i umieśćcie 
swoje pionki króliczych podróżników na 
symbolu pagórków  na początku szlaku.

PRZYGOTOWANIE GRY SOLO
Przygotuj grę solo jak zawsze (zob. „Przy­
gotowanie gry solo (Krostawiec)” na str. 14) 
i przygotuj rozgrywkę dodatku Zimowy Szczyt 
z następującymi zmianami.

Umieść 1 kafelek mapy Everdell w obszarze 
gry Krostawca i postaw na nim jego króliczego 
podróżnika.

Umieść po 2 kafelki mapy okolicy na każdej części 
szlaku. Kafelki na pagórkach połóż odkryte, a na 
szczytach i grzbietach górskich – zakryte.

PRZYGOTOWANIE DODATKU ZIMOWY SZCZYT

pagórki szczyty grzbiety 
górskie

Aby dowiedzieć się, jak grać z dodatkiem Zimowy 
Szczyt, otwórzcie instrukcję na str. 54.
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Za każdym razem, gdy bierzesz   
z leśnej polany, weź 1 mniej.

Śnieżyca

1

2 2 2 2

3

3

3

5

5

5

6

7

4

Przygotowanie do gry | Zimowy Szczyt

pagórki grzbiety 
górskie

szczyty
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Złota księga

Przygotujcie grę według zasad z gry podstawowej 
z następującymi zmianami. Grę solo z dodat­
kiem Stacja Nowoliść przygotowuje się w taki 
sam sposób jak grę wieloosobową z wyjątkiem 
zmian wskazanych w opisie przygotowania.

1  Połóżcie planszę stacji Nowoliść po prawej 
stronie planszy głównej.

2  Wtasujcie karty stworzeń i budowli 
z symbolem  z tego dodatku do talii z gry 
podstawowej. Następnie rozłóżcie 8 odkrytych 
kart na łące.

3  Potasujcie karty gości. Podzielcie je na 
2 mniej więcej równe stosy i połóżcie odkryte 
na peronie dla gości na planszy stacji Nowoliść.

4  Połóżcie 3 odkryte karty z talii głównej na 
planszy stacji Nowoliść.

5  Włóżcie żetony wagonów do woreczka, 
starannie je wymieszajcie, a następnie 
dobierzcie 3 i połóżcie po 1 żetonie symbolem 
do góry na każdym pustym wagonie pociągu 
stojącego obok stacji.

6  Każdy bierze po 3 złote żetony użycia.  
Gra solo. Krostawiec nie otrzymuje złotych 
żetonów użycia.

Przygotowanie opcjonalnych elementów. 
Dodatek Stacja Nowoliść zawiera kilka dodat­
kowych modułów i elementów, które możecie 
włączyć do rozgrywki w podstawową wersję 
gry Everdell albo w 1 z jej dodatków. Zalecamy 
jednak, aby do rozgrywki z planszą stacji Nowo­
liść albo z pełnym dodatkiem Stacja Nowoliść 
nie używać elementów z innych dodatków 
(Perłowego Potoku ani Zimowego Szczytu).

7  Bilety kolejowe. Każdy bierze po 1 bilecie 
kolejowym i kładzie w swoim obszarze gry tak, 
aby strona z biletem wyjazdowym była widoczna.

8  Żetony rezerwacji. Każdy bierze po 1 żetonie 
rezerwacji i kładzie w swoim obszarze gry tak, 
aby strona z symbolem -  była widoczna. 
Gra solo. Krostawiec nie otrzymuje biletu kolejo-
wego ani żetonu rezerwacji.

9  Karty lasu. 3 karty lasu z dodatku Stacja 
Nowoliść są oznaczone symbolem . 
Wtasujcie je do talii kart lasu z gry podstawowej.

10  Karty wydarzeń specjalnych. Karty 
wydarzeń specjalnych z dodatku Stacja Nowoliść 
możecie włączyć do gry na kilka sposobów.

•	 Potasujcie karty wydarzeń specjalnych 
z tego dodatku z pozostałymi kartami 
wydarzeń specjalnych i wyłóżcie 4 karty.

•	 Potasujcie karty wydarzeń specjalnych 
z tego dodatku i wyłóżcie 2 karty. 
Następnie potasujcie karty wydarzeń 
specjalnych z gry podstawowej i wyłóżcie 
kolejne 2 karty.

•	 Użyjcie tylko kart wydarzeń specjalnych 
z tego dodatku. 

Uwaga! W rozgrywce z dodatkiem Stacja 
Nowoliść w talii stworzeń i budowli znajduje 
się dużo nowych kart, dlatego zalecamy, aby 
przed wybraniem kart wydarzeń specjalnych 
usunąć z gry karty wydarzeń specjalnych z gry 

podstawowej, które wymagają konkretnych 
kart stworzeń i budowli (np. Usługi latającego 
doktora i Pamięć o poległych).

PRZYGOTOWANIE DODATKU STACJA NOWOLIŚĆ
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Przygotowanie do gry | Stacja Nowoliść

1 1  Wydarzenia podstawowe. Dodatek Stacja 
Nowoliść zawiera 2 nowe żetony wydarzeń 
podstawowych. Połóżcie je w odpowiednich  
miejscach na planszy głównej. Podczas 
rozgrywki możecie zdobyć więcej wydarzeń  
podstawowych. Jeśli gracie z dodatkiem 
Perłowy Potok, nie używajcie tych ani żadnych 
innych żetonów wydarzeń podstawowych.

Karty z dodatku Stacja Nowoliść. Jeśli chcecie, 
możecie włączyć je do gry bez żadnych innych 
elementów z tego dodatku. 
Najpierw usuńcie obydwie karty Lokomotyw, 
a następnie wtasujcie do talii pozostałe karty 
stworzeń i budowli z tego dodatku.
Każdy bierze po 3 złote żetony użycia.

4

1

2

1 1
Gryzanna Zającówna Gryzanna Zającówna 

Co najmniej 6 stworzeń  i 6 budowli w Twoim mieście.

6

Fryderyk SzopenFryderyk Szopen

Co najmniej 3 zdobyte 

wydarzenia podstawowe.

7

3

7

8

9

10

Aby dowiedzieć się, jak grać z dodatkiem Stacja 
Nowoliść, otwórzcie instrukcję na str. 60.

6

5

5
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Złota księga

Mgielny Las wprowadza postać pajęczycy –  
nowej łotrzycy w Everdell, z którą można się 
zmierzyć w grze solo albo w rozgrywce 2-oso- 
bowej. Tryb Leże pajęczycy można łączyć z więk­
szością dodatków i modułów oprócz gry solo 
przeciwko Krostawcowi.

Pajęczycę należy traktować jak gracza. Do 
rozgrywki solo przeciwko pajęczycy przygotuj 
grę jak do rozgrywki 2-osobowej (na leśnych 
polanach połóż 3 karty lasu). Do rozgrywki 
2-osobowej grę przygotowuje się jak do 
rozgrywki 3-osobowej.

Podczas przygotowania Everdell usuń kartę 
wydarzenia specjalnego Igrzyska w Everdell. 
Każdy z graczy dobiera na rękę po 5 kart z talii. 

1  Umieść obydwie planszetki pajęczycy  
(jej leże) po jednej stronie planszy głównej. 

2  Pajęczyca otrzymuje 8-ścienną kość. 
W grze solo dobierz 1 kartę z wierzchu talii 
głównej i połóż ją zakrytą obok leża pajęczycy. 
To jej pierwsza karta na ręce. W rozgrywce 
2-osobowej pajęczyca rozpoczyna z 2 kartami 
na ręce zamiast 1.

3  Wybierz poziom trudności (od 0, czyli 
najłatwiejszego, do 4, czyli najtrudniejszego) 
i połóż obok planszetek pajęczycy odpowiednią 
kartę punktowania. Poziom trudności wpływa na 
to, ile punktów pajęczyca zgromadzi i ile dodat­
kowych punktów otrzyma na koniec rozgrywki.

4  Posortuj karty aktywności na 4 stosy 
odpowiadające 4 porom roku.  
Uwaga! W rozgrywce bez dodatku Perłowy 
Potok usuń 2 karty aktywności oznaczone 
symbolem  . Odłóż je do pudełka przed 
posortowaniem kart. Pozostaw w talii karty 
aktywności z symbolem , nawet jeśli grasz 
bez dodatku Stacja Nowoliść.

PRZYGOTOWANIE TRYBU SOLO (LEŻE PAJĘCZYCY ) 
Z DODATKU MGIELNY LAS

Targowisko /Święty krąg

Targowisko / 
Święty krąg

Punkty  
z podróży

Targowisko /Święty krąg

Pierwszy symbol pory 
roku wskazuje jesień, 

co oznacza, że jest 
to karta aktywności 

jesiennej.

zima wiosna

lato jesień

Pierwszy symbol pory 
roku wskazuje zimę, 
co oznacza, że jest 

to karta aktywności 
zimowej.

Pierwszy symbol pory roku na karcie wskazuje, 
której pory roku dotyczy dana karta aktywności. 
To pierwsza pora roku, podczas której pajęczyca 
może wykonać akcję, używając tej karty.

4
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Przygotowanie do gry | Mgielny Las

1

Nieznośna
Punkty z wartości  
nadrukowanych na kartach:
karty w mieście, punkty z żetonów, 
punkty z podróży, wydarzenia 
podstawowe,
cuda,
karty odkryć, cała trasa wyprawy, 
nagroda „Wianek stulecia”, 
2 karty gości o najwyższej wartości.

Punkty zamiast wartości  
nadrukowanych na kartach:

 za każde wydarzenie specjalne,

 za każdą perłę,
 za każdą ozdobę.

Punkty bonusowe:
   za każdą kartę w mieście  
o wartości „0”,
  za każdą kartę w mieście  
z ,  lub  .

= 2

2

3

5

8

9

wydarzenie 
podstawowe

alboalbo
cud  

i ozdoba

wydarzenie 
podstawowe

alboalbo
cud 

 i ozdoba

Targowisko /Święty krąg

+

+ +

+ Targowisko / 
Święty krąg

Punkty  
z podróży

Targowisko /Święty krąg

6

wiosna lato jesień

Tu zagraj 
odkrytą 

aktualną 
kartę 

aktywności.

Tu umieść 
aktywną 

kartę 
dodatkowego 

modułu  
(jeśli jest).

8 kart 
aktywności 

zimowej

7

5  Wylosuj 2 z 5 kart aktywności zimowej   
z symbolem robotnika pajęczycy  w lewym 
górnym rogu. Jedną z tych 2 kart odłóż do 
pudełka bez oglądania. Drugą odłóż na bok 
także bez oglądania. Potasuj pozostałe 7 kart 
aktywności zimowej i utwórz zakryty stos. 
To talia aktywności. Na jej wierzchu umieść 
odłożoną na bok zakrytą kartę aktywności 
zimowej. Talia aktywności składa się z 8 kart.

6  Pozostałe stosy kart aktywności, czyli 
wiosennej, letniej i jesiennej, połóż odkryte 
obok leża pajęczycy. Te karty dodasz do talii 
aktywności później. 

7  W pobliżu talii aktywności umieść żeton 
pory roku odwrócony do góry stroną wskazu­
jącą zimę. Drugi żeton pory roku odłóż na bok. 
Żeton pory roku przypomina, jaka jest aktualna 
pora roku pajęczycy.

8  Umieść pajęczycę i jej 2 robotników (pająki) 
na jej planszetce, jak pokazano na ilustracji.

9  Pozostałych 6 robotników pajęczycy 
umieść na jej planszetce poniżej sekcji Paję-
czyca przygotowuje się do nowej pory roku, jak 
pokazano na ilustracji. Ci robotnicy będą 
dostępni później.

Aby dowiedzieć się, jak grać z dodatkiem  
Mgielny Las, otwórzcie instrukcję na str. 66.

poziom trudności
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PRZYGOTOWANIE LEŻA PAJĘCZYCY 
I INNYCH DODATKÓW
Tryb Leże pajęczycy można łączyć z większością 
dodatków i modułów oprócz gry solo przeciwko  
Krostawcowi. Przygotuj dodatki jak do rozgrywki  
2-osobowej, jeśli grasz solo przeciwko pajęczycy,  
albo jak do rozgrywki 3-osobowej, jeśli grasz  
z jeszcze 1 graczem. W przygotowaniu 
uwzględnij następujące zmiany.

KARTY ZE ZDOLNOŚCIAMI 
ROBOTNIKÓW
W rozgrywce nie wykorzystuje się karty zdol­
ności pająków. Pajęczyca nie otrzymuje karty 
zdolności robotników.

PERŁOWY POTOK
W rozgrywce z tym dodatkiem 
podczas sortowania kart aktyw­
ności według pór roku dodaj 
2 karty oznaczone symbolem  
do odpowiednich stosów.

Zastąp robotnika pajęczycy przygotowanego na 
wiosnę żabim ambasadorem. 

ZIMOWY SZCZYT
Usuń kartę odkrycia Burzowa Dolina z talii kart 
pagórków przed jej potasowaniem.

ŚWIĘTO LATA
Wydarzenia specjalne. Użyj 2 kart wydarzeń 
specjalnych z dodatku Święto Lata i 2 kart 
wydarzeń specjalnych z gry podstawowej, 
umieszczając po 1 karcie z dodatku na początku 
i na końcu rzędu kart wydarzeń specjalnych.
Targowisko. Połóż żetony targowiska w rzędzie 
w losowej kolejności obok tabliczki z napisem 
„Wymień”.
Wydarzenie Festiwal kwiatów. Połóż żeton 
tego wydarzenia na planszy głównej pośrodku 
innych wydarzeń podstawowych.

STACJA NOWOLIŚĆ
Pajęczyca otrzymuje 12-ścienną kość zamiast 
8-ściennej.

Hipnotyzujące spojrzenieGdy pajęczyca wchodzi na łąkę, 
wylosuj 2   ze swojej ręki. 

Odrzuć 1 z nich bez oglądania, 
a 2. wtasuj bez oglądania do ręki 

pajęczycy. Jeśli masz na ręce mniej 
niż 3  , zamiast tego pajęczyca 
dobiera 2   z talii i wtasowuje je do swojej ręki.

. Zapłać dowolną 
kombinację 2  lub , aby 

podejrzeć te 2  . Jeśli losujesz 
karty z ręki, wybierz, która z nich 

zostanie odrzucona, a która  trafi na rękę pajęczycy.

Zamknięte

Zakryj wszystkie budowle  

w swoim mieście.  

Wciąż zajmują miejsce  

w mieście, ale nie można 

ich aktywować, odrzucić ani 

korzystać z ich efektów.

. Odrzuć 1  albo 

zapłać 1  za każdą budowlę,  

której nie chcesz zakryć.

intryga plan

Uwaga! Karty intryg i planów wykorzystuje się 
tylko w grze solo i nie można ich ze sobą łączyć.

Nie otrzymuje złotych żetonów użycia, biletu 
kolejowego ani żetonu rezerwacji.
W rozgrywce użyj kart wydarzeń specjalnych 
tylko z dodatków Stacja Nowoliść i Święto Lata.

DODATKOWE MODUŁY DO TRYBU 
LEŻE PAJĘCZYCY
Jeśli wykorzystujesz 
w rozgrywce te moduły, nie 
wprowadzaj do gry żadnych 
innych dodatków.
Przygotuj rozgrywkę 
w trybie Leże pajęczycy 
zgodnie z opisanymi wcze­
śniej krokami i zdecyduj, 
które moduły wykorzystasz.

Połóż żetony pajęczyny  
na planszetce pajęczycy, 
aby były dostępne podczas rozgrywki.

Osobowości pajęczycy. Wybierz 1 kartę osobo­
wości i połóż ją obok leża pajęczycy. Pozostałe 
karty osobowości odłóż do pudełka.

Intrygi. Potasuj karty intryg i połóż je w formie 
zakrytego stosu obok leża pajęczycy.

Plany. Wybierz 1 kartę planu i połóż ją obok 
leża pajęczycy. Pozostałe karty planów odłóż 
do pudełka.
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PRZEBIEG GRY
Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek 
zegara po kolei rozgrywacie tury, wyko­
nując 1 z następujących dostępnych akcji.

Zagraj robotnika ALBO
Zagraj kartę, ALBO 
Przygotuj się do nowej  
pory roku.

ZAGRAJ ROBOTNIKA
Dzięki robotnikom Twoje miasto może się 
rozrastać i prosperować. Posyłaj ich w różne 
miejsca w dolinie Everdell, aby zdobywali 
surowce, dobierali karty, organizowali wyda­
rzenia albo ruszali w podróż.

Aby odwiedzić miejsce, umieść 1 swojego 
robotnika na dostępnym polu akcji  . 
Natychmiast pobierz wymienione surowce 
albo wykonaj przypisaną akcję. Ten robotnik 
jest od tej chwili zajęty. Odzyskasz go podczas 
akcji Przygotuj się do nowej pory roku. Robotnik 
pobiera surowce albo wykonuje akcję tylko raz, 
gdy zostaje umieszczony na polu.

W grze występują 2 rodzaje pól akcji: pojedyncze 
i grupowe (oznaczone kolejno symbolem 
domkniętego i niedomkniętego okręgu). Pole 
pojedyncze może odwiedzić tylko 1 robotnik. 
O ile nie napisano inaczej, pole grupowe może 
odwiedzić w tym samym czasie więcej robot­
ników – nawet tego samego gracza.

pole pojedyncze pole grupowe

W grze jest więcej miejsc z polami pojedynczymi. 
Pola grupowe występują tylko na planszach.

Symbol oznacza, że robotnicy mogą odwiedzić 
to pole. Na przykład, gdy gracz umieszcza robotnika 

na tym polu, zapewnia sobie 2 karty z talii głównej 
i żeton 1 punktu z puli.

Karczma

Zagraj stworzenie albo budowlę z łąki  
za 3  mniej.

KARCZMARZ

zwykła budowla

Nie możesz zagrać robotnika na pole tylko 
po to, aby je zablokować. Musisz być w stanie 
wykonać co najmniej część akcji danego pola.

Nie możesz zagrać robotnika na Karczmę, jeśli 
w Twoim mieście nie ma już miejsca na kartę.
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ŚWIĘTY KRĄG

Święty krąg jest polem grupowym (może się 
na nim znajdować więcej robotników – nawet 
jednego koloru). Gdy umieszczasz tu robot­
nika, możesz odrzucić dowolną liczbę kart ze 
swojej ręki, aby wziąć z puli 1 dowolny surowiec 
(gałązkę, bryłkę żywicy, kamyk albo jagodę) za 
każde 2 odrzucone karty (zaokrąglając w dół). 

PODRÓŻ

Możesz wysłać robotnika w podróż tylko 
jesienią. W tym celu musisz odrzucić ze swojej 
ręki karty w liczbie równej wartości punktowej  
wybranego pola. Pola za 5, 4 i 3 punkty są polami 
pojedynczymi. Pole za 2 punkty jest polem 
grupowym. Na koniec gry robotnik w podróży 
zapewnia wskazaną liczbę punktów. Możesz 
wysłać w podróż nawet kilku swoich robotników. 
Robotnicy zostają na polach podróży na stałe.

LEŚNE POLANY

Weź z puli 1 gałązkę, 1 bryłkę żywicy  Weź z puli 1 gałązkę, 1 bryłkę żywicy  
i 1 jagodę.i 1 jagodę.

Na leśnych polanach znajdują się pola akcji, 
których efekty są dla Ciebie korzystniejsze. 
W rozgrywce 2- i 3-osobowej na każdym z tych  
pól akcji może przebywać tylko 1 robotnik. 
Pola akcji oznaczone symbolem  są dostępne 
tylko w rozgrywce dla więcej niż 3 graczy. 
Niezależnie od liczby graczy 1 gracz nie może 
zająć obu pól na polanie.

Przebieg gry | Everdell

MIEJSCA, KTÓRE MOŻESZ 
ODWIEDZIĆ
POLA PODSTAWOWE
Te pola znajdują się przy ścieżce biegnącej 
wzdłuż rzeki w górnej części planszy.

Gdy Twój robotnik odwiedza to miejsce, weź z puli 
2 gałązki i dobierz 1 kartę z talii głównej na rękę.
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Poczta

Daj przeciwnikowi 2 , następnie  
odrzuć dowolną liczbę  i dobierz   

do limitu  na ręce.

GOŁĄB POCZTOWY

zwykła budowla

Magazyn

Weź z puli i połóż na tej karcie  
3  albo 2 , albo 1 , albo 2 . 

Weź wszystkie surowce z tej karty.

SNYCERZ

zwykła budowla

Gdy to pole odwiedzi 
robotnik innego 

gracza, właściciel 
tej karty otrzymuje 

z puli żeton 1 punktu.

POLA AKCJI NA KARTACH
Na części kart znajduje się 1 albo więcej 
pojedynczych pól akcji. Możesz umieścić 
robotnika na dowolnej karcie z niezajętym 
polem akcji w swoim mieście albo na karcie 
z niezajętym polem akcji w mieście innego 
gracza oznaczonej symbolem . Właściciel 
karty otrzyma wtedy z puli tyle żetonów 
punktów, ile wskazuje liczba pod symbolem.

Poczta

Daj przeciwnikowi 2 , następnie 
odrzuć dowolną liczbę  i dobierz 

do limitu  na ręce.

GOŁĄB POCZTOWY

zwykła budowla

Poczta

Daj przeciwnikowi 2 , następnie 
odrzuć dowolną liczbę  i dobierz 

do limitu  na ręce.

GOŁĄB POCZTOWY

zwykła budowla

Możesz umieścić 
robotnika na  

dowolnej karcie 
z niezajętym polem  

akcji w swoim mieście.
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Możesz umieścić robotnika na dostępnym 
wydarzeniu podstawowym albo specjalnym, 
pod warunkiem że jesteś w stanie natychmiast 
je zdobyć. Aby umieścić robotnika na wyda­
rzeniu (i tylko wtedy), musisz spełniać wszystkie 
wymienione wymagania i opłacić jego koszt.

Dane wydarzenie może zdobyć tylko 1 gracz. 
Zdobyte wydarzenie wraz z robotnikiem połóż 
obok swojego miasta teraz albo gdy wykonasz 
akcję Przygotuj się do nowej pory roku. Odzyskasz 
tego robotnika w następnej porze roku.  
Uwaga! Zdobyte wydarzenie należy do gracza, 
który je zdobył – pozostali gracze nie mogą 
tego zrobić. Jeśli zdobyłeś wydarzenie, ale 
w późniejszym etapie rozgrywki z Twojego 
miasta znikną karty, które były wymagane do 
jego zdobycia, nie zwracasz tego wydarzenia.

Wydarzenia ze zdolnościami należy rozpatrzyć  
natychmiast po zdobyciu. Jeśli na karcie wyda­
rzenia widnieją punkty bonusowe, otrzymasz 
je na koniec gry (więcej szczegółów znajdziesz 
w Archiwum).

WYDARZENIA

Snycerz, KaplicaSnycerz, Kaplica

Gdy zdobędziesz tę kartę,  
dobierz 1  i weź   

za każdy  na Twojej Kaplicy.

za każdy  na Twojej Kaplicy.

Aby zdobyć Rejs 
po rzece, musisz mieć 

w swoim mieście 
3 czerwone karty 

z polami akcji.

Aby zdobyć Nowe 
sklepienie kaplicy, 

musisz mieć  
w swoim mieście 

Snycerza i Kaplicę.

Natychmiast 
czerpiesz korzyści 
z tego wydarzenia 

specjalnego.

Ponadto możesz 
otrzymać za nie 

dodatkowe punkty 
na koniec gry.

Przebieg gry | Everdell
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ZAGRAJ KARTĘ
Budujesz swoje miasto, zagrywając karty. 
W swojej turze możesz zagrać 1 kartę ze swojej 
ręki albo z odkrytych kart łąki. Opłać jej 
koszt, odkładając wskazane surowce do puli. 
Karty zagrywasz odkryte przed siebie na stół, 
tworząc swoje miasto.

W grze występują 2 kategorie dobieranych 
i zagrywanych kart: stworzenia i budowle. 
Karty stworzeń i budowli mogą być zwykłe, 
unikatowe albo legendarne (zob. „Legendarne 
karty” na str. 45). 

żeton 
punktów

Weź. Weź wskazany surowiec albo żetony punktów z puli.

Zapłać. Przenieś wskazane surowce ze swoich zasobów do puli.

Dobierz. Weź na rękę wierzchnią kartę z talii.

Odkryj. Odkryj kartę z talii i pokaż ją pozostałym graczom.

punkty na 
koniec gry

karta 

kamyk jagoda

dowolny surowiec 
(gałązka, bryłka 
żywicy, kamyk 

albo jagoda)

bryłka 
żywicy

gałązka

perła

Ten zwrot odpowiada  
symbolowi  i odnosi się 

wyłącznie do gałązek, bryłek 
żywicy, kamyków i jagód,  

ale nie pereł. Perły pochodzą 
z dodatku Perłowy Potok  
i można z nich korzystać  

tylko w sytuacjach opisanych  
na kartach i w instrukcji.

„dowolny surowiec”

Gdy odwiedzasz pole 
oznaczone symbolem  

w mieście przeciwnika,  
ten przeciwnik bierze  
z puli określoną liczbę 

żetonów punktów.

KLUCZOWE TERMINY I SYMBOLE
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Limit kart w mieście. W swoim mieście możesz 
mieć kilka takich samych „zwykłych” kart, ale 
tylko 1 „unikatową” kartę o danej nazwie. 

Koszt/wymaganie. Każda karta stworzenia 
i budowli ma swój koszt w surowcach. Na 
przykład, aby zagrać kartę Sądu, gracz musi 
najpierw zapłacić do puli 1 gałązkę, 1 bryłkę 
żywicy i 2 kamyki. Karty stworzeń zagrywa się 
w ten sam sposób, ale niektóre z nich możesz 
zagrać za darmo, jeśli masz w swoim mieście 
odpowiadającą mu budowlę (kartę budowli, 
która w lewym górnym rogu ma podaną nazwę 
tego stworzenia).

Na przykład, aby zagrać kartę Sędziego, możesz 
zapłacić do puli 3 jagody albo możesz zagrać 
ją za darmo (bez konieczności płacenia jagód), 
jeśli masz w swoim mieście Sąd.

Gdy dzięki swojej budowli zagrasz kartę stwo­
rzenia za darmo, połóż na tej karcie budowli 
żeton użycia  (w tym wypadku jest to karta 
Sądu). 

Kartę budowli możesz wykorzystać 
w ten sposób tylko raz. Żeton pozo­
staje na niej do końca gry, żeby Ci 
o tym przypominać.  

Uwaga! Żeton użycia pozostaje na karcie 
budowli, nawet jeśli usuniesz ze swojego miasta 
kartę stworzenia, którą zagrałeś dzięki tej 
budowli za darmo. Z kolei jeśli usuniesz ze 
swojego miasta kartę budowli, dzięki której 
zagrałeś kartę stworzenia za darmo, nie 
usuwasz tej karty stworzenia.

Sąd

Weź z puli 1  albo 1 ,  albo 1   
za każdym razem, gdy zagrasz budowlę.

SĘDZIA

unikatowa budowla

koszt

punkty

typ karty

rodzaj 
karty

nazwa karty

liczba kart w talii

treść karty
unikatowe 
stworzenie

Sąd

Weź z puli 1  albo 1 ,  albo 1   
za każdym razem, gdy zagrasz budowlę.

SĘDZIA

unikatowa budowla

Przebieg gry | Everdell

Sędzia

Ta zdolność nie może być łączona z inną  
zdolnością zmieniającą koszt karty. 

Gdy zagrywasz stworzenie albo  
budowlę, możesz zastąpić 1   

z kosztu na 1 inny . 

SĄD

Po długich naradach z samym sobą zaakceptuję tę zmianę.

unikatowe stworzenie

ALBO

typ karty

tekst narracyjny

treść kartyprzypomnienie

punkty

rodzaj 
karty

nazwa karty

liczba kart w talii

koszt/wymaganie
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Miasto. W Twoim mieście, z pewnymi wyjąt­
kami, może się znaleźć maksymalnie 15 kart. 
Jedna karta zajmuje 1 miejsce.  
Zalecamy układać miasto w 3 rzędach po 
5 kart w każdym. Kart wydarzeń ani nowych 
rodzajów kart wprowadzonych przed dodatki 
(kart ozdób, kart odkryć i kart gości) nie wlicza 
się do limitu 15 kart w mieście.

sugerowany układ miasta

Karty pozostają w Twoim mieście, chyba że 
jakaś zdolność pozwala Ci je usunąć. Na przy­
kład dzięki karcie Uniwersytetu możesz odrzucić 
1 stworzenie albo budowlę ze swojego miasta.

Uwaga! Jeśli odrzucasz kartę, na której znaj­
duje się na stałe robotnik, żetony punktów albo 
surowce, tracisz te elementy z kartą. Jeśli na 
karcie znajduje się robotnik, który nie został 
na niej umieszczony na stałe, pozostaw go na 
tej karcie. Odzyskasz go, gdy wykonasz akcję 
Przygotuj się do nowej pory roku.

Brązowa – podróżnik. Aktywujesz 
ją raz w momencie zagrania. Karta 
nigdy nie będzie aktywowana 
ponownie.

Zielona – produkcja. Aktywujesz  
ją raz w momencie zagrania i raz 
podczas akcji Przygotuj się do nowej 
pory roku na wiosnę i na jesień.

Czerwona – miejsce. Aktywujesz  
ją, gdy umieszczasz robotnika na jej 
polu akcji. Karty z symbolem  
mogą być odwiedzane przez prze­
ciwników.

Niebieska – zarządzanie. Dzięki 
niej zyskujesz bonusy po zagraniu 
określonych rodzajów kart i możesz 
zagrywać karty ze zniżką. Bez 
odpowiednich niebieskich kart 
bonusy na zagranych kartach nie 
aktywują się.

Fioletowa – pomyślność. Na koniec 
gry zapewnia punkty bazowe 
(nadrukowane) i punkty bonusowe.

RODZAJE KART
Karty, które zagrywasz do swojego miasta, mają 
różne efekty. Niektóre aktywujesz w momencie 
zagrania, postępując zgodnie z opisem. Inne 
aktywujesz wtedy, gdy odwiedzi je robotnik 
albo gdy zagrasz inną kartę. Część zapewnia  
Ci punkty w czasie gry, a część na koniec.

Uniwersytet

Odrzuć stworzenie albo budowlę  
ze swojego miasta. Weź z puli  

surowce widniejące w koszcie tej  
karty, następnie weź 1  i 1 .

DOKTOR

unikatowa budowla

Jeśli na karcie należy umieścić żetony 
punktów albo surowce, można z nich korzy­
stać tylko zgodnie z opisem na karcie. Takie 
żetony punktów i surowce nie mogą być 
wykorzystywane dla innych kart i zdolności. 
Na koniec gry żetony punktów pozostawione 
na tej karcie wliczają się do Twojego wyniku.
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Błazen

Zagraj tę kartę na puste miejsce  
w mieście przeciwnika.

Niebywałe! Naprawdę żeś o mnie nie słyszał?

OBÓZ KUGLARZY

unikatowe stworzenie

KOLEJNOŚĆ
Gdy zagrywasz kartę, w miarę możliwości 
przestrzegaj tych kroków (zwróć uwagę, że 
pierwsze 3 kroki mają miejsce, zanim umie­
ścisz nową kartę w swoim mieście):

1.	Aktywuj zdolność zmieniającą koszt 
karty. Jest to każdy efekt, który wpływa na 
koszt zagrania nowej karty (np. Loch i Sędzia). 
Czasami inny efekt aktywuje zdolność zmie­
niającą koszt zagrywania karty. Na przykład 
zdolność Karczmy (zapłać o 3 surowce mniej) 
aktywuje się, gdy umieścisz na niej robot­
nika. Nie możesz równocześnie aktywować 
więcej niż 1 zdolności zmieniającej koszt 
zagrywania karty (zob. „Zdolności zmienia­
jące koszt zagrywania karty” na str. 36).

2.	Zapłać koszt w surowcach albo zagraj 
kartę za darmo (połóż żeton użycia na karcie,  
dzięki której zagrywasz stworzenie za darmo).

3.	Jeśli zagrałeś kartę z łąki, uzupełnij puste 
miejsce kartą z talii.

4.	Umieść nowo zagraną kartę w swoim 
mieście. Jeśli efekt tej karty każe usunąć Ci 
inną kartę z miasta, zrób to, zanim położysz 
nową kartę (w ten sposób nie przekroczysz 
limitu 15 kart).

5.	Rozpatrz efekt nowo zagranej karty, jeśli 
jest taka potrzeba (zob. „Rodzaje kart” na 
str. 34). Na przykład aktywujesz zielone karty 
produkcji natychmiast po zagraniu, ale czer- 
wone karty z polami akcji aktywujesz dopiero, 
gdy umieszczasz na nich robotnika.

6.	Rozpatrz wywoływane efekty z innych 
kart w Twoim mieście (np. Sąd i Sklepikarz). 
Wywoływanie efektów ma miejsce tylko 
wtedy, gdy zagrasz kartę do swojego miasta. 
Aktywny gracz wybiera kolejność, w której 
rozpatruje się wywołane efekty.

Sklepikarz

Weź z puli 1  za każdym razem,  
gdy zagrasz stworzenie.

Przyjdź znów i przyprowadź przyjaciół…  
Jeśli jakichś masz.

SKLEP 
WIELOBRANŻOWY

unikatowe stworzenie

Jeśli masz w swoim mieście Sklepikarza, weź 
z puli 1 jagodę, gdy zagrasz kartę stworzenia. 

Nie bierz jagody po zagraniu tego Sklepikarza.

Zagranie Błazna w mieście przeciwnika  
nie wywołuje żadnego efektu.

Przebieg gry | Everdell
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ZDOLNOŚCI ZMIENIAJĄCE KOSZT ZAGRYWANIA KARTY

Dzięki tej karcie lasu możesz zagrać  
kartę za 1 surowiec mniej.

Niektóre karty odkryć z dodatku  
Zimowy Szczyt również mają zdolności  

zmieniające koszt zagrywania karty.

Karty zdolności robotników  
nie są uznawane za karty ze zdolnościami 

zmieniającymi koszt zagrywania karty.

Dobierz 2 karty z łąki.  Dobierz 2 karty z łąki.  
Możesz zagrać 1 z nich  Możesz zagrać 1 z nich  

za 1 dowolny surowiec mniej.za 1 dowolny surowiec mniej.

PrzewodnikPrzewodnik

Po zagraniu umieść pod tą 

kartą do 3 stworzeń z łąki 
lub ze swojej ręki.

Możesz zagrać kartę  
spod tego Przewodnika  

za 2  mniej.

Laboratorium Teofila

Laboratorium Teofila

Możesz odrzucić 

dowolną liczbę  z ręki. 

Następnie zagraj kartę  

za tyle  mniej,  

ile kart odrzuciłeś.

WydryWydry
Gdy zagrywasz budowlę, możesz użyć  jako dowolnego surowca w koszcie zagrywanej karty.

Naprawiacze

Sędzia

Ta zdolność nie może być łączona z inną  
zdolnością zmieniającą koszt karty. 

Gdy zagrywasz stworzenie albo  
budowlę, możesz zastąpić 1   

z kosztu na 1 inny . 

SĄD

Po długich naradach z samym sobą zaakceptuję tę zmianę.

unikatowe stworzenie

Karczmarz

Ta zdolność nie może być łączona z inną  
zdolnością zmieniającą koszt karty. 

Gdy zagrywasz stworzenie, możesz  
odrzucić Karczmarza ze swojego miasta,  
aby zagrać to stworzenie za 3  mniej.

KARCZMA

No, wszyscy nakarmieni. Czas spać!

unikatowe stworzenie

Gdy zagrywasz nową kartę  
do swojego miasta, dzięki tej karcie  

możesz zastąpić 1 dowolny surowiec w jej 
koszcie dowolnym innym surowcem.

Jeśli w Twoim mieście znajdują się Karczmarz 
i Sędzia, możesz użyć zdolności tylko 1 z nich, gdy 
zagrywasz nowe stworzenie do swojego miasta.
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DOBIERANIE I ODRZUCANIE KART
Karty dobieraj zawsze z talii głównej, chyba 
że wyraźnie zaznaczono, aby dobrać je z łąki 
(albo ze stacji Nowoliść, jeśli gracie z dodat­
kiem Stacja Nowoliść).

Limit na ręce gracza wynosi 8 kart. Jeśli dobie­
rasz karty, robisz to tak, aby mieć ich w sumie 
nie więcej niż 8. Gdy osiągniesz ten limit, 
natychmiast przestań dobierać kolejne karty.  
Na przykład, jeśli masz na ręce 7 kart i korzy­
stasz ze zdolności, która pozwala Ci dobrać 
2 karty, dobierasz tylko 1 i nie dobierasz kolejnej.

Jeśli musisz oddać karty przeciwnikowi, wybierz 
tego, który ma miejsce na ręce, a pozostałe 
karty odrzuć na stos kart odrzuconych. Jeśli 
wszyscy przeciwnicy mają 8 kart na ręce, to 
odrzuć karty.

Uwaga! W rozgrywce 5- i 6-osobowej limit 
kart na ręce wynosi 7.

Jeśli zagrywasz kartę z łąki, natychmiast 
uzupełnij puste miejsce nową kartą z talii 
głównej. Jeśli zdolność pozwala Ci dobrać 
karty z łąki, to najpierw dobierz wszystkie 
karty, a następnie uzupełnij puste miejsca.

Jeśli talia się wyczerpie, potasuj stos kart 
odrzuconych i utwórz z niego nową talię. 
W rozgrywce 5- i 6-osobowej, jeśli wyczerpie 
się zarówno talia główna, jak i stos kart odrzu­
conych, możesz dobierać karty z łąki, jakby 
znajdowały się w talii głównej. Jeśli na łące nie 
ma kart, nie można dobierać kart do końca gry, 
chyba że w trakcie rozgrywki zostaną odrzucone 
karty, z których będzie można utworzyć nową 
talię główną.

Jeśli jakaś zdolność wymaga, abyś odrzucił 
karty, chodzi o karty z Twojej ręki, chyba że 
zostało zaznaczone inaczej. Karty odrzuca się 
zakryte na stos kart odrzuconych.

SzpakiSzpaki
Zwiększ swój limit  na  ręce o 3. Gdy dobierasz ,  możesz dobierać z talii lub z łąki. Jeśli masz odkryć ,  muszą to być   z talii.

Śpiewacy
Kardynały
Kardynały

Zwiększ swój limit  na  

ręce o 2. Za każdym razem, 

gdy dobierasz , możesz 

dobrać dodatkowo 1  z talii.

Zwiadowcy

Wyjątek: niektóre efekty pozwalają zwiększyć 
limit kart na ręce.

Przebieg gry | Everdell
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PRZYGOTUJ SIĘ DO NOWEJ PORY ROKU
Gdy zagrałeś już wszystkich swoich robotników 
i nie możesz albo nie chcesz zagrywać kart, 
musisz wykonać akcję Przygotuj się do nowej 
pory roku.

•	 Odzyskujesz wszystkich swoich zajętych 
(zagranych wcześniej) robotników.

•	 Rozpatrz efekt zmiany pory roku,  
który widnieje na Wiecznym Drzewie  
(zob. niżej).

•	 Następnie Twoja tura dobiega końca 
i kolejny gracz rozpoczyna swoją turę. 

Fabularnie rzecz ujmując, gra rozpoczyna się 
późną zimą i kończy w momencie nadejścia 
kolejnej zimy. Akcję Przygotuj się do nowej pory 
roku wykonasz ostatni raz, przygotowując się 
do jesieni.

Uwaga! Nie musicie wykonywać akcji Przygotuj 
się do nowej pory roku w tym samym czasie 
(w tej samej kolejce).

Podczas przygotowań do nowej pory roku do 
Twojego miasta przybywają nowi robotnicy 
z Wiecznego Drzewa. Weź swoich robotników 
i aktywuj bonusy przypisane do nadchodzącej 
pory roku (zob. niżej).

Przygotowując się do wiosny, 
weź 1 nowego robotnika 
i aktywuj w dowolnej kolej­
ności wszystkie zielone karty 
w swoim mieście (produkcja). 
Uwaga! W rozgrywce 
5- i 6-osobowej nie bierzesz 
nowego robotnika, gdy przygo­
towujesz się do wiosny.

Przygotowując się do lata, weź 1 nowego 
robotnika i dobierz na rękę do 2 kart z łąki. 
W lecie nie aktywujesz zielonych kart 
produkcji (pamiętaj jednak, że te karty 
standardowo aktywują się w momencie 
zagrania).

Przygotowując się do 
jesieni, weź 2 ostatnich 
robotników i aktywuj 
w dowolnej kolejności 
wszystkie zielone karty 
produkcji w swoim 
mieście (produkcja).
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Przykład. W swojej pierwszej turze zagrałeś 
robotnika na pole akcji z 3 gałązkami, więc 
bierzesz je z puli.

W kolejnej turze zagrałeś drugiego robot­
nika na pole akcji leśnej polany, aby zdobyć 
1 gałązkę, 1 bryłkę żywicy i 1 jagodę.

W następnej turze zagrywasz ze swojej ręki 
kartę budowli Farma, opłaciwszy określony 
na karcie koszt w wysokości 2 gałązek 
i 1 bryłki żywicy, i natychmiast bierzesz 
z puli 1 jagodę.

Farma

Weź z puli 1 .

MĄŻ/ŻONA

zwykła budowla

wioślarz
zwykłe stworzenie

Weź z puli 2 za każdą Farmę  
w Twoim mieście.

Nie rechoczę ani w pracy, ani z pracy.

LEKKA BARKA

W kolejnej turze chcesz zagrać z łąki kartę 
stworzenia Wioślarz. W tym celu opłacasz  
koszt, czyli 2 jagody, zagrywasz kartę 
i natychmiast zyskujesz 2 gałązki dzięki 
efektowi tej karty, bo masz w swoim 
mieście Farmę.

W następnej rundzie nie masz wystarcza­
jącej liczby surowców, aby zagrać kartę, 
a wszyscy Twoi robotnicy znajdują się na 
polach akcji. W tej turze nie pozostaje Ci 
więc nic innego jak wykonać akcję Przy-
gotuj się do nowej pory roku. Odzyskujesz 
zajętych robotników i zyskujesz bonus 
związany z nadejściem wiosny – otrzy­
mujesz 1 nowego robotnika z Wiecznego 
Drzewa i aktywujesz wszystkie zielone 
karty produkcji w swoim mieście, czyli 
Farmę i Wioślarza, dzięki czemu zdobywasz 
1 jagodę i 2 gałązki.

Przebieg gry | Przygotuj się do nowej pory roku
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KONIEC GRY I PUNKTOWANIE
Jesienią, gdy nie możesz (albo nie chcesz) 
wykonać już żadnej akcji, musisz spasować 
(nie zbieraj z planszy i z kart swoich robot­
ników). Dla Ciebie rozgrywka dobiegła końca. 
W rozgrywce 5- i 6-osobowej musisz w tym 
momencie odrzucić wszystkie karty ze swojej 
ręki. W rozgrywce 5- i 6-osobowej z dodatkiem 
Perłowy Potok, Zimowy Szczyt albo Stacja Nowo-
liść najpierw otrzymujesz punkty z kart na ręce, 
a dopiero potem je odrzucasz.

Po spasowaniu nie otrzymujesz od przeciw­
ników żadnych surowców ani kart. Zagrani 
przez Ciebie robotnicy pozostają na swoich 
polach. Wciąż możesz otrzymywać żetony 
punktów, gdy robotnicy innych graczy 
odwiedzą Twoje miasto. Jeśli masz przekazać 
przeciwnikowi karty lub surowce, a wszyscy 
pozostali gracze spasowali, odrzuć je.

Gra trwa do momentu, aż wszyscy spasują. 
Oznacza to, że gracze podczas rozgrywki mogą 
wykonać różną liczbę akcji.

Następnie podliczcie punkty, aby wyłonić 
zwycięzcę.

•	 punkty bazowe z każdej karty,

•	 punkty z żetonów,

•	 punkty bonusowe z fioletowych  
kart pomyślności,

•	 punkty z podróży,

•	 punkty z wydarzeń.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisu­
jących, który zdobył najwięcej podstawowych 
i specjalnych wydarzeń. Jeśli nie rozstrzyga to 
remisu, wygrywa remisujący, któremu pozo­
stało więcej surowców.

PRZYKŁAD PUNKTOWANIA (STR. 41) 
punkty bazowe z kart: 22
punkty z żetonów: 14 (w tym 2 punkty 
z żetonów na Kaplicy i 1 punkt z żetonu na 
Wieży zegarowej)
punkty bonusowe z kart pomyślności: 10 
(3 za Żonę, 2 za Architekta, 5 za Króla)
punkty z podróży: 4
punkty z wydarzeń: 12 (6 za Prywatny występ, 
3 za Na usługach złoczyńców, 3 za Rejs po rzece)
suma: 62

W ROZGRYWCE Z DODATKAMI 
PAMIĘTAJ O:
Święto Lata:
•	 punktach za nagrodę Wianek stulecia.

Perłowy Potok:
•	 punktach z ozdób,
•	 punktach za wybudowane cuda,
•	 punktach za każdą niewykorzystaną 

perłę (po 2 punkty).
Zimowy Szczyt:
•	 punktach z kart odkryć,
•	 punktach za każdy kafelek mapy 

okolicy (z wypraw).
Stacja Nowoliść:
•	 punktach z kart gości.
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Farma

Weź z puli 1 .

MĄŻ/ŻONA

zwykła budowla

Mąż
zwykłe stworzenie

FARMA

Coby żoneczka była dumna!

Może dzielić miejsce z Żoną. 
Weź z puli 1 , jeśli ten Mąż ma Żonę  

i masz co najmniej 1 Farmę  
w swoim mieście.

wioślarz
zwykłe stworzenie

Weź z puli 2 za każdą Farmę  
w Twoim mieście.

Nie rechoczę ani w pracy, ani z pracy.

LEKKA BARKA

Bard

Posłuchajcie opowieści o waszych bohaterskich wyczynach! 
Choć za wiele to ich nie ma…

TEATR

unikatowe stworzenie

Możesz odrzucić do 5 , aby wziąć  
z puli 1  za każdą z nich.

Rafineria żywicy

Weź z puli 1 .

SPRZĄTACZ

zwykła budowla

Sprzątacz
zwykłe stworzenie

Miej czyste ręce i jeszcze czystsze podwórko!

RAFINERIA 
ŻYWICY

Aktywuj 1  w Twoim mieście.

Wieża zegarowa

Po zagraniu połóż 3  z puli  
na tej karcie. Na początku akcji  

Przygotuj się do nowej pory roku możesz 
zapłacić 1  z tej karty, aby aktywować  

1 z pól podstawowych albo leśnych polan,  
na których masz swojego robotnika.

HISTORYK

unikatowa budowla

Sklepikarz

Weź z puli 1  za każdym razem,  
gdy zagrasz stworzenie.

Przyjdź znów i przyprowadź przyjaciół…  
Jeśli jakichś masz.

SKLEP 
WIELOBRANŻOWY

unikatowe stworzenie

Loch

Gdy zagrywasz budowlę albo stworzenie,  
możesz wsunąć zakrytą kartę stworzenia ze swojego 
miasta pod kartę Lochu, aby obniżyć koszt o 3 .

Ta zdolność nie może być łączona z inną  
zdolnością zmieniającą koszt karty.

STRAŻNIK LEŚNY

STRAŻNIK LEŚNY

unikatowa budowla

Kaplica

Połóż 1  z puli na tej Kaplicy,  
następnie dobierz 2   

za każdy  na tej karcie.

PASTERZ

unikatowa budowla

Karczma

Zagraj stworzenie albo budowlę z łąki  
za 3  mniej.

KARCZMARZ

zwykła budowla

Klasztor

Daj 2  przeciwnikowi i weź z puli 4 .

Robotnicy zostają tu na stałe. 

MNICH

MNICH

unikatowa budowla

Mnich

Możesz dać przeciwnikowi do 2 ,  
aby wziąć z puli 2  za każdą z nich.

Odblokowuje drugie  w Klasztorze.

KLASZTOR

Od muzyki piękniejsza jest tylko cisza.

unikatowe stworzenie

Król

za każde wydarzenie podstawowe,  
jakie zdobyłeś.
za każde wydarzenie specjalne,  
jakie zdobyłeś.

ZAMEK

Pokój każdej łusce, każdemu wąsowi i ogonowi.

unikatowe stworzenie

Architekt
unikatowe stworzenie

za każdą niewykorzystaną  i  ,  
ale maksymalnie 6.

Jeśli to wybudujemy, zaraz wszyscy się tu zbiegną.

DŹWIG

Wędrowiec
zwykłe stworzenie

Nie zajmuje miejsca w mieście.
 

Dobierz 3 .

Granice istnieją tylko w naszych głowach.

WIEŻA 
WIDOKOWA

Żona
zwykłe stworzenie

Może dzielić miejsce z Mężem.

            ,
jeśli ma Męża.

FARMA

Może tym razem będą trzy córeczki.

Karczma, BardKarczma, Bard

Gdy zdobędziesz tę kartę,  
możesz na niej umieścić  

do 3  ze swoich zasobów.

za każdą  na tej karcie.

Przebieg gry | Koniec gry i punktowanie

Klasztor, WędrowiecKlasztor, Wędrowiec

za każdego robotnika  
na Twoim Klasztorze.
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ROZGRYWKA DLA  
5–6 GRACZY
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad z opisanymi niżej zmianami.
Dobieranie kart. Limit na ręce gracza wynosi 
7 kart (nie 8 jak w grze podstawowej).
Przygotuj się do nowej pory roku. Podczas 
akcji przygotowania do wiosny nie bierze się 
nowego robotnika.
Koniec gry. Po spasowaniu na koniec gry gracz 
odrzuca wszystkie karty ze swojej ręki.

ZASADY GRY SOLO 
KROSTAWIEC
W grze solo grasz przeciwko zrzędliwemu 
staremu gryzoniowi o imieniu Krostawiec i jego 
zgrai okropnych, hałaśliwych szczurzych łotrów.  
Przez trzy lata z rzędu Krostawiec będzie 
powracał do Everdell, za każdym razem nosząc 
inne paskudne miano. Musisz znaleźć sposób, 
aby nie dać się złapać na podłe sztuczki Kros
tawca i uwolnić Everdell od jego zapchlonego 
futra raz na zawsze!
Trzy lata to trzy oddzielne rozgrywki o wzra­
stającym poziomie trudności. Nie rozgrywajcie 
ich jedna po drugiej, chyba że szukacie praw­
dziwego wyzwania!
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad z następującymi zmianami.

ROK PIERWSZY: KROSTAWIEC 
SZUBRAWIEC
Krostawiec nie ma kart na ręce ani nie otrzy­
muje surowców. Krostawiec wykonuje te same 
akcje co Ty. Za każdym razem, gdy zagrasz 
kartę, Krostawiec także zagra kartę. Jeśli 

zagrałeś kartę z łąki, najpierw uzupełnij puste 
miejsce. Jeśli musisz oddać przeciwnikowi 
karty albo surowce, zamiast tego je odrzuć.
Uwaga! Jeśli robotnik Krostawca znajduje się 
na karcie na łące, nie możesz zagrać, dobrać ani 
odrzucić tej karty. Krostawiec zagrywa kartę 
dopiero po tym, jak w pełni rozpatrzysz swoją 
kartę i ewentualne wywołane efekty.
Zagraj kartę z łąki. Aby określić, jaką kartę 
zagra Krostawiec, rzuć 8-ścienną kością. Karty 
liczysz od 1 (lewa górna) do 8 (prawa dolna).
Gdy Krostawiec zagra swoją kartę, uzupełnij 
puste miejsce na łące. Krostawiec nie płaci 
surowców za zagrywanie kart.
Karty Krostawca układaj w kolumny, aby 
kontrolować liczbę kart w każdym kolorze. 
Zdolności kart i ich wartość punktowa nie mają 
dla Krostawca znaczenia. W mieście Krostawca 
może znajdować się więcej niż 15 kart.  
Uwaga! Możesz zagrać robotnika na pole akcji 
na karcie w mieście Krostawca, jeśli na karcie 
widnieje symbol .
Przygotuj się do nowej pory roku. Gdy wyko­
nasz akcję Przygotuj się do nowej pory roku, 
Krostawiec natychmiast wykonuje swoją akcję 
przygotowania do nowej pory roku, która 
składa się z następujących kroków:

1.	Sprawdź, czy Krostawiec spełnia warunki 
zdobycia któregoś z dostępnych wydarzeń 
podstawowych. Jeśli tak, umieść wydarze­
nie/a w jego mieście.
2.	Nie zdejmuj robotników Krostawca z planszy. 
Weź nowego robotnika Krostawca i umieść 
na łące na karcie nr 1 (nr 2 w lecie, nr 3 i 4 na 
jesień). W ten sposób w trakcie gry Krostawiec 
zapełni swoimi robotnikami 4 górne karty 
na łące. Tylko Krostawiec może zagrywać 
karty spod swoich robotników. Ty nie możesz 
ich ani zagrywać, ani dobierać, ani odrzucać.
3.	Wiosną i latem przesuń robotnika Kros- 
tawca na następną kartę lasu przeciwnie do 
kierunku ruchu wskazówek zegara. 

Podczas wiosennej akcji Przygotuj się do nowej 
pory roku przesuń robotnika Krostawca z pola 
z 3 gałązkami na pole z 2 bryłkami żywicy. 
Podczas letniej akcji przesuń tego robotnika 
na pole z 1 kamykiem. Podczas jesiennej akcji 
przesuń go na pole z 1 jagodą i 1 kartą.
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Jesienią usuń robotnika Krostawca z trze­
ciej karty lasu i połóż go na polu podróży za 
3 punkty.

Koniec gry. Gdy przechodzisz do końca gry, 
sprawdź, czy Krostawiec ma dość kolorowych 
kart w swoim mieście, aby zdobyć któreś 
z dostępnych wydarzeń podstawowych.  
Jeśli tak, umieść wydarzenie/a w jego mieście. 
Następnie podlicz punkty i sprawdź, czy udało 
Ci się pokonać Krostawca!

ROK DRUGI: KROSTAWIEC DO CNA 
ZEPSUTY 
Obowiązują te same zasady co w roku pierw­
szym, ale jesienią umieszczasz robotnika 
Krostawca na polu podróży za 4 punkty,  
a nie na polu za 3 punkty. 
Punktowanie. Punkty obliczasz w ten sam 
sposób co w roku pierwszym, ale Krostawiec 
otrzymuje 6 punktów (a nie 3) za każde wyda­
rzenie specjalne, którego nie zdobyłeś.

ROK TRZECI: KROSTAWIEC ŁOTR 
OKRUTNY 
Obowiązują te same zasady co w roku drugim, 
ale z następującymi zmianami:

•	 Jesienią umieszczasz robotnika Krostawca 
na polu podróży za 5 punktów, a nie na 
polu za 4 punkty.

•	 Podczas jesiennej akcji Przygotuj się do nowej 
pory roku Krostawiec porywa 1 z Twoich 
robotników! Nie przesuwaj robotnika 
Krostawca na pole z 1 jagodą i 1 kartą – 
w zamian usuń go z gry wraz z 1 z Twoich 
robotników. Podczas ostatniej pory roku 
w grze będziesz miał do dyspozycji tylko 
5 robotników.

Pokonaj Krostawca w trzecim roku, a bardowie 
z Everdell będą opiewać Twój triumf po wsze 
czasy. Historycy natomiast odnotują Twoje 
zwycięstwo w księgach, aby pamięć o nim 
nigdy nie zginęła! Stary Krostawiec weźmie 
nogi za pas, zostawiając Everdell w spokoju… 
przynajmniej na razie. 

Przebieg gry | Gra solo

Perłowy Potok:
•	 2 punkty za perłę, 
•	 punkty za wybu

dowane cuda.
Zimowy Szczyt:
•	 wszystkie punkty 

z wypraw.

Święto Lata:
•	 punkty za nagrodę 

Wianek stulecia, 
•	 4 punkty za wyda­

rzenie Festiwal 
kwiatów.

Stacja Nowoliść:
•	 karty gości 

Krostawca.

PUNKTOWANIE KROSTAWCA
•	 2 punkty za każdą kartę w jego mieście 

(3 punkty za każdą fioletową kartę 
pomyślności ),

•	 3 punkty za każde wydarzenie podstawowe,
•	 3 punkty za każde niezdobyte przez Ciebie 

wydarzenie specjalne (6 punktów, jeśli 
rozgrywasz rok drugi albo trzeci),

•	 3 punkty za robotnika w podróży 
(4 punkty, jeśli rozgrywasz rok drugi, 
i 5 punktów, jeśli rozgrywasz rok trzeci),

•	 punkty z żetonów, które mu przekazałeś. 
Krostawiec otrzymuje punkty tylko według 
powyższego schematu. Ignoruj bazowe wartości 
i punkty bonusowe kart, które posiada.

DODATKOWE PUNKTY 
Z DODATKÓW:

WARIANTY GRY SOLO KROSTAWIEC
Jeśli chcesz zwiększyć poziom trudności gry, 
włącz do rozgrywki 1 albo więcej z poniższych 
wariantów.
Mściwy. Jeśli wyrzucisz 8, musisz wylosować 
i odrzucić 1 kartę ze swojej ręki.
Bogaty. Każda karta pomyślności , którą 
zagrywa Krostawiec, jest warta 5 punktów 
zamiast 3.
Prędki. Gdy Krostawiec wykonuje akcję 
Przygotuj się do nowej pory roku, natychmiast 
zdobywa wydarzenie specjalne znajdujące się 
najbardziej z lewej strony.
Szczęściarz. Jeśli wynik Twojego rzutu jest taki 
sam jak wynik Twojego poprzedniego rzutu, daj 
Krostawcowi żeton 1 punktu z puli.
Pazerny. Krostawiec zdobywa 2 punkty za każde 
puste miejsce (na które nie zagrałeś karty) 
w Twoim mieście.
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Dzięki kartom zdolności robotników każdy 
gracz otrzymuje wyjątkową zdolność. Zdolności 
są dodatkiem do zasad gry podstawowej. Nie 
zastępują funkcji robotników.

W rozgrywce ze zdolnościami robotników 
podczas przygotowania do wiosny nie bierze 
się nowego robotnika.

Karty zdolności robotników nie mogą być 
traktowane jak „zdolności zmieniające koszt 
zagrywania kart”, więc ich efekty mogą być 
łączone z takimi zdolnościami z innych kart.

Karty zdolności robotników nie łączą się ze 
zdolnościami dużych stworzeń z dodatku 
Zimowy Szczyt. 
W przypadku gry solo (Krostawiec) z kartami 
umiejętności robotników zalecamy także 
włączenie do gry co najmniej 1 wariantu 
solo (zob. str. 43). W grze solo (Krostawiec) 
nie możesz używać kart zdolności szczurów. 
Krostawiec nie otrzymuje karty zdolności 
robotników.

W Everdell wielkie poruszenie! Do doliny 
zawitało wesołe miasteczko! Żonglerzy, poły­
kacze ognia, turniej żołędziówki – wszystkie te 
atrakcje zostaną opisane w miejscowej prasie!

Karty z dodatku Więcej! Więcej! są dość 
potężne. Tylko gracze, którzy szukają 
naprawdę złożonej rozgrywki, powinni 

dodać te karty do talii głównej.

Zagrywa się je w taki sam sposób jak standar­
dowe karty stworzeń i budowli. Dodatek zawiera 
następujące karty (dokładny opis znajduje się 
w Archiwum):

•	 Wesołe miasteczko,

•	 Sklepik z gazetami,
•	 Żongler,
•	 Mistrz żołędziówki,
•	 Boisko do żołędziówki,
•	 Krzykacz miejski.

Wiewiórki
Wiewiórki

Za każdym razem, gdy 

używasz robotnika do 

zdobycia co najmniej 1 ,  

weź z puli 1 dodatkową .  

Gdy zagrywasz budowlę, 

możesz zamienić 1  

w koszcie na 2  .

Znawcy lasu

KotyKoty
KontrolerzyMożesz wysłać robotnika na 

dowolne pole podstawowe, 
leśną polanę albo , nawet 
jeśli to pole jest już zajęte 

przez robotnika przeciwnika.

KARTY ZE ZDOLNOŚCIAMI 
ROBOTNIKÓW

WIĘCEJ! WIĘCEJ!

Sklepik z gazetami

unikatowa budowla

Połóż 1   z puli na tej karcie za każdym  

razem, gdy zdobywasz wydarzenie.

Jeśli na koniec gry leżą tu przynajmniej  

3 , weź dodatkowo 3  z puli.

KRZYKACZ MIEJSKI

Żongler
zwykłe stworzenieZapłać 3 , aby wziąć z puli 4 , albo  

zapłać 1 , aby odkryć 1  z talii (powtórz  
tyle razy, ile chcesz). Jeśli suma bazowych 

wartości odkrytych kart wyniesie 6 lub więcej, 
weź z puli 6  . Odrzuć wszystkie odkryte karty.…a teraz żonglerka płonącymi gałązkami!

WESOŁE MIASTECZKO  

DODATKI

44



Ogonilla
legendarne stworzenie

Zdobądź wydarzenie,  
nawet jeśli nie spełniasz jego wymagań.

Sprawimy, że będzie to wyglądało przekonująco.

KRÓLOWA

LEGENDARNE KARTY 
Legendarne karty to potężniejsze wersje 
stworzeń i budowli z Everdell. Te specjalne 
karty urozmaicają grę i sprawiają, że 

rozgrywka staje się bardziej złożona. Zalecamy,  
aby włączyć je do rozgrywki, gdy dobrze poznacie  
grę podstawową i będziecie mieli ochotę na 
odrobinę szaleństwa.

Mgielny Las wprowadza 10 nowych legendarnych  
kart, których możecie używać osobno albo razem 
z kartami z oryginalnej Edycji kolekcjonerskiej.
Nie dokładajcie legendarnych kart na rękę i nie 
wliczajcie do limitu kart na ręce. 

Legendarne karty zagrywa się w taki sam 
sposób jak karty standardowe z następującymi 
zmianami.

Jeśli w Twoim mieście znajduje się karta, której 
nazwa widnieje na czerwonej wstędze legen­
darnej karty, odrzuć tę kartę z miasta, aby 
zagrać legendarną kartę za darmo. Jeśli nie 
masz takiej karty, możesz zagrać legendarną 
kartę, opłacając jej koszt w surowcach. Nie 
możesz zagrać legendarnej karty za darmo 
w żaden inny sposób – możesz jedynie odrzucić 
kartę wskazaną na czerwonej wstędze. Jeśli 
masz kilka takich kart, odrzuć tylko 1 z nich. 
Od tej chwili nie możesz zagrywać do swojego 
miasta nowych kart, których nazwa widnieje 
na czerwonej wstędze, niezależnie od tego, czy 
zagrałeś legendarną kartę za darmo, czy nie.

Jeśli odrzucisz z miasta kartę, aby zagrać w jej 
miejsce legendarną kartę, przenieś ewentual­
nych robotników lub żeton użycia z odrzucanej 
karty na nową kartę.

Zielony Żołędź
legendarna budowla

Zagraj stworzenie albo budowlę  
za 4  mniej.

KARCZMA 
KARCZMARZ

Przebieg gry | Dodatki

Możesz odrzucić Karczmę ze swojego miasta,  
aby ulepszyć ją do Zielonego Żołędzia. Nie  
możesz już zagrać do swojego miasta następnej  
Karczmy. Podobnie możesz odrzucić Królową, 
aby zagrać Ogonillę.

Legendarna karta jest pod każdym względem 
uznawana za kartę wskazaną na jej czerwonej 
wstędze. Oznacza to na przykład, że bierze 
się ją pod uwagę przy zdobywaniu wydarzeń, 
a legendarna budowla pozwala zagrać za darmo 
stworzenie (zob. „Zagrywanie kart” na str. 33).

Każda legendarna karta tworzy dodat­
kowe miejsce w mieście i sama zajmuje 
miejsce. Możesz zagrać legendarną 

kartę nawet wtedy, gdy Twoje miasto jest pełne. 
W takiej sytuacji zajmie dodatkowe miejsce, 
które sama stworzyła. Legendarnych kart pod 
żadnym pozorem nie można odrzucać z miasta.

Legendarnych kart nie można kopiować za 
pomocą żadnego efektu.

Zasady gry solo (Krostawiec). Za każdym razem, 
gdy zagrywasz legendarną kartę, Krostawiec 
otrzymuje 3 żetony 1 punktu, a następnie 
zagrywa 2 karty zamiast 1.

zastępuje królową

tworzą 
nowe miejsce 

w mieście

Przykład. Jeśli na Karczmie znajduje się 
robotnik, a Ty zdecydowałeś się ją odrzucić, 
aby położyć na jej miejscu legendarnego 
Zielonego Żołędzia, to robotnik blokuje pole 
akcji na Zielonym Żołędziu (jednak bez akty­
wowania działania karty).

zastępuje karczmę
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KARTY KROSTAWCA 

Przebrzydły stary Krostawiec znowu 
coś knuje! Pragnie zostać królem Ever­
dell, ale uczciwi mieszkańcy doliny 

wiedzą, co dla nich dobre, i nie ufają jego 
słodkim obietnicom. Jednak ten szczwany 
szczur pojawia się zawsze tam, gdzie go nie 
chcą. Czyli zasadniczo wszędzie…

Karty z dodatku Krostawiec mają bardzo 
wredne efekty. Ostrzegamy! Te karty zagrywa 
się w taki sam sposób jak standardowe karty 
stworzeń z tą różnicą, że możesz je zagrać za 
darmo, kładąc żeton użycia na dowolnej karcie 
budowli określonego rodzaju w swoim mieście.

PRZEMYSZŁAW OGONEK
Przemyszław Ogonek, legendarny 
założyciel Everdell, musiał się zmierzyć 
z wieloma niebezpieczeństwami i prze­

ciwnościami losu, zanim odkrył zieloną dolinę. 
Jako wizjoner potrafił inspirować stworzenia 
do wielkich czynów. To dzięki niemu Everdell 
stało się wspaniałą krainą, jaką dziś znamy. 
Poznajcie legendę o Przemyszławie Ogonku!

Karty budowli i stworzeń z tego minidodatku są 
podobne do standardowych kart z następującą 
zmianą: budowle pozwalają zagrać za darmo 
dowolną kartę stworzenia wskazanego koloru; 
z kolei karty stworzeń można zagrać za darmo 
dzięki dowolnej budowli wskazanego koloru. 

Na przykład Króla Przemyszława Ogonka można 
zagrać za darmo (zamiast Nauczyciela) po 
położeniu żetonu użycia na karcie Szkoły.

CZTERY PORY ROKU

Od początku istnienia Everdell 
rolnictwo było ważną częścią życia 
mieszkańców doliny. Przez cały rok 

farmerzy muszą stawiać czoła wielu wyzwa­
niom i dostosowywać się do zmiennej pogody. 
Zobaczcie, jak wygląda życie na farmie w Ever­
dell przez cztery pory roku!

Specjalne karty Farm zastępują Farmy z podsta­
wowej wersji gry. Większość z tych kart pozwala 
wybrać 1 z 2 zdolności. Podczas każdej aktywacji 
karty z 2 zdolnościami można rozpatrzyć tylko 
1 z nich.

Szkoła

za każde zwykłe stworzenie  w Twoim mieście.

NAUCZYCIEL

unikatowa budowla

Krostawiec Władca

za każde wydarzenie zdobyte  

przez wybranego przeciwnika.

Cieszę się, że mogłem pomóc.

unikatowe stworzenie

DOWOLNA

Krostawiec Awanturnik
Zabierz  z miasta przeciwnika i zagraj ją  

za darmo do swojego miasta. Następnie zagraj 
Krostawca Awanturnika do miasta tego przeciwnika.

Odrzuć 2  (aktywacja obowiązkowa).
Wyprawiamy przyjęcie na moją cześć!

DOWOLNA

unikatowe stworzenie
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ŚWIĘTO LATA
Przez ostatnie dziewięćdziesiąt dziewięć lat 
wszystkie stworzenia zamieszkujące Everdell 
ciężko pracowały, wznosząc nowe miasta 
w swej ukochanej dolinie. Teraz nadszedł czas 
na świętowanie! Król z królową organizują 
niezwykłe wydarzenie, by wraz z nadejściem  
lata świętować stulecie założenia Everdell. 
Razem świętujmy nadejście lata i setną 
rocznicę doliny!

Święto Lata zawiera kilka dodatkowych modu
łów i elementów, które możecie włączyć do 
rozgrywki w podstawową wersję gry Everdell 
albo z którymś z innych dodatków. Poniżej 
znajduje się opis tych elementów i modułów.

Planszetki graczy. Możecie użyć planszetek 
graczy do przechowywania surowców, robot­
ników i żetonów punktów. Rozdajcie każdemu 
graczowi po 1 dowolnej planszetce.

Karty lasu. Karty lasu z dodatku Święto Lata 
są oznaczone symbolem . Podczas przygo
towania wtasujcie je do talii kart lasu z gry 
podstawowej.

Karty wydarzeń specjalnych. Karty wydarzeń 
specjalnych z dodatku Święto Lata są oznaczone 
symbolem . Możecie włączyć je do gry na 
kilka sposobów (zob. str. 16).

5 zwykłych 
5 zwykłych 

stworzeństworzeń
5 5 

Zapłać 2 Zapłać 2 

Wydarzenie Festiwal kwiatów. Połóżcie żeton 
tego wydarzenia obok planszy głównej albo na 
odpowiednim polu na planszy obchodów. Aby 
zdobyć to wydarzenie, musisz mieć w swoim 
mieście po 1 karcie każdego z 5 kolorów i musisz 
umieścić robotnika na żetonie wydarzenia.

Przebieg gry | Święto Lata

Wiewiórki
Wiewiórki

Za każdym razem, gdy 
używasz robotnika do 

zdobycia co najmniej 1 ,  
weź z puli 1 dodatkową .  
Gdy zagrywasz budowlę, 
możesz zamienić 1  w koszcie na 2  .

Znawcy lasu
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Żetony nagród Wianek stulecia. Para królewska 
przyznaje te nagrody specjalne miastom, które 
wykażą się perfekcją w określonych kategoriach. 

Na koniec gry osoba, która będzie miała w swoim 
mieście najwięcej kart rodzaju opisanego na 
żetonie nagrody, zajmie 1. miejsce i otrzyma 
6 punktów. Osoba, która zajmie 2. miejsce, 
otrzyma 3 punkty.

W przypadku remisów na 1. albo 2. miejscu 
wszyscy remisujący gracze otrzymują pełną 
liczbę punktów za dane miejsce.

Musisz mieć w swoim mieście co najmniej 
1 kartę wskazanego rodzaju, aby otrzymać 
nagrodę.

Targowisko. To pole grupowe, które możecie 
włączyć do rozgrywki, korzystając z planszy 
obchodów albo osobnej planszy targowiska. 
Gdy umieścisz robotnika na tym polu, możesz 
użyć żetonów targowiska, aby wziąć surowce 
albo je wymienić. Na polu akcji targowiska 
możesz umieścić maksymalnie 1 robotnika.

Branie surowców. Wybierz 1 z żetonów targo­
wiska leżący w rzędzie obok tabliczki „Weź”, 
weź z puli odpowiednie surowce i dobierz karty, 
a następnie połóż ten żeton w rzędzie obok 
tabliczki z napisem „Wymień”.

Wymiana surowców. Wybierz 1 z żetonów 
targowiska znajdujący się w rzędzie obok 
tabliczki z napisem „Wymień”, zwróć do puli 
odpowiednie surowce i odrzuć karty. Następnie 
weź z puli żetony o łącznej wartości 3 punktów 
i 2 dowolne surowce. Na koniec połóż ten żeton 
w rzędzie obok tabliczki z napisem „Weź”.

Karty zdolności robotników. Dzięki kartom 
zdolności robotników każdy gracz otrzymuje 
wyjątkową zdolność. Zdolności są dodatkiem 
do zasad gry podstawowej (zob. „Karty zdol­
ności robotników” na str. 44).

LisyLisy

Gdy umieszczasz robotnika 

na leśnej polanie, zamiast 

aktywować pole akcji możesz 

aktywować dowolne pole 

z robotnikiem przeciwnika, 

który nie był umieszczony  

tam na stałe.

Tropiciele

MyszyMyszy

Po odwiedzeniu pola 
podstawowego albo leśnej 

polany możesz wziąć z puli 
1  , którego nie masz 

w swoich zasobach.

Skuteczni szperacze
Ropuchy
Ropuchy

Gdy zagrywasz , możesz 
odrzucić 1  z ręki, aby 

aktywować tę  2 razy.

Miłośnicy natury
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Plansza obchodów. Dzięki planszy obchodów 
nie musicie składać Wiecznego Drzewa. Na 
planszy obchodów znajdują się pole targowiska, 
pole na żeton wydarzenia Festiwal kwiatów 
i pole na żeton nagrody Wianek stulecia.

ZASADY GRY SOLO (KROSTAWIEC ) 
Z DODATKIEM ŚWIĘTO LATA
Krostawiec nie został zaproszony na obchody 
Święta Lata, wobec czego postanowił urządzić 
własne. To dla niego typowe.

Obowiązują wszystkie zasady gry solo (zob. 
„Zasady gry solo (Krostawiec)” na str. 42) 
i dodatku Święto Lata z poniższymi zmianami. 

Warianty gry solo (Krostawiec). Dodatek Święto 
Lata wprowadził warianty bardziej złożonej 
rozgrywki (zob. str. 43).

Festiwal kwiatów

Nagroda Wianek stulecia

Żetony targowiska

Plansza obchodów z żetonem wydarzenia Festiwal kwiatów,  
żetonami nagród Wianek stulecia i polem targowiska.

Przebieg gry | Święto Lata
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PERŁOWY POTOK 
Głęboko pod migotliwą powierzchnią Perłowego 
Potoku na odkrycie czeka tajemnicza podwodna 
cywilizacja. Jej niezwykli mieszkańcy oferują 
nowy cenny surowiec – perły. Jako obywatel 
doliny będziesz od dziś wysyłać w podwodne 
rejony swojego żabiego ambasadora w celu 
nawiązania kontaktów dyplomatycznych z nowo 
poznanymi sąsiadami i wymiany informacji 
i zasobów. Zbierz wystarczająco dużo pereł, 
aby stworzyć fantastyczne cuda i ozdoby, dzięki 
którym Twoje miasto stanie się dumą Everdell! 

W swojej turze masz do wyboru 2 dodatkowe 
akcje:

•	 Umieść swojego żabiego ambasadora.
•	 Zagraj kartę ozdoby.

W swojej turze możesz wykonać tylko 1 akcję.

ŻABI AMBASADORZY
Na pola akcji z tym symbolem 
możesz wysyłać 
tylko ambasadora – 

te pola są niedostępne dla robotników. 
Ambasadorowie mogą odwiedzać 
wyłącznie mieliznę i dostępne pola na kartach 
rzeki. Na polach akcji na mieliźnie może jedno­
cześnie przebywać wielu ambasadorów, ale na 
polu akcji na karcie rzeki tylko 1.

Ambasador znajdujący się na polu akcji jest zajęty 
(podobnie jak robotnicy wysłani na pola akcji). 
Odzyskasz go z robotnikami podczas akcji 
Przygotuj się do nowej pory roku. Nie możesz 
używać ambasadora jak zwykłego robotnika. 

Karty, których efekty odnoszą się do robot­
ników (np. Strażnik leśny), nie odnoszą się do 
ambasadorów.

POLA AKCJI NA RZECE
Twój ambasador może odwiedzić dowolne pole 
akcji na rzece, jeśli spełniasz wymagania tego 
pola i jeśli nie znajduje się na nim ambasador 
innego gracza.

Przykład. Aby wysłać ambasadora na 
wskazane pole akcji na rzece, musisz mieć 
w swoim mieście co najmniej 3 zielone 
karty produkcji. Ponadto jest to pole poje­
dyncze, więc nie może się na nim znajdować 
ambasador innego gracza.

mielizna  
(pole grupowe)

pole rzeki  
(pole pojedyncze)

karty rzeki

Skopiuj dowolną odkrytą  

kartę rzeki.

Prom

PRZEWOŹNIK

unikatowa budowla

Tylko ambasadorzy 
mogą odwiedzać pole 
akcji na Promie.

perły

perła

Perły to specjalne surowce wyko­
rzystywane tylko w dodatku 
Perłowy Potok. Symbol dowolnego 
surowca  nie obejmuje pereł. 
Ten symbol odnosi się do stan­
dardowych surowców: gałązek, 
bryłek żywicy, jagód i kamyków.
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Gdy jako pierwszy wysyłasz ambasadora na 
dane pole akcji na rzece, weź perłę leżącą  
na karcie rzeki obok tego pola, a następnie 
odkryj tę kartę. Jeśli zapłacisz koszt z odkrytej 
karty, zdobywasz wymienione na niej nagrody.

Karty rzeki dzielą się na karty rzecznych 
mieszkańców i karty rzecznych miejsc.

•	 Karty rzecznych mieszkańców wymagają, 
abyś odrzucił określone karty ze swojej 
ręki, za co otrzymasz żeton 1 punktu 
i 1 perłę.

•	 Karty rzecznych miejsc wymagają 
natomiast, abyś odrzucił żeton 1 punktu 
i określony rodzaj surowca, za co otrzy
masz karty i 1 perłę.

MIELIZNA
Możesz wysłać swojego ambasadora na pole 
akcji na mieliźnie. Zapłać 2 dowolne surowce 
i odrzuć 2 karty ze swojej ręki, aby otrzymać 
1 perłę.

OZDOBY
W ramach akcji w swojej 
turze możesz zagrać  
1 z kart ozdób, które 
otrzymałeś podczas 
przygotowania do gry. 
Zagranie karty ozdoby 
kosztuje 1 perłę. Ta karta 
nie zajmuje miejsca 
w Twoim mieście. Karty 
ozdób nie wliczają się 
do Twojego limitu kart 
na ręce. Po zagraniu 
karty ozdoby nie 

dobieraj nowej karty ozdoby. Możesz zagrać obie 
karty ozdób, które otrzymałeś, ale nie możesz 
tego zrobić w tej samej turze. Po zagraniu karty 
ozdoby natychmiast (i jednorazowo) aktywuje się 
jej zdolność widoczna w górnej części. W dolnej 
części znajduje się liczba punktów, które zdobę­
dziesz na koniec gry w zależności od liczby 
posiadanych elementów wskazanego rodzaju.

Węgorz wynalazca
Węgorz wynalazca

MIESZKANIEC

Odkryj i odrzuć 2  z ręki,  

aby wziąć z puli 1  i 1 .

Aksolotl badaczAksolotl badacz
MIESZKANIEC

Odkryj i odrzuć 2  z ręki,  
aby wziąć z puli 1  i 1 .

TargowiskoTargowisko
MIEJSCE

Zapłać 1  i 1 , aby dobrać 3   i wziąć z puli 1 .

Przebieg gry | Perłowy Potok

Dzwonek

Weź z puli 3 . Dobierz 1   
za każde stworzenie w Twoim mieście.

za każde 2 stworzenia 
w Twoim mieście

Przykład. Gdy zagry­
wasz Dzwonek, weź 
z puli 3 jagody. Możesz 
również dobrać 1 kartę 
za każde stworzenie, 
które w momencie 
zagrania Dzwonka 
znajduje się w Twoim 
mieście. Na koniec gry 
otrzymasz 1 punkt za 
każde 2 stworzenia 
w Twoim mieście.
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CUDA
W Perłowym Potoku cuda zastępują wydarzenia 
podstawowe. W swojej turze możesz umieścić 
1 robotnika na polu niewybudowanego jeszcze 
cudu, aby go wybudować. W tym celu musisz 
zapłacić wskazanymi surowcami i perłami 
i odrzucić wskazaną liczbę kart ze swojej ręki. 
Podczas budowy cudu nie możesz korzystać ze 
zdolności jakichkolwiek kart.

Po opłaceniu kosztu weź figurkę cudu i postaw 
obok swojego miasta. Robotnika, który wybu­
dował dla Ciebie cud, odzyskasz podczas przy­
gotowań do nowej pory roku.

Wszystkie cuda, które wybudujesz, zapewnią 
Ci na koniec gry wskazaną liczbę punktów. 
Możesz wybudować więcej niż 1 cud. Każdy 
cud może być wybudowany tylko przez 1 gracza.

Cuda nie są wydarzeniami w przypadku 
niektórych kart czy wydarzeń (na przykład 
Króla czy Sklepiku z gazetami).

PUNKTOWANIE
Podczas podliczania punktów (zob. „Koniec gry 
i punktowanie” na str. 40) dodaj do wyniku:

•	 punkty z ozdób,

•	 punkty za wybudowane cuda,

•	 po 2 punkty za każdą niewykorzystaną 
perłę.

Aby wybudować cud, umieść robotnika na polu 
odpowiedniego cudu na 1 z tych nakładek na planszę.

Fontanna Mgieł jest warta 15 punktów, 
Szklany amulet 3 punkty, a 1 niewykorzy­
stana perła – 2 punkty. Łącznie zdobywasz 
20 dodatkowych punktów!

Weź z puli 3 . Dobierz 2 .  
Weź z puli 1 .

✦ Szklany amulet
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ZASADY GRY SOLO 
(KROSTAWIEC ) Z DODATKIEM 
PERŁOWY POTOK
Krostawiec powraca!

Już raz udało Ci się przegonić z doliny tego 
szczurbrawca, dzięki czemu w Everdell zapa­
nował spokój. Jednak opowieści o bogactwach 
i pięknie Perłowego Potoku wywabiły go ze 
stęchłej kryjówki. Samozwańczy król ponownie 
przybywa do Everdell, aby zawładnąć doliną. 
Musisz mu w tym przeszkodzić!

Obowiązują wszystkie zasady gry solo (zob. 
„Zasady gry solo (Krostawiec)” na str. 42) i do‑ 
datku Perłowy Potok z następującymi zmianami.

Ozdoby. Za każdym razem, gdy zagrywasz 
kartę ozdoby, daj Krostawcowi żetony punktów 
o łącznej wartości 5.

Przygotuj się do nowej pory roku. Gdy Krosta­
wiec wykonuje akcję Przygotuj się do nowej pory 
roku, przesuń jego ambasadora o 1 pole w dół 
rzeki (jeśli znajduje się na ostatnim polu akcji 
na rzece, przenieś go na 1. pole). Jeśli karta 
obok tego pola jest zakryta, Krostawiec otrzy­
muje leżącą na niej perłę. Następnie odkryj 
kartę i daj mu jeszcze 1 perłę. Jeśli karta jest 
odkryta, Krostawiec otrzymuje tylko 1 perłę.

Koniec gry. Gdy na koniec gry spasujesz, Kros
tawiec buduje cuda, płacąc tylko wymaganą 
liczbę pereł (pozostały koszt ignoruje). Krosta­
wiec zawsze buduje cud o najwyższej wartości 
punktowej i może zbudować więcej niż 1 cud.

Przykład. Na koniec gry Krostawiec ma 
6 pereł. W trakcie gry wybudowałeś jedynie 
Gwiaździstą latarnię wartą 25 punktów. 
Krostawiec wydaje 3 perły na budowę 
Słonecznego Mostu wartego 20 punktów 
i 2 perły na budowę Fontanny Mgieł wartej 
15 punktów.

Punktowanie. Na koniec gry Krostawiec otrzy­
muje 2 punkty za każdą swoją niewykorzystaną 
perłę. Otrzymuje też punkty za swoje wybudo­
wane cuda.

Przebieg gry | Perłowy Potok
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ZIMOWY SZCZYT 
Wyruszcie poza granice bezpiecznej doliny 
Everdell i zapuśćcie się w tajemnicze i niezba­
dane rejony, w których czeka na Was przygoda, 
jakiej jeszcze nie przeżyliście! Ruiny pradawnych  
budowli, nieznane stworzenia, nowe lądy…  
Zbierzcie zapasy i odwagę i ruszajcie w niezwykłą  
podróż przez Góry Strzeliste! Na początku gry 
otrzymujecie króliczego podróżnika, który 
będzie przemierzał szlak na planszy gór. To 
odważne stworzenie będzie zbierało dla Was 
fragmenty mapy, dzięki której zaplanujecie 
końcową wyprawę, i odkrywało nowe, nieznane 
lądy. Ze zmieniającymi się porami roku będziecie 
musieli stawić czoło wymagającym warunkom 
pogodowym, co nie pozostanie bez wpływu na 
Waszą strategię. Sprytnie korzystajcie ze zdol­
ności nowych kart, aby historia, którą napiszecie, 
i wyprawa, na którą wyruszycie, zostały zapa­
miętane w Everdell po wsze czasy!

EKSPLORACJA 
Za każdym razem, gdy wykonujesz akcję Przy-
gotuj się do nowej pory roku, musisz dodatkowo 
wykonać akcję eksploracji, która składa się 
z 3 kroków:

1.	Mapa okolicy. Weź 1 z kafelków mapy 
okolicy leżących na tej części szlaku, na 
której znajduje się Twój króliczy podróżnik, 
i połóż go na końcu swojej trasy wyprawy 
(zob. ramka po prawej).

2.	Odkrycie. Odkryj 3 karty odkryć z tej 
części szlaku, na której znajduje się Twój 
króliczy podróżnik, a następnie zagraj 
1 z nich na swój obszar gry (pamiętaj,  
aby najpierw opłacić jej koszt!).
3.	Podróż. Przesuń swojego króliczego 
podróżnika na kolejną część szlaku, 
a następnie odkryj kartę pogody i kafelki 
mapy okolicy, jeśli wciąż są zakryte.

MAPA OKOLICY
Wybierz dowolny z odkrytych kafelków mapy 
okolicy leżących na tej części szlaku, na której 
znajduje się Twój króliczy podróżnik. Weź 
kafelek i połóż na końcu swojej trasy wyprawy 
(z prawej strony).

TWOJA TRASA
W miarę jak Twój króliczy podróżnik prze­
mierza Góry Strzeliste, zdobywasz kafelki 
mapy. Na początku gry Twoja trasa składa 
się z kafelka mapy Everdell, który otrzy­
małeś podczas przygotowania do gry. Gdy 
dobierasz kolejny kafelek mapy okolicy, 
połóż go po prawej stronie kafelka mapy 
Everdell, jak pokazano poniżej.

Kolejne kafelki mapy kładź zawsze po 
prawej stronie poprzedniego kafelka. 
W trakcie gry każdy gracz zdobędzie 
w sumie 3 kafelki mapy okolicy. Te kafelki 
utworzą trasę wyprawy, na którą Twój 
króliczy podróżnik będzie mógł wyruszyć 
na koniec gry (zob. „Wyprawa” na str. 58).
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ODKRYCIE
Po wyborze kafelka mapy okolicy i dołożeniu 
go do swojej trasy wyprawy weź 3 wierzchnie 
karty z talii kart odkryć, która znajduje się w tej 
samej części szlaku co Twój króliczy podróżnik. 
Podczas pierwszego przygotowania do nowej 
pory roku będzie to talia pagórków.

Połóż dobrane wcześniej 3 karty odkryć 
w kolejności dobierania wzdłuż dolnej krawędzi 
planszy gór pod kosztem, jak pokazano poniżej –  
wierzchnią kartę z lewej strony, środkową po 
środku, a ostatnią z prawej strony.

Skalny SzlakSkalny Szlak

jeśli masz co najmniej 3  
w swoim mieście.

,

Karawana kartografaKarawana kartografa

Dobierz 3 . Weź 
z puli 1  za każdego 
robotnika na tej karcie, 

wliczając robotnika, którego 
właśnie umieściłeś. 

Każdy gracz może mieć na tej 
karcie maksymalnie 1 robotnika.

Łoś KopytnikŁoś Kopytnik
DUŻE STWORZENIE

Podczas akcji Przygotuj się  
do nowej pory roku możesz 

zostawić łosia na polu, które 
zajmuje, i aktywować to pole. 

Następnie dobierz 1   
i weź z puli 1 .

Te karty przedstawiają odkrycia, których dokonał 
Twój króliczy podróżnik w czasie swojej podróży. 
Musisz wybrać 1 kartę odkrycia i zagrać na 
swój obszar gry. Ta karta nie zajmuje miejsca 
w Twoim mieście.

Pierwsza karta w rzędzie nie ma kosztu i może 
być zagrana za darmo. Aby zagrać drugą kartę, 
musisz odrzucić 1 kartę ze swojej ręki albo 
zapłacić 1 dowolny surowiec. Aby zagrać trzecią 
kartę, musisz odrzucić 2 karty ze swojej ręki 
albo zapłacić 2 dowolne surowce, albo odrzucić 
1 kartę ze swojej ręki i zapłacić 1 surowiec.

Zagraj kartę odkrycia, kładąc ją obok swojego 
miasta. Pozostałe 2 karty odkryć, których nie 
zagrałeś, odłóż zakryte na spód odpowiednich 
talii.

KARTY ODKRYĆ – LEGENDA

Gdy to pole odwiedzi robotnik 
przeciwnika, właściciel tej 
karty otrzymuje z puli żeton 
1 punktu.

pagórki

szczyty

grzbiety 
górskie

dodatkowy 
kafelek 
mapy

W grze występują różne rodzaje kart odkryć. 
Szczegółowy opis kart odkryć znajduje się 
w Archiwum. Karty odkryć są kartami o „zdol­
nościach zmieniających koszt zagrywania 
karty”, dlatego nie można ich łączyć z działa­
niem takich kart jak Karczmarz czy Dźwig  
(zob. „Zagrywanie kart” na str. 35).

Przebieg gry | Zimowy Szczyt
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KARTY ODKRYĆ 
Połóż/zagraj natychmiast. Niektóre karty 
natychmiast kładziesz na swojej trasie 
wyprawy albo zagrywasz.

Miejsca. Na tych kartach znajdują się pola, 
które będziesz mógł odwiedzać albo tylko Ty, 
albo również Twoi przeciwnicy (w zależności 
od karty).

Duże stworzenia. Dzięki tym kartom zdoby­
wasz pionki dużych stworzeń. Każde duże 
stworzenie zastępuje 1 z Twoich robotników. 
Użyj siodła, aby umieścić swojego robotnika  
na pozyskanym dużym stworzeniu.

Duże stworzenia są traktowane jak robotnicy, 
ale dodatkowo mają specjalne umiejętności 
opisane na kartach. Możesz je posyłać na 
wszystkie pola akcji dostępne robotnikom, czyli 
pola podstawowe, pola na kartach miejsc itd.  
Poza tym można je przesuwać za pomocą 
zdolności innych kart, np. Strażnika leśnego. 
Duże stworzenia nie mogą korzystać z efektów 
zdolności robotników.

Efekty trwałe. Te karty mają efekty, które dzia­
łają przez całą rozgrywkę albo tak długo, jak 
zapisano w ich treści.

Znawca górZnawca gór
Efekt wiosennej karty 

pogody Cię nie dotyczy.
Możesz zagrać 2 

zamiast 1.

Zbieracz jagódZbieracz jagód
Gdy bierzesz , 

dobierz 1  za każdą 
wziętą .

Szlaki i miasta. Te karty zapewnią Ci na koniec gry  
punkty, jeśli spełniasz wymienione wymagania.

Kwitnące MiastoKwitnące Miasto

 za każdą   
w swoim mieście.

,

Kwiecisty SzlakKwiecisty Szlak

jeśli masz co najmniej 3  

w swoim mieście.

,

Łoś KopytnikŁoś Kopytnik
DUŻE STWORZENIE

Podczas akcji Przygotuj się  

do nowej pory roku możesz 

zostawić łosia na polu, które 

zajmuje, i aktywować to pole. 

Następnie dobierz 1   

i weź z puli 1 .

Pradawny SadPradawny Sad

Weź z puli 5 .

Karawana kartografaKarawana kartografa

Dobierz 3 . Weź 
z puli 1  za każdego 
robotnika na tej karcie, 

wliczając robotnika, którego 
właśnie umieściłeś. 

Każdy gracz może mieć na tej 
karcie maksymalnie 1 robotnika.

To miejsce  
może odwiedzać 
dowolny gracz.

To miejsce może 
odwiedzać tylko 
właściciel karty.

Łowca nagródŁowca nagród
Wymień nazwę dowolnego stworzenia i przeszukaj talię. Jeśli znajdziesz kartę tego stworzenia, możesz dobrać ją na rękę, nawet jeśli miałbyś przekroczyć 

limit kart na ręce.

Zagraj natychmiast.

Odległy LądOdległy Ląd

Połóż tę kartę na końcu 

swojej trasy wyprawy.
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PODRÓŻ
Na początku rozgrywki Twój podróżnik prze­
mierza pagórki. Następnie przyjdzie mu poko­
nywać szczyty i grzbiety górskie, aby na koniec 
wyruszyć na skrzętnie przygotowywaną przez 
Ciebie wyprawę.

pagórki

grzbiety 
górskie

podróżnicy szczyty

Po wyborze kafelka mapy okolicy i zagraniu 
karty odkrycia przesuń swojego króliczego 
podróżnika na następną część szlaku na planszy 
gór. Części szlaku są oznaczone symbolami.

•	 Jeśli karta pogody dla tej części szlaku jest 
zakryta, odkryj ją.

•	 Musisz przestrzegać ograniczeń dotyczą
cych pogody, dopóki nie wykonasz akcji 
Przygotuj się do nowej pory roku.

•	 Jeśli kafelki mapy okolicy w tej części 
szlaku są zakryte, odkryj je wszystkie. 

Gdy wykonasz ostatnią (jesienną) akcję Przy-
gotuj się do nowej pory roku:

•	 Odkryj jesienną kartę pogody, jeśli wciąż 
jest zakryta.

•	 Przenieś swojego króliczego podróżnika 
z planszy gór na kafelek mapy Everdell, 
który jest początkiem Twojej trasy wyprawy.

•	 Przestrzegaj ograniczeń wynikających 
z jesiennej karty pogody.

POGODA

zima: pagórki

wiosna: szczyty

lato: grzbiety górskie

jesień: trasa wyprawy

W trakcie gry Twój króliczy podróżnik 
będzie przemierzał różne części szlaku 
podczas zmieniających się pór roku. Zimą 
będą to pagórki, wiosną – szczyty, latem – 
grzbiety górskie, a jesienią – Twoja trasa 
wyprawy. Podczas każdej pory roku 
musisz przestrzegać ograniczeń wyni-
kających z odpowiedniej karty pogody. 
Karta pogody ma na Ciebie wpływ tylko 
podczas danej pory roku.

Gracze mogą w tym samym czasie być 
w różnych porach roku i przestrzegać 
zasad różnych kart pogody.

Efekty kart pogody wymagające odrzu­
cenia kart rozpatruj na koniec swojej tury, 
gdy rozpatrzysz wszystkie inne efekty 
i zdolności swoich kart.

Ignorowanie pogody. Jeśli efekt karty 
pogody wymaga zapłacenia dodatkowego 
kosztu zagrania karty, możesz go zigno­
rować, jeśli zagrywasz kartę za darmo 
(dzięki żetonowi użycia albo innemu  
efektowi). Karty takie jak Wieża widokowa  
niwelują efekty kart pogody, które wpływają  
na pola podstawowe i leśne polany.

Przebieg gry | Zimowy Szczyt
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WYPRAWA
Na koniec gry, natychmiast po tym, jak 
spasujesz, Twój króliczy podróżnik może 
wyruszyć na ostatnią wyprawę. Każdy kafelek 
mapy okolicy składający Twojej trasy wyprawy 
zapewni Ci punkty na koniec gry, jeśli opła­
cisz jego koszt (możesz wydawać w tym celu 
żetony punktów). Możesz zdecydować, przez 
ile kafelków mapy przejdzie Twój króliczy 
podróżnik i czy w ogóle to zrobi. Podróżnik 
musi poruszać się po kafelkach w kolejności, 
w jakiej zostały ułożone – od lewej do prawej.

Na przykład musisz opłacić koszt 1. kafelka 
mapy okolicy po prawej stronie kafelka mapy 
Everdell, zanim opłacisz koszt 2. i 3. kafelka. 
Przesuń swojego króliczego podróżnika na 
ostatni kafelek mapy okolicy, którego koszt 
chcesz opłacić. Zdobywasz punkty za kafelek, 
na którym stoi Twój podróżnik, i za wszystkie 
kafelki po jego lewej stronie. Nie otrzymujesz 
punktów za kafelki, których kosztu nie opłacisz.

Przykład. Gracz zapłacił 3 bryłki żywicy 
i dzięki temu przesunął swojego podróżnika 
na 1. kafelek mapy okolicy. Nie jest w stanie 
zapłacić 3 kamyków, więc jego wyprawa się 
kończy. Za swoją wyprawę zdobył 4 punkty.

Uwaga! Jeśli jakaś karta zapewnia Ci punkty 
za niewykorzystane surowce (np. Architekt albo 
Piekarz), uwzględnij wyłącznie surowce, które 
Ci zostały po opłaceniu wyprawy.
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ZASADY GRY SOLO (KROSTAWIEC ) 
Z DODATKIEM ZIMOWY SZCZYT
Krostawiec powraca!

Nigdy nie był wybitnym strategiem, więc i tym 
razem naśladuje Twoje działania! Krostawiec 
słyszał o niezwykłych odkryciach w Górach 
Strzelistych i wynajął szemranego pomocnika, 
aby śledził każdy Twój krok i utrudniał Ci 
wędrówkę. Musisz sprawić, by zbłądził i nigdy 
nie powrócił!

Obowiązują wszystkie zasady gry solo  
(zob. „Zasady gry solo (Krostawiec)” na str. 42) 
i dodatku Zimowy Szczyt z następującymi 
zmianami.

Pogoda. Krostawiec nie stosuje się do efektów 
kart pogody.

Mapa okolicy. Z każdej części szlaku Krosta­
wiec bierze ten kafelek mapy, którego Ty nie 
wziąłeś. Połóż go na końcu jego trasy wyprawy.

Odkrycie. W zależności od tego, jaką kartę 
odkrycia zagrywasz, Krostawiec zdobywa 
określoną liczbę punktów: 3 punkty za kartę 
o koszcie 0, 2 punkty za kartę o koszcie 1 albo 
1 punkt za kartę o koszcie 2.

Punktowanie i wyprawy. Na koniec gry przesuń 
podróżnika Krostawca na ostatni kafelek mapy 
na jego trasie wyprawy. Krostawiec otrzymuje 
punkty za każdy kafelek mapy.

Przebieg gry | Zimowy Szczyt
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Karty wydarzeń specjalnych. Karty wydarzeń 
specjalnych z dodatku Stacja Nowoliść są ozna­
czone symbolem . Możecie włączyć je do 
gry na kilka sposobów. 

Wydarzenia podstawowe. Podczas rozgrywki 
możecie teraz zdobyć więcej żetonów wydarzeń 
podstawowych. Połóżcie je na odpowiednich po- 
lach na planszy głównej podczas przygotowania.

•	 Aby zdobyć wydarzenie Wielkie miasto, 
musisz mieć w swoim mieście co najmniej 
15 kart. Karty stworzeń i budowli, które 
nie zajmują miejsca w mieście albo dzielą 
miejsce z inną kartą, również się liczą.

•	 Aby zdobyć wydarzenie Bajeczny lot, musisz  
mieć w swoim mieście co najmniej 3 fiole
towe karty pomyślności.

STACJA NOWOLIŚĆ
Na stacji Nowoliść z pociągu codziennie wysia­
dają nowe stworzenia! Nowoliść, pierwsze 
miasto w Everdell, przeobraziło się w tętniące 
życiem miejsce, które przyciąga gości pragną­
cych poznawać świat. Zachęcaj żądnych emocji 
podróżnych, aby przybywali do Twojego miasta. 
Rób rezerwacje i zbuduj kwitnące miasto, jakiego 
w Everdell jeszcze nie było!

Dodatek Stacja Nowoliść oferuje kilka różnych 
wariantów i elementów, które można wprowa­
dzić do rozgrywki w grę podstawową Everdell 
i z innymi dodatkami. Poniżej znajduje się opis 
tych elementów i modułów.

Karty lasu. Karty lasu z dodatku Stacja Nowo-
liść są oznaczone symbolem . Wtasujcie je 
do talii kart lasu z gry podstawowej.
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STACJA KOLEJOWA W NOWOLIŚCIU
Nowoliść to tętniące życiem i rozwijające się 
miasto w krainie Everdell. Dzięki kolei do 
zielonej doliny przybywa teraz wiele nowych 
stworzeń, które przywożą ze sobą wspaniałe 
pomysły.

Stacja kolejowa w Nowoliściu wprowadza do 
rozgrywki ciekawe wybory, zwiększając głębię 
strategii.

KARTY GOŚCI 
W swojej turze możesz umieścić 1 ze swoich 
robotników na polu akcji stacji, aby wziąć kartę 
gościa. Karty gości zapewnią Ci na koniec gry 
wskazaną liczbę punktów, jeśli Twoje miasto 
spełnia wymienione wymagania. 

Uwaga! Jeśli karta gościa wymaga określonej 
liczby niewykorzystanych surowców, możesz 
ich użyć, aby spełnić wymagania zarówno 
karty gościa, jak i dowolnego innego warunku 
uzyskania punktów bonusowych na koniec gry 
(np. Piekarza). 

Aby wziąć kartę gościa, wykonaj poniższe 
czynności w podanej kolejności:

•	 Umieść robotnika na polu akcji stacji. 
Stacja jest polem grupowym, więc może 
je odwiedzić w tym samym czasie kilku 
robotników, ale nie mogą być tego samego 
koloru (każdy z graczy może mieć na tym 
polu tylko 1 robotnika).

•	 Wybierz 1 z odkrytych kart gości i odłóż ją 
zakrytą na stos odrzuconych kart gości.

•	 Wybierz 1 z 2 odkrytych kart gości i umieść 
obok swojego miasta (ta karta nie zajmuje 
miejsca w Twoim mieście).

•	 Weź premię widoczną na 1 z żetonów wago
nów obok stacji. Odłóż ten żeton na bok, 
a na pustym wagonie połóż nowy żeton 
dobrany z woreczka. 

Karty gości zapewniają punkty tylko pod 
warunkiem, że na koniec gry spełnisz ich 
wymagania.

Kazio KaraśKazio Karaś

Co najmniej 4   w Twoim mieście.

5

Przebieg gry | Stacja Nowoliść

stacja

Ta karta gościa 
zapewni Ci na koniec 

gry 5 punktów, 
jeśli będziesz mieć 
w swoim mieście co 

najmniej 4 czerwone 
karty z polami akcji. 

W przeciwnym 
razie będzie warta 

0 punktów.

Gryzanna Zającówna Gryzanna Zającówna 

Co najmniej 6 stworzeń  i 6 budowli w Twoim 
mieście.

6

Fryderyk SzopenFryderyk Szopen

Co najmniej 3 zdobyte 
wydarzenia podstawowe.

7

żetony wagonów

karty gości

stos odrzuconych 
kart gości
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Gdy dobierzesz ostatnią kartę z dowolnego 
stosu kart gości, odśwież obydwa stosy. 
Najpierw potasuj stos kart odrzuconych, 
a następnie podziel go na 2 części. Połóż 
1 z nich odkrytą w miejscu wyczerpanego 
stosu, a 2. – również odkrytą – umieść na 
spodzie drugiego stosu.

Uwaga! Wykorzystane żetony wagonów włóż 
z powrotem do woreczka dopiero wtedy, gdy 
nie będzie w nim żadnych żetonów.

KARTY STACJI
Odkryte karty stworzeń i budowli znajdujące 
się na planszy stacji Nowoliść działają jak karty 
z łąki i możesz je zagrywać w swojej turze. Za 
każdym razem, gdy zagrywasz kartę z planszy 
stacji, otrzymujesz premię widoczną na żetonie 
wagonu obok tej karty.

Po zagraniu 
Balonu do swojego 
miasta otrzymujesz 

premię wskazaną 
na żetonie wagonu 

obok tej karty. 
W tym przypadku 

jest to żeton 
1 punktu.

Premię otrzymujesz po pełnym rozpatrzeniu 
zagrywanej karty i wszystkich innych wywoła­
nych efektów.

Po wzięciu premii odłóż żeton wagonu na 
bok, a na pustym wagonie połóż nowy żeton 
dobrany z woreczka. Uzupełnij puste miejsce 
nową kartą z talii.

Karty na planszy stacji Nowoliść nie są kartami 
z łąki, więc nie dotyczą ich żadne zdolności odno- 
szące się do kart z łąki (np. zdolność Karczmy).
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PAGÓREK

Możesz umieścić robotnika na polu akcji 
pagórka, aby odrzucić 3 dowolne karty z łąki 
lub ze stacji (w dowolnej kombinacji). Uzupełnij 
puste miejsca nowymi kartami z talii głównej, 
a następnie dobierz 3 dowolne karty z łąki lub 
ze stacji (w dowolnej kombinacji).
Po dobraniu kart możesz wziąć premię widoczną 
na 1 z żetonów wagonów. Odłóż ten żeton na 
bok, a na pustym wagonie połóż nowy żeton 
dobrany z woreczka.
Na koniec uzupełnij puste miejsca po dobra­
nych kartach.
Pagórek jest polem grupowym, więc może je 
odwiedzić w tym samym czasie kilku robot­
ników, ale nie mogą być tego samego koloru 
(każdy z graczy może mieć na tym polu tylko 
1 robotnika).

KARTY STWORZEŃ I BUDOWLI
Karty z dodatku Stacja Nowoliść zagrywasz 
tak samo jak karty stworzeń i budowli z gry 
podstawowej, nie możesz jednak korzystać ze 
standardowych żetonów użycia. Zamiast nich 
musisz używać złotych żetonów użycia. Przy­
pomina o tym złota wstęga na tych kartach. 
Jedyny wyjątek dotyczy karty Wiecznego 
Drzewa. Możesz na niej położyć standardowy 
żeton użycia, aby zagrać stworzenie z dodatku 
Stacja Nowoliść.
Złotych żetonów użycia wymagają tylko stwo­
rzenia i budowle z dodatku Stacja Nowoliść. 
Możesz użyć maksymalnie 3 takich żetonów. 
Jeśli odrzucisz kartę, na której znajduje się 
złoty żeton użycia, nie odzyskujesz tego żetonu.

Przebieg gry | Stacja Nowoliść

Wieża zegarowa

Po zagraniu połóż 3  z puli  na tej karcie. Na początku akcji  Przygotuj się do nowej pory roku możesz zapłacić 1  z tej karty, aby aktywować  1 z pól podstawowych albo leśnych polan,  na których masz swojego robotnika.
HISTORYK

unikatowa budowla

Aby zagrać tego Wynalazcę za darmo,  
musisz położyć złoty żeton użycia na dowolnej 

niebieskiej budowli w swoim mieście,  
np. na Wieży zegarowej.

Król

za każde wydarzenie podstawowe,  jakie zdobyłeś.
za każde wydarzenie specjalne,  jakie zdobyłeś.

ZAMEK

Pokój każdej łusce, każdemu wąsowi i ogonowi.

unikatowe stworzenie

Dzięki Wiecznemu Murowi możesz zagrać  
do swojego miasta za darmo dowolne fioletowe 
stworzenie (np. Króla), pod warunkiem że masz 

dostępny złoty żeton użycia, który położysz  
na Wiecznym Murze.

złota wstęga

złota wstęga
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BILETY KOLEJOWE
Bilety kolejowe stanowią dodatkowy moduł, 
który możecie włączyć (z planszą stacji Nowo­
liść albo bez niej) do gry podstawowej lub do 
rozgrywki z dodatkami. Dzięki biletom kole­
jowym możecie przenosić zajętych robotników 
nawet 2 razy w ciągu rozgrywki.

W ramach akcji w swojej turze możesz 
odwrócić swój bilet kolejowy stroną z biletem 
powrotnym do góry, aby przenieść dowol­
nego ze swoich zajętych robotników na inne 
dostępne pole akcji.

Gdy wykonałeś już akcję przygotowania się 
do lata, w ramach akcji w swojej dowolnej turze 
możesz usunąć z gry swój bilet kolejowy, który 
jest odwrócony stroną z biletem powrotnym do 
góry, i ponownie przenieść 1 ze swoich zajętych 
robotników na inne dostępne pole akcji.

Gdy przenosisz robotnika na nowe pole akcji, 
musisz postępować zgodnie ze standardowymi 
zasadami umieszczania robotników. Nowe 
pole akcji aktywujesz jak po standardowym 
umieszczeniu robotnika. Nie możesz skorzy­
stać z biletu kolejowego, aby przenieść żabiego 
ambasadora, duże stworzenie albo robotnika, 
który został umieszczony na polu akcji na stałe.

ŻETONY REZERWACJI 
Bilety kolejowe stanowią dodatkowy moduł, 
który możecie włączyć (z planszą stacji Nowo­
liść albo bez niej) do gry podstawowej lub do 
rozgrywki z dodatkami.

W swojej turze możesz wykonać nową akcję: 
Zarezerwuj kartę. Aby to zrobić, weź dowolną 
kartę z łąki albo ze stacji, umieść ją odkrytą 
w pobliżu swojego miasta i połóż na niej 
swój żeton rezerwacji. W dowolnej przyszłej 
turze możesz zagrać zarezerwowaną kartę do 
swojego miasta, płacąc o 1 dowolny surowiec 
mniej. Jest to zdolność zmieniająca koszt kart. 
Po zagraniu zarezerwowanej karty odwróć 
żeton rezerwacji na stronę z widocznymi 
symbolami pór roku. Nie możesz ponownie 
użyć tego żetonu w tej samej porze roku.

Podczas przygotowania do nowej pory roku:

•	 Jeśli wciąż masz zarezerwowaną 
kartę, możesz ją odrzucić. Dzięki temu 
znajdujący się na niej żeton rezerwacji 
będzie znów dostępny w nadchodzącej 
porze roku.

•	 Jeśli Twój żeton rezerwacji jest odwró
cony stroną z widocznymi symbolami 
pór roku do góry, odwróć go na stronę 
z symbolem - .

Zarezerwowane karty nie liczą się jako karty na 
ręce, w mieście, łące ani na stacji. Gdy zagrywasz 
zarezerwowaną kartę, możesz użyć zdolności 
żetonu rezerwacji -  albo innej zdolności zmie- 
niającej koszt zagrywania kart, ale nie obydwu 
zdolności jednocześnie.
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ZASADY GRY SOLO 
(KROSTAWIEC )
Zatrzymać pociąg!

Krostawiec nie ustaje w wysiłkach, aby zaszko­
dzić mieszkańcom Everdell. Tym razem za cel 
obrał stację kolejową w Nowoliściu. Nakłania 
stworzenia, aby się do niego przyłączyły, 
mamiąc je fałszywymi obietnicami, a gdy 
jego taktyka zawodzi, posuwa się nawet do 
kradzieży. Odpraw tego starego gryzonia na 
pociąg, oczywiście bez biletu powrotnego. 
Przepędź go z Everdell raz na zawsze!

Obowiązują wszystkie zasady gry solo z gry 
podstawowej (zob. „Zasady gry solo (Krosta-
wiec)” na str. 42) i dodatku Stacja Nowoliść 
z następującymi zmianami.

Karty gości. Gdy Krostawiec wykonuje akcję 
Przygotuj się do nowej pory roku, bierze odkrytą 
kartę gościa z większą liczbą punktów. Jeśli  
na kartach widnieje taka sama liczba punktów, 
wybierz, którą z nich weźmie. Na koniec gry 
Krostawiec otrzymuje pełne punkty wskazane 
na każdej z jego kart gości.

Karty stacji. Za każdym razem, gdy zagrywasz 
kartę ze stacji, Krostawiec otrzymuje żeton 
1 punktu. Następnie Krostawiec zagrywa kartę 
zgodnie ze standardowymi zasadami zagrywania 
przez niego kart.

Złote żetony użycia. Gdy wykorzystujesz swoje 
złote żetony użycia, Krostawiec otrzymuje 
premię z puli:

•	 1. złoty żeton użycia – brak premii;

•	 2. złoty żeton użycia – 2 żetony 1 punktu;

•	 3. złoty żeton użycia – 3 żetony 1 punktu.

Bilety kolejowe. Gdy wykorzystujesz swój 
bilet kolejowy (wyjazdowy i powrotny), rzuć 
8-ścienną kością. Krostawiec otrzymuje premię 
w zależności od wyniku rzutu:

	 1: 	Krostawiec nie otrzymuje premii.

	 2–3: 	Krostawiec otrzymuje żeton 1 punktu.

	 4–5: 	Krostawiec otrzymuje 2 żetony 
1 punktu.

	 6–7: 	Krostawiec zagrywa kartę zgodnie 
ze standardowymi zasadami zagry­
wania przez niego kart.

	 8: 	Krostawiec otrzymuje żeton 1 punktu 
i zagrywa 1 kartę.

Żetony rezerwacji. Gdy zagrasz kartę z wyko­
rzystaniem żetonu rezerwacji, Krostawiec 
zagrywa kartę zgodnie ze standardowymi 
zasadami zagrywania przez niego kart. Ponadto 
musisz odkryć 4 karty z talii. Jeśli któraś z tych 
kart jest tego samego koloru co zagrana przez 
Ciebie przed chwilą karta, Krostawiec zagrywa 
też tę odkrytą kartę. Jeśli jest kilka kart tego 
samego koloru, wybierz, którą z nich zagra 
Krostawiec. Pozostałe 3 karty odrzuć.

Przebieg gry | Stacja Nowoliść
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MGIELNY LAS
W Mgielnym Lesie, głęboko między powy­
kręcanymi konarami drzew, kryje się wiele 
tajemnic. Mnisi z Zakonu Mgielnego Lasu 
spisują opowieści o dawnych i obecnych bohate­
rach, w tym historie o Przemyszławie Ogonku, 
założycielu Everdell, i innych legendarnych 
postaciach z zielonej doliny. Niezależnie od 
pory roku mnisi czuwają nad bezpieczeństwem 
poczciwych mieszkańców Everdell i roztaczają 
nad nimi opiekę.

Ale w głębi lasu czai się niebezpieczeństwo. 
Tajemnicze stworzenie snuje niecne plany 
i intrygi. Cierpliwie czeka na właściwy moment, 
aby omotać dolinę misternie tkaną pajęczyną… 
Czy mieszkańcy przetrwają atak sprytnej paję­
czycy i jej armii pająków?

Mgielny Las zawiera kilka minidodatków, które 
można dołączać do gry Everdell. Można je rów- 
nież łączyć z innymi dodatkami (zob. str. 45–46). 
Mgielny Las proponuje też nowy tryb gry: Leże 
pajęczycy. Dzięki niemu rozgrywki 1- i 2-osobowe 
staną się jeszcze większym wyzwaniem.

LEŻE PAJĘCZYCY
W Everdell pojawił się nowy czarny charakter! 
Pajęczyca tka sieci, aby przysporzyć kłopotów 
mieszkańcom doliny. Tryb Leże pajęczycy wyko­
rzystuje się w rozgrywkach 1- i 2-osobowych. 
Pajęczyca jest wirtualnym przeciwnikiem.

Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad z następującymi zmianami:

•	 Pajęczyca jest pierwszym graczem. W grze 
solo będziecie rozgrywać tury na zmianę.

•	 Ręka pajęczycy ma formę zakrytego stosu 
kart. Może się w nim znajdować dowolna 
liczba kart. Po dodaniu kart do ręki 
pajęczycy zawsze potasuj jej karty.

•	 Pajęczyca nie zdobywa ani nie traci 
surowców, kart i punktów, gdy jej robotnicy 
odwiedzają pola akcji. Pajęczyca ignoruje 
wszystkie koszty zagrywania kart.

•	 Zawsze, gdy masz przekazać pajęczycy 
karty, dołóż je do jej ręki. Pajęczyca 
otrzymuje też żeton 1 punktu za każdą 
kartę, którą jej przekazujesz.

Karta budowli 
Poczta wymaga, 

abyś dał 
przeciwnikowi 

2 karty, ale 
pajęczyca otrzyma 

także 2 żetony 
1 punktu z puli.

Poczta

Daj przeciwnikowi 2 , następnie  
odrzuć dowolną liczbę  i dobierz   

do limitu  na ręce.

GOŁĄB POCZTOWY

zwykła budowla

•	 Zawsze, gdy masz przekazać pajęczycy 
surowce, zwróć je do puli, a następnie 
dobierz tyle samo kart z talii i wtasuj je do 
ręki pajęczycy. W takiej sytuacji pajęczyca 
nie otrzymuje żetonów punktów.

•	 Zawsze, gdy masz przekazać pajęczycy 
żetony punktów, ta je przyjmuje.

•	 Pajęczyca ignoruje treść pól akcji, które 
odwiedza, i kart, które są zagrywane 
do jej miasta. Oznacza to, że może mieć 
w swoim mieście kilka takich samych kart 
unikatowych, ignoruje zasady dotyczące 
powiązanych kart, nie aktywuje kart, nie 
umieszcza na kartach żetonów punktów 
(np. na Wieży zegarowej), a na koniec gry nie 
otrzymuje opisanych na kartach punktów 
bonusowych. Wyjątkiem jest karta Błazna, 
którą pajęczyca zagrywa do Twojego 
miasta, chyba że jest pełne albo masz już 
taką kartę. W takiej sytuacji pajęczyca 
w ramach swojej akcji odrzuca Błazna.
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•	 Jeśli w rozgrywce 2-osobowej pajęczyca ma  
wskazać przeciwnika, symbol rozstrzygnięcia  
(zob. „Priorytety pajęczycy” na str. 73) 
pokazuje, którego wybiera: gracza po jej 
lewej stronie, jeśli strzałki są zwrócone 
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek 
zegara, albo gracza po prawej stronie, 
jeśli strzałki są zwrócone w przeciwnym 
kierunku.

Przebieg gry | Mgielny Las

•	 Pajęczyca ma talię kart aktywności, które 
wskazują, jakie akcje wykona w swojej 
aktualnej porze roku. Może to być inna 
pora roku niż ta, którą Ty rozgrywasz. 
Używaj żetonów pór roku, aby oznaczać 
jej porę roku. Pajęczyca rozpoczyna 
rozgrywkę zimą (tak jak Ty).

•	 Rozgrywka dobiega końca, gdy na koniec 
jesieni wszyscy gracze spasują, a pajęczyca 
miałaby wykonać akcję Przygotuj się do 
nowej pory roku.
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PLANSZETKI PAJĘCZYCY
Na planszetkach pajęczycy – reprezentujących jej leże – znajduje się podsumowanie zasad gry 
w trybie Leże pajęczycy. Jest na nich mnóstwo miejsca dla samej pajęczycy i jej pająków, a także  
na żetony pajęczyny, żetony punktów i zdobycze.

dostępne żetony 
pajęczyny i robotnicy 

pajęczycy

bonusy, które 
pajęczyca otrzymuje, 

przygotowując się  
do nowej pory roku.

skrót zasad

zdobycze pajęczycy

akcje i pola akcji
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TURA PAJĘCZYCY
1. Odkryj wierzchnią kartę z talii aktywności.

2. Pajęczyca musi wykonać akcję wskazaną dla 
jej aktualnej pory roku.

Targowisko /Święty krąg

wiosna

jesieńlato

zima

Targowisko /Święty krąg

druga 
akcja

pierwsza 
akcja

akcja 
zapasowa

•	 Jeśli to możliwe, pajęczyca wykonuje 
pierwszą akcję (po lewej stronie ukośnika) 
wskazaną dla jej aktualnej pory roku.

•	 Jeśli nie może wykonać tej akcji, wykonuje 
drugą akcję (po prawej stronie ukośnika) 
wskazaną dla tej pory roku.

•	 Jeśli tej akcji też nie może wykonać, 
wykonuje akcję zapasową wskazaną 
w dolnej części karty. Robi to w takim 
stopniu, w jakim jest to możliwe. Na 
przykład w przypadku pokazanej wyżej 
karty pajęczyca zagrałaby robotnika (jeśli 
to możliwe) na pole akcji targowiska albo 
świętego kręgu i wzięłaby żetony punktów.

Jeśli pole akcji jest zablokowane, nie musi  
to oznaczać, że pajęczyca nie może wykonać 
danej akcji (zob. „Zagrywanie robotników 
pajęczycy” na str. 71).

3. Jeśli pajęczyca znajduje się na łące i nie  
ma już na planszetce dostępnych robotników, 
a dobierze kartę aktywności z symbolem  
albo , musi wtedy przygotować się do nowej 
pory roku.

Pajęczyca nie może wykonać akcji 
w następujących sytuacjach:

•	 Gdy musi zagrać kartę do swojego 
miasta, ale jest pełne (znajduje się 
w nim już 15 kart)*.

•	 Gdy musi odrzucić kartę, ale nie ma 
żadnej**.

•	 Gdy musi zagrać robotnika, ale nie ma 
żadnego dostępnego albo wszystkie 
możliwe pola akcji danego rodzaju są 
zablokowane (zob. str. 71).

•	 Gdy musi umieścić robotnika, aby 
zdobyć wydarzenie specjalne, ale w tej 
porze roku już 1 zdobyła.

•	 Gdy musi wybudować cud/zagrać 
kartę ozdoby, ale nie może zrobić ani 
jednego, ani drugiego (Perłowy Potok).

* Jeśli pajęczyca ma pełne miasto, gdy wchodzi na 
łąkę, zajmuje miejsce na łące, ale odrzuca kartę 
zamiast zagrywać ją do swojego miasta.
** Pajęczyca może wykonać akcję Zagraj kartę 
z łąki i odrzuć kartę  + , nawet jeśli nie 
ma karty, którą mogłaby odrzucić.

Przebieg gry | Mgielny Las

Karty aktywności oznaczone symbolem pająka oznaczają, 
że pajęczyca musi zagrać swojego robotnika (  )  

na polu akcji albo sama (  ) je odwiedzić.

Targowisko /Święty krąg

+

+
+

+

+

+ +

+

Zagraj robotnika pajęczycy.

Zagraj pajęczycę.
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Pajęczyca zagrywa robotnika.  
Pajęczyca umieszcza 1 robotnika na 

wskazanym polu akcji (zob. następna strona). 

Pajęczyca zagrywa kartę z łąki 
i wchodzi na łąkę. Rzuć 8-ścienną 

kością, aby określić, którą kartę z łąki pajęczyca 
zagra do swojego miasta. Zamiast uzupełniać 
puste miejsce na łące umieść na nim pajęczycę. 
Uzupełnisz to miejsce, gdy pajęczyca wróci do 
swojego leża podczas akcji Przygotuj się do nowej 
pory roku. Jeśli pajęczyca ma pełne miasto, to 
i tak może wykonać tę akcję. Odrzuca wtedy 
kartę z łąki wskazaną rzutem kości zamiast 
zagrywać ją do swojego miasta.

AKCJE PAJĘCZYCY
Główne akcje z kart aktywności:

Pajęczyca dobiera kartę. Pajęczyca 
dobiera kartę z talii głównej i wtasowuje 

ją do swojej ręki. 

Pajęczyca odrzuca kartę. Pajęczyca 
odrzuca wierzchnią kartę ze swojej 

ręki i otrzymuje żeton 1 punktu.

Pajęczyca zagrywa kartę ze swojej ręki. 
Pajęczyca zagrywa wierzchnią kartę ze 

swojej ręki do swojego miasta. 

Pajęczyca zagrywa kartę z łąki. Rzuć 
8-ścienną kością, aby określić, którą  

z 8 kart z łąki pajęczyca zagra do swojego miasta. 
Karty liczysz od 1 (lewa górna) do 8 (prawa dolna). 
Uzupełnij puste miejsce na łące.  
Uwaga! Jeśli pajęczyca zajmuje miejsce wskazane 
rzutem kości, zamiast karty z łąki zagrywa do 
swojego miasta kartę z wierzchu talii głównej.

+ Pajęczyca zagrywa kartę z łąki 
i dobiera kartę. Rzuć 8-ścienną 

kością, aby określić, którą kartę z łąki pajęczyca 
zagra do swojego miasta. Uzupełnij puste miejsce 
na łące. Następnie pajęczyca dobiera kartę 
z talii głównej i wtasowuje ją do swojej ręki.  
Uwaga! Jeśli pajęczyca zajmuje miejsce wskazane 
rzutem kości, zamiast karty z łąki zagrywa do 
swojego miasta kartę z wierzchu talii głównej. 

+ Pajęczyca zagrywa kartę z łąki 
i odrzuca kartę. Rzuć 8-ścienną 

kością, aby określić, którą kartę z łąki pajęczyca 
zagra do swojego miasta. Uzupełnij puste miejsce 
na łące. Następnie pajęczyca odrzuca wierzchnią 
kartę ze swojej ręki i otrzymuje żeton 1 punktu. 

•	 Jeśli pajęczyca zajmuje miejsce wskazane 
rzutem kości, zamiast karty z łąki zagrywa 
do swojego miasta kartę z wierzchu talii 
głównej.

•	 Jeśli pajęczyca nie może odrzucić karty, 
wykonuje tę akcję, ale nie otrzymuje 
żetonu 1 punktu.

Targowisko /Święty krąg

Symbol  w lewym górnym rogu karty 
aktywności wskazuje, że wszystkie akcje  

na tej karcie (oprócz akcji zapasowej)  
wymagają zagrania przez pajęczycę robotnika.

+
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Akcje zapasowe:

Pajęczyca otrzymuje żetony punktów. 
Gdy pajęczyca musi wykonać akcję 

zapasową i częścią tej akcji jest wzięcie żetonów 
punktów, zawsze je otrzymuje, nawet jeśli nie 
może wykonać akcji zapasowej w całości. 
Liczba tych żetonów jest równa wybranemu 
poziomowi trudności (od 0 do 4 żetonów 
1 punktu). 

Targowisko /
Święty krąg

Pajęczyca zagrywa 1 ze swoich 
robotników (jeśli ma dostępnego 

robotnika) na pole akcji świętego kręgu.  
Jeśli wykorzystujesz w rozgrywce targowisko 
z dodatku Święto Lata, pajęczyca umieszcza 1 ze 
swoich robotników na polu targowiska zamiast 
świętego kręgu (pajęczyca ignoruje ograniczenie, 
zgodnie z którym to pole może odwiedzić tylko 
1 jej robotnik). Nawet jeśli pajęczyca nie ma 
żadnego dostępnego robotnika, wybierz żeton 
targowiska i go przesuń, używając symbolu 
rozstrzygnięcia (zob. „Priorytety pajęczycy”  
na str. 73). 

Pajęczyca odrzuca kartę. Pajęczyca 
odrzuca wierzchnią kartę ze swojej ręki.

Pajęczyca dobiera kartę. Pajęczyca 
dobiera kartę z talii głównej i wtasowuje 

ją do swojej ręki.

ZAGRYWANIE ROBOTNIKÓW 
PAJĘCZYCY
Pajęczyca umieszcza swoich robotników tylko 
na polach pojedynczych . Wyjątkiem 
są pola akcji targowiska i świętego kręgu – 
pajęczyca może umieścić na nich robotnika 
w wyniku akcji zapasowej. 
Jeśli pole akcji jest zablokowane, wybierz 
kolejne niezablokowane pole pojedyncze 
danego rodzaju, poruszając się zgodnie albo 
przeciwnie do kierunku ruchu wskazówek 
zegara w zależności od symbolu rozstrzygnięcia 
(zob. „Priorytety pajęczycy” na str. 73), nawet jeśli 
będzie to wymagać okrążenia całej planszy. 

Targowisko /Święty krąg

To pole jest 
zablokowane.

Pajęczyca umieszcza 
robotnika na tym polu.

Przykład. Pajęczyca ma umieścić robotnika 
na lewej dolnej leśnej polanie, ale to pole jest 
zablokowane. Strzałki symbolu rozstrzygnięcia 
są zwrócone zgodnie z kierunkiem ruchu 
wskazówek zegara (zob. „Priorytety pajęczycy” 
na str. 73), więc umieszcza robotnika na lewej 
górnej leśnej polanie. Gdyby miała umieścić 
robotnika na polu podstawowym , ale to 
pole byłoby zablokowane, umieściłaby go na 
kolejnym niezablokowanym polu pojedynczym 
z prawej strony (zgodnie z kierunkiem ruchu 
wskazówek zegara), tym samym kładąc go 
z lewej strony planszy na polu .

Przebieg gry | Mgielny Las
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POLA AKCJI ROBOTNIKÓW 
PAJĘCZYCY

 Pola podstawowe. Pajęczyca 
umieszcza robotnika na wskazanym podsta­
wowym polu akcji.
Leśne polany. Pajęczyca umieszcza robotnika 
na wskazanej leśnej polanie. 

W tym przykładzie pajęczyca musi 
umieścić robotnika na prawej górnej 
leśnej polanie.

Miasto pajęczycy. Pajęczyca 
umieszcza robotnika w swoim 
mieście na dowolnej dostępnej 

karcie z polem akcji bez symbolu . (Ty 
wybierz). Wszystkie pola traktuje jako odblo
kowane. Gdy umieszcza robotnika na karcie, 
otrzymuje 2 żetony 1 punktu.

Klasztor

Daj 2  przeciwnikowi i weź z puli 4 .

Robotnicy zostają tu na stałe. 

MNICH

MNICH

unikatowa budowla

Jeśli na pierwszym polu akcji na tej karcie  
znajduje się robotnik, pajęczyca może umieścić 

robotnika na drugim polu (zablokowanym),  
nawet jeśli nie ma w swoim mieście Mnicha. 

Następnie otrzymuje 2 żetony 1 punktu.  
Pajęczyca ignoruje treść karty, więc odzyska  

tych robotników podczas przygotowania  
do nowej pory roku.

Pole akcji na karcie z . Pajęczyca 
umieszcza robotnika w Twoim 
mieście na karcie z polem akcji, która 

jest oznaczona symbolem  (Ty wybierz kartę). 
Jako właściciel karty zgodnie ze standardowymi 
zasadami otrzymujesz żeton (albo żetony) 
1 punktu z puli. Jeśli w Twoim mieście nie ma 
takiej karty, pajęczyca umieszcza robotnika na 
karcie z polem akcji oznaczonej symbolem  
w swoim mieście. Jeśli umieszcza robotnika na 
karcie z polem akcji w swoim mieście, otrzymuje 
związane z tym żetony punktów. W rozgrywce 
2-osobowej użyj symbolu rozstrzygnięcia, aby 
określić, które miasto pajęczyca spróbuje odwie­
dzić w pierwszej kolejności.

Wydarzenie podstawowe. Pajęczyca umieszcza 
robotnika na żetonie wydarzenia podstawowego, 
jeśli spełnia jego wymagania. Jeśli nie spełnia 
wymagań żadnego wydarzenia, zdobywa to, 
w przypadku którego ma co najmniej 2 z wyma­
ganych kart. Jeśli wciąż nie spełnia wymagań 
albo jeśli spełnia wymagania więcej niż 1 wyda­
rzenia, użyj symbolu rozstrzygnięcia, aby wybrać 
wydarzenie (zob. „Priorytety pajęczycy” na str. 73).  
Uwaga! Pajęczyca zawsze zdobywa wydarzenie, 
jeśli jest dostępne. Gdy będzie przygotowywać 
się do nowej pory roku, połóż zdobyte wyda­
rzenie na jej planszetce jako zdobycz. 
Wydarzenie specjalne. Pajęczyca umieszcza 
robotnika na karcie wydarzenia specjalnego, 
jeśli spełnia jego wymagania. Jeśli nie spełnia 
wymagań żadnego wydarzenia, zdobywa to, 
w przypadku którego ma co najmniej 1 z wyma­
ganych kart (2 karty w rozgrywce z wydarzeniami 
specjalnymi z dodatków Stacja Nowoliść lub 
Święto Lata). Jeśli wciąż nie spełnia wymagań  
albo jeśli spełnia wymagania więcej niż 1 wyda­
rzenia, użyj symbolu rozstrzygnięcia, aby wybrać 
wydarzenie (zob. „Priorytety pajęczycy” na str. 73).  
Pajęczyca nie może zdobyć 2 wydarzeń specjal­
nych w tej samej porze roku. Gdy będzie przygo­
towywać się do nowej pory roku, połóż zdobyte 
wydarzenie na jej planszetce jako zdobycz.
Podróż. Pajęczyca umieszcza robotnika na 
wskazanym polu. Jeśli jest zablokowane, prze­
suwa robotnika, używając symbolu rozstrzy­
gnięcia, na następne niezablokowane pojedyncze 
pole podróży. Pajęczyca nie odrzuca kart i nie 
odwiedza grupowego pola podróży wartego 
2 punkty. 
Targowisko/Święty krąg. Jeśli wykorzystujesz  
w rozgrywce targowisko z dodatku Święto Lata,  
pajęczyca umieszcza robotnika na polu targo- 
wiska (zob. str. 79), a w rozgrywce bez targowiska –  
na polu świętego kręgu.  
Uwaga! Jeśli umieszczenie robotnika na polu 
targowiska albo świętego kręgu nie jest akcją 
zapasową, pajęczyca musi mieć dostępnego 
robotnika, aby wykonać tę akcję.

Punkty. Po umieszczeniu robotnika 
pajęczyca otrzymuje wskazaną liczbę 
żetonów punktów z puli. Gdy ma 

otrzymać , otrzymuje tyle żetonów punktów, 
ile wynosi wybrany poziom trudności. Na 
poziomie 0 nie otrzymuje żadnych żetonów 
punktów.
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PRIORYTETY PAJĘCZYCY
Gdy pajęczyca musi wybrać 1 spośród równo
rzędnych opcji albo gdy musi umieścić robot­
nika, a pole jest zablokowane – użyj symbolu 
rozstrzygnięcia widocznego na aktualnej 
karcie aktywności. Ten symbol ma kształt 
strzałek tworzących okrąg. 

Targowisko /Święty krąg

Jeśli strzałki symbolu rozstrzygnięcia są 
zwrócone zgodnie z kierunkiem ruchu 
wskazówek zegara , wtedy – zaczynając 
od zablokowanego pola akcji albo lewego 
górnego elementu w grupie elementów 
(pól, kart albo żetonów) – sprawdzaj kolejne 
elementy zgodnie z kierunkiem ruchu wska­
zówek zegara, aż któryś z nich spełni wyma­
gania. Jeśli elementy są ułożone w rzędzie, 
sprawdzaj je od lewej do prawej, a jeśli 
w kolumnie – od góry do dołu.
Przykład. Pajęczyca ma umieścić robotnika 
na polu podróży wartym 3 punkty, ale jest 
zablokowane. Strzałki symbolu rozstrzy­
gnięcia są zwrócone zgodnie z kierunkiem 
ruchu wskazówek zegara, więc sprawdź 
kolejne pola zgodnie z kierunkiem ruchu 
wskazówek zegara (czyli tu od lewej do 
prawej) i umieść robotnika pajęczycy na 
1. dostępnym pojedynczym polu podróży 
(polu wartym 4 punkty). 

Jeśli strzałki symbolu rozstrzygnięcia są 
zwrócone przeciwnie do kierunku ruchu 
wskazówek zegara , wtedy – zaczynając 
od zablokowanego pola akcji albo prawego 
dolnego elementu w grupie elementów (pól, 
kart albo żetonów) – sprawdzaj kolejne 
elementy przeciwnie do kierunku ruchu 
wskazówek zegara, aż któryś z nich spełni 
wymagania. Jeśli elementy są ułożone 
w rzędzie, sprawdzaj je od prawej do lewej, 
a jeśli w kolumnie – od dołu do góry.
Przykład. Pajęczyca ma umieścić robotnika 
na podstawowym polu akcji , ale jest 
zablokowane. Strzałki symbolu rozstrzy­
gnięcia są zwrócone przeciwnie do kierunku 
ruchu wskazówek zegara, więc sprawdź 
kolejne pola od prawej do lewej i umieść 
robotnika pajęczycy na 1. dostępnym poje­
dynczym polu podstawowym. W przykładzie 
na ilustracji będzie to pole . 

To pole jest 
zablokowane.

Pajęczyca 
umieszcza 
robotnika 

na tym polu.

Przebieg gry | Mgielny Las
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PAJĘCZYCA PRZYGOTOWUJE SIĘ 
DO NOWEJ PORY ROKU
Jeśli pajęczyca dobierze kartę aktywności wyma­
gającą umieszczenia jej robotnika  albo jej 
samej , a umieściła już wszystkich robot­
ników i sama znajduje się na łące, musi natych­
miast przygotować się do nowej pory roku:

Targowisko /Święty krąg

+

+
+

+

+

+ +

+

Zagraj robotnika pajęczycy.

Zagraj pajęczycę.

•	 Umieść pajęczycę i jej wszystkich robotników 
z powrotem na jej planszetce. Nie uzupełniaj 
jeszcze pustego miejsca na łące, które zajmo
wała pajęczyca. Wszystkie podstawowe lub 
specjalne wydarzenia, które zdobyła, połóż  
na jej planszetce jako zdobycze. 

•	 Jeśli teraz pajęczyca spełnia w całości wyma
gania innego wydarzenia podstawowego, 
zdobywa je za darmo i kładzie na swojej 
planszetce jako zdobycz. Jeśli spełnia wyma
gania kilku wydarzeń podstawowych, użyj 
symbolu rozstrzygnięcia, aby określić, które 
z nich zdobywa.

•	 Jeśli w rozgrywce są wykorzystywane żetony 
pajęczyny  i należy je zdjąć, odłóż je na 
planszetkę pajęczycy.

•	 Przygotuj talię aktywności. Potasuj razem 
wszystkie zagrane i niezagrane karty aktyw­
ności aktualnej pory roku i dodaj do nich 
karty aktywności przygotowane na następną 
porę roku. Utwórz zakryty stos – to nowa 
talia aktywności.

•	 Odwróć żeton pory roku albo weź drugi 
żeton – żeton powinien wskazywać tę porę 
roku, którą pajęczyca ma teraz rozpocząć.

•	 Pajęczyca otrzymuje robotników i bonusy 
przypisane do nadchodzącej pory roku  
(zob. niżej). Gdy ma wziąć albo odrzucić 
losową kartę z łąki, rzuć 8-ścienną kością, 
aby wskazać kartę. Jeśli wynik rzutu wskaże 
puste miejsce na łące, wybierz następną kartę 
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara.

•	 Wiosna. Pajęczyca otrzymuje 1 nowego 
robotnika. Dołóż do jej ręki 2 karty z talii 
głównej. Odrzuć 1 losową kartę z łąki 
i uzupełnij puste miejsce.

•	 Lato. Pajęczyca otrzymuje 2 nowych 
robotników. Dołóż do jej ręki 2 losowe 
karty z łąki i uzupełnij puste miejsca.

•	 Jesień. Pajęczyca otrzymuje 3 nowych 
robotników. Dołóż do jej ręki 2 karty z talii 
głównej. Odrzuć 2 losowe karty z łąki 
i uzupełnij puste miejsca.

KONIEC GRY
Na koniec jesieni, gdy pajęczyca miałaby przy­
gotowywać się do nowej pory roku, rozgrywka 
dla niej dobiega końca. W rozgrywkach z niektó­
rymi modułami i minidodatkami pajęczyca mogła 
zgromadzić w swoim leżu zdobycze w postaci kart 
stworzeń i budowli. Umieść wszystkie takie karty 
w jej mieście, nawet jeśli jest pełne.  
Uwaga! Jeśli wśród zdobyczy pajęczycy znajduje 
się karta Błazna, odrzuć ją. 
Pajęczyca może teraz zdobyć jeszcze 1 wyda­
rzenie podstawowe, jeśli spełnia w całości jego 
wymagania. Jeśli spełnia wymagania kilku 
wydarzeń, użyj symbolu rozstrzygnięcia, aby 
określić, które z nich zdobywa. 
Jeśli pajęczyca zakończy rozgrywkę wcześniej 
niż Ty, wciąż może zdobywać żetony punktów 
wynikające z efektów kart, ale nie możesz jej 
przekazywać żadnych surowców ani kart.
Gdy rozgrywka zakończy się i dla Ciebie, i dla 
pajęczycy, podlicz swoje punkty według stan­
dardowych zasad. Wynik pajęczycy oblicz 
zgodnie z wybranym poziomem trudności, 
wykorzystując kartę punktowania przygoto­
waną na początku rozgrywki. Jeśli uzyskałeś 
więcej punktów niż pajęczyca, wygrywasz. 
W razie remisu wygrywa pajęczyca.
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PUNKTOWANIE PAJĘCZYCY
Punktowanie pajęczycy w dużej mierze prze­
biega tak samo jak punktowanie graczy.

Zsumuj następujące punkty:
•	 punkty bazowe z każdej karty,
•	 punkty z żetonów,
•	 punkty z podróży,
•	 punkty z wydarzeń podstawowych.

W rozgrywce z dodatkami dodaj także punkty za: 

Święto Lata:
•	 punkty za nagrodę Wianek stulecia.

Perłowy Potok:
•	 punkty za wybudowane cuda,
•	 po 2 punkty za każdą niewykorzystaną 

perłę.

Zimowy Szczyt:
•	 punkty z kart odkryć,
•	 punkty za każdy kafelek mapy okolicy.

Stacja Nowoliść: 
•	 punkty za karty gości (odrzuć karty gości 

pajęczycy o najniższej wartości, tak aby 
pozostało tyle kart, ile wynosi poziom 
trudności rozgrywki. Policz punkty wska
zane na pozostawionych kartach gości).

Poziom trudności wybrany podczas przygo­
towania rozgrywki wpływa na punktowanie 
niektórych elementów. Na wyższych pozio­
mach trudności niektóre karty w mieście 
zapewniają punkty bonusowe. Inne karty, 
takie jak ozdoby i wydarzenia specjalne, mają 
wartość punktową zależną od poziomu trud­
ności. Te informacje znajdują się na kartach 
punktowania i w tabeli poniżej.

Przebieg gry | Mgielny Las

* Ta sama karta nie może zapewnić punktów bonusowych dwukrotnie. Za karty pomyślności 
z dodatku Stacja Nowoliść pajęczyca otrzymuje zatem punkty bonusowe tylko raz podczas 
punktowania (zob. str. 81). Pamiętaj, że pajęczyca ignoruje treść kart, więc otrzymuje tylko punkty 
bonusowe wskazane w tabeli. Nie otrzymuje punktów bonusowych opisanych na kartach.

Poziom 
trudności

Punkty bonusowe

karty o bazowej 
wartości „0”

Punkty bonusowe 

karty pomyślności , 

karty legendarne ,

karty z dodatku Stacja 
Nowoliść *

Wydarzenia specjalne 

(zamiast nadrukowanej 
wartości)

Ozdoby

(zamiast nadrukowanej 
wartości)

Potulna 
(poziom 0)

0 1 1 1 2

3

6

7

6

6

5

5

4

4

3

3

2100

Cwana 
(poziom 1)

Nieznośna 
(poziom 2)

Dręcząca 
(poziom 3)

Przerażająca 
(poziom 4)
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LEŻE PAJĘCZYCY – DODATKOWE 
MODUŁY
W rozgrywce w trybie Leże pajęczycy można 
wykorzystać kilka dodatkowych modułów, które 
wprowadzają niewielkie zmiany w zasadach.

OSOBOWOŚCI PAJĘCZYCY
Ten moduł wpływa na karty z łąki sąsiadujące 
z miejscem, na którym znajduje się pajęczyca. 
Za sąsiadujące uznaje się też te karty, które 
stykają się z tym miejscem tylko rogiem, chyba 
że treść karty osobowości mówi inaczej.

Oznacz karty, na które wpływa pajęczyca, gdy 
znajduje się na łące, kładąc na nich żetony paję­
czyny . 

Karta osobowości, którą wybrałeś podczas 
przygotowania gry, zawiera szczegółowe 
zasady dotyczące aktualnej rozgrywki. Utrud­
nienia i inne efekty karty osobowości działają, 
gdy zagrywasz albo dobierasz z łąki kartę 
oznaczoną żetonem pajęczyny, niezależnie 
od tego, z jakiego powodu to robisz. Dotyczy to 
również zagrania karty stworzenia za darmo 
z wykorzystaniem żetonu użycia. Efekty nie 
aktywują się, gdy karty z łąki są odrzucane. 
Efekty karty osobowości aktywują się natych­
miast, gdy karta z łąki zostanie zagrana albo 
dobrana, przed rozpatrzeniem innych efektów 
(jeśli to możliwe).

Zdobycze. Niektóre karty osobowości paję­
czycy (np. Pajęczyca pokerzystka i Piekielna 

pajęczyca) pozwalają jej gromadzić karty jako 
zdobycze. Gdy pajęczyca wykonuje akcję Przy-
gotuj się do nowej pory roku na koniec jesieni, 
wszystkie karty, które zgromadziła jako zdoby
cze, zostają dodane do jej miasta – nawet jeśli 
jest pełne. Te karty są uwzględniane zarówno 
przy wymaganiach ostatniego wydarzenia 
podstawowego, które może zdobyć, jak i przy 
jej końcowym wyniku. Jeśli wśród zdobyczy 
pajęczycy znajduje się karta Błazna, odrzuć ją.

PLANY I INTRYGI 
Te 2 moduły wykorzystuje się tylko w grze solo 
i nie mogą być ze sobą łączone. Nie można 
ich też łączyć z innymi dodatkami. Obydwa 
moduły reprezentują sztuczki i knowania paję­
czycy, która chce przechylić szalę zwycięstwa 
na swoją stronę. Plany są długofalowe i wpły­
wają na całą rozgrywkę, intrygi są natomiast 
krótkotrwałe.

Hipnotyzujące 
spojrzenie

Gdy pajęczyca wchodzi na łąkę, 
wylosuj 2   ze swojej ręki. 

Odrzuć 1 z nich bez oglądania, 
a 2. wtasuj bez oglądania do ręki 

pajęczycy. Jeśli masz na ręce mniej 
niż 3  , zamiast tego pajęczyca 
dobiera 2   z talii i wtasowuje 

je do swojej ręki.

. Zapłać dowolną 
kombinację 2  lub , aby 

podejrzeć te 2  . Jeśli losujesz 
karty z ręki, wybierz, która z nich 

zostanie odrzucona, a która  
trafi na rękę pajęczycy.

Udaremnij. Niektóre 
plany i intrygi możesz 
udaremnić (zapobiec 
im albo je złagodzić), 
jeśli opłacisz wska­
zany na danej karcie 
koszt (za każdym 
razem, gdy zajdzie 
opisana sytuacja). 
Koszt udaremnienia musisz opłacić przed 
rozpatrzeniem innych efektów karty.

PLANY
Postępuj zgodnie z instrukcją przedstawioną na 
karcie planu, którą wybrałeś podczas przygoto­
wania gry. Karta pozostaje aktywna przez całą 
rozgrywkę.

INTRYGI 
Gdy pajęczyca wykonuje akcję Przygotuj 
się do nowej pory roku, dobierz kartę intrygi. 
Zastąpi poprzednią kartę, jeśli jakaś już była 
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w grze. Dodaj albo usuń żetony pajęczyny tak, 
aby odzwierciedlały tylko aktualną intrygę. 
Postępuj zgodnie z instrukcją przedstawioną na 
karcie intrygi dopóki nie zostanie zastąpiona 
nową kartą, gdy pajęczyca znów wykona akcję 
Przygotuj się do nowej pory roku. Ostatnia karta 
intrygi dobrana w trakcie przygotowania do 
jesieni pozostaje aktywna podczas końcowego 
punktowania.

Uwaga! Zimą, czyli podczas pierwszej pory 
roku, pajęczyca nie ma karty intrygi.

Rodzaje kart intryg:

•	 Intrygi natychmiastowe. Aktywują 
się raz, gdy zostaną dobrane. Te intrygi 
można udaremnić.

Naśladowczyni

Pajęczyca otrzymuje 2   
za każdą , którą masz  

na ręce.

. Odrzuć dowolną  
liczbę , zanim pajęczyca 

otrzyma .

Efekt Udaremnij na karcie intrygi pozwala 
zapobiec danej intrydze częściowo albo 

w całości. Jeśli na przykład będziesz  
mieć na ręce 5 kart, to gdy pajęczyca 

dobierze kartę intrygi Naśladowczyni, 
otrzyma żetony punktów o łącznej 

wartości 10. Możesz jednak odrzucić 
dowolną liczbę kart ze swojej ręki,  

aby złagodzić ten efekt.  
Jeśli odrzucisz 4 karty, otrzyma tylko 

2 żetony 1 punktu za ostatnią kartę,  
która zostanie Ci na ręce.

•	 Intrygi sezonowe. Są aktywne przez całą 
porę roku i wprowadzają ograniczenia 
dotyczące pól akcji, Twojego miasta lub 
innych elementów. Tych intryg nie można 
udaremnić.

Zdobycze. Niektóre karty planów pajęczycy 
(np. Znajomości i Spryciula) pozwalają jej 
gromadzić karty jako zdobycze. Gdy pajęczyca 
wykonuje akcję Przygotuj się do nowej pory roku 
na koniec jesieni, wszystkie karty, które zgro­
madziła jako zdobycze, zostają dodane do 
jej miasta – nawet jeśli jest pełne. Te karty są 
uwzględniane przy wymaganiach ostatniego 
wydarzenia podstawowego, które może zdobyć, 
jak również przy jej końcowym wyniku. Jeśli 
wśród zdobyczy pajęczycy znajduje się karta 
Błazna, odrzuć ją.
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UWAGI DOTYCZĄCE PLANÓW 
I INTRYG
Żetonów pajęczyny  używa się zgodnie 
z instrukcją na karcie.

Żetony pajęczyny  nie wpływają na 
robotników pajęczycy, chyba że treść karty 
mówi inaczej.

Żeton pajęczyny  nie wpływa na Twoich 
robotników, którzy w chwili jego położenia 
już się znajdowali na danym polu.

Liczba żetonów pajęczyny  jest nieograni­
czona. Jeśli ich zabraknie, użyj zamienników.

Na potrzeby efektów tych kart zagranie 
karty stworzenia za darmo (np. z wykorzy­
staniem żetonu użycia) jest traktowane jako 
zagranie karty.

Jeśli kopiujesz pole, na którym znajduje się 
żeton pajęczyny , nie rozpatrujesz efektu, 
który ten żeton wywołuje.

Przykład. Aktualna karta intrygi pajęczycy 
to Leśni bandyci, więc na wszystkich polach 
na leśnych polanach znajduje się  i paję­
czyca otrzymuje 2 , gdy któreś z nich 
odwiedzisz. Ale gdy skopiujesz pole na leśnej 
polanie, np. używając Wieży widokowej, paję­
czyca nie otrzyma 2 .
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LEŻE PAJĘCZYCY I INNE DODATKI
Tryb Leże pajęczycy można łączyć z różnymi 
dodatkami do Everdell. Rozgrywka przebiega 
według standardowych zasad z opisanymi 
niżej zmianami dotyczącymi poszczególnych 
dodatków.

KARTY ZE ZDOLNOŚCIAMI 
ROBOTNIKÓW
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad. Niektóre karty zdolności robotników 
są silniejsze niż inne w rozgrywce przeciwko 
pajęczycy. Aby ułatwić rozgrywkę, przygoto­
wując się do wiosny, możesz wziąć 1 nowego 
robotnika. Aby utrudnić rozgrywkę, możesz 
podnieść poziom trudności lub wykorzystać 
karty intryg albo planów. Pajęczyca nie otrzy­
muje karty zdolności robotników.

Karta zdolności szczurów. Ta zdolność 
wpływa także na pajęczycę z następującym 
wyjątkiem: gdy pajęczyca ma zająć miejsce 
na łące w ramach akcji + , nigdy nie 
bierze karty, na której leży znacznik Krostawca. 
Ponownie rzuć 8-ścienną kością, aby wybrać 
inną kartę. Jeśli jednak wykonuje akcję , 
i wynik rzutu kością wskaże kartę ze znaczni­
kiem Krostawca, bierze tę kartę z łąki.

LEGENDARNE KARTY
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad z opisanymi niżej zmianami.

Gdy pajęczyca przygotowuje się do lata i jesieni, 
razem z innymi kartami, które wtedy otrzymuje, 
wtasuj do jej ręki 1 losową legendarną kartę. 
Legendarne karty nie zajmują miejsca w mieście 
pajęczycy. Może je zagrać do swojego miasta, 
nawet jeśli jest pełne.

Nie możesz dobrać ani zagrać legendarnej karty 
odrzuconej przez pajęczycę. Usuń taką kartę 
z gry.

Na koniec gry legendarne karty pajęczycy 
punktują tak samo jak fioletowe karty pomyśl­
ności: zapewniają punkty bazowe oraz punkty 

bonusowe zależne od poziomu trudności. 
Legendarne karty pomyślności zapewniają 
punkty bonusowe tylko raz.

Uwaga! Karta Zielony Żołędź umieszczona 
w mieście pajęczycy działa jak inne czerwone 
karty z polami akcji z następującym wyjątkiem: 
gdy zostanie odwiedzona, pajęczyca otrzymuje 
2 żetony 1 punktu zamiast 1 żetonu.

WIĘCEJ! WIĘCEJ! 
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad. Pajęczyca jak zawsze ignoruje treść kart.

KARTY KROSTAWCA
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad z 1 wyjątkiem – jeśli pajęczyca zagra 
1 z kart Krostawca, rozpatrz jej efekt w następu­
jący sposób.

Krostawiec Awanturnik. Pajęczyca zabiera 
z Twojego miasta zieloną kartę produkcji wartą 
najwięcej punktów (jeśli masz kilka kart o takiej 
samej wartości, Ty wybierz). Może to zrobić, 
nawet jeśli jej miasto jest pełne. Następnie umieść 
Krostawca Awanturnika w swoim mieście i odrzuć 
2 karty ze swojej ręki.

Uwaga! Jeśli Ty zagrasz Krostawca Awanturnika 
do miasta pajęczycy, rozpatrz efekt tej karty 
według standardowych zasad, czyli skradnij 
1 zieloną kartę produkcji z miasta pajęczycy 
i zmuś ją do odrzucenia 2 kart ze swojej ręki. 
Ta karta nie aktywuje się jednak ponownie. 
Pajęczyca otrzymuje żeton 1 punktu za każdą 
odrzuconą kartę.

Krostawiec Rabuś. Jeśli pajęczyca ma na ręce 
więcej niż 8 kart, przed wymianą odrzuć z jej 
ręki tyle losowo wybranych kart, aby zostało 
ich 8. Pajęczyca nie otrzymuje żetonów pun- 
któw, ponieważ nie dajesz jej kart, tylko je z nią 
wymieniasz. Jeśli okaże się, że pajęczyca miała 
na ręce legendarne karty, wtasuj je do jej nowej 
ręki. Nie otrzymujesz w zamian za nie innych kart.

Krostawiec Władca. Efekt tej karty rozpatruje się 
podczas punktowania pajęczycy na koniec gry.
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KARTY PRZEMYSZŁAWA OGONKA
Tych kart pajęczyca nie zagrywa do swojego 
miasta, ale kładzie je na swojej planszetce jako 
zdobycze. Jeśli zagrasz kartę Wojownika Prze-
myszława Ogonka, pajęczyca dobierze 1 kartę za 
każdy surowiec (surowce zwróć do puli) i żeton 
1 punktu za każdą kartę, którą jej przekażesz.

CZTERY PORY ROKU
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad. Pajęczyca jak zawsze ignoruje treść kart.

ŚWIĘTO LATA
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad trybu Leże pajęczycy i dodatku Święto Lata 
z opisanymi niżej zmianami.

Żetony nagród Wianek stulecia. Karty, które 
pajęczyca zgromadzi na planszetce jako 
zdobycze i doda na koniec jesieni do swojego 
miasta, liczą się podczas przyznawania nagrody 
Wianek stulecia.

Gracz, który ma więcej kart wskazanego 
rodzaju, otrzymuje 6 punktów. W razie remisu 
nagroda nie zostaje przyznana. Aby otrzymać 
punkty za 2. miejsce, trzeba mieć w mieście co 
najmniej połowę liczby kart danego rodzaju 
w stosunku do zwycięzcy. W rozgrywce 
2-osobowej przeciwko pajęczycy nagrody 
Wianek stulecia przyznaje się według standar­
dowych zasad.

Targowisko. Za każdym razem, gdy pajęczyca 
musi umieścić robotnika na polu targowiska 
albo świętego kręgu, umieszcza go na polu targo­
wiska, nawet jeśli ma już na tym polu robotnika.  
Następnie przesuwa 1 żeton targowiska. Jeśli  
jest to część akcji zapasowej (wskazanej w dolnej  
części karty aktywności), pajęczyca przesuwa 
żeton targowiska, nawet jeśli nie ma robotnika, 
którego mogłaby umieścić na tym polu. Użyj 
symbolu rozstrzygnięcia, aby określić, który 
żeton przesunie.

PERŁOWY POTOK
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad trybu Leże pajęczycy i dodatku Perłowy 
Potok z opisanymi niżej zmianami.

Pajęczyca wysyła ambasadora . 
Pajęczyca musi wysłać na pole akcji 
przy zakrytej karcie rzeki swojego 
żabiego ambasadora, którego wyma­
gania spełnia w największym stopniu. 

Weź perłę leżącą na tej karcie, odkryj tę kartę 
i weź 1 dodatkową perłę z puli, a następnie umieść 
obie perły na planszetce pajęczycy. Jeśli wszys
tkie karty rzeki są odkryte, pajęczyca wysyła na 
pole akcji na rzece swojego ambasadora, którego 
wymagania spełnia w największym stopniu. 
Umieść na jej planszetce 1 perłę. Jeśli pajęczyca 
spełnia wymagania kilku pól w równym stopniu, 
użyj symbolu rozstrzygnięcia, aby wskazać pole, 
które wybierze.

Pajęczyca zagrywa robotnika. Jeśli pajęczycy 
został tylko żabi ambasador, traktuj tę akcję jako 
akcję . Pajęczyca nie może przygotować się do 
nowej pory roku, dopóki nie wyśle ambasadora.

Cud i ozdoba. Pajęczyca umieszcza robotnika  
na polu niewybudowanego jeszcze cudu 
o najwyższym koszcie w perłach, jaki może 
opłacić. Opłaca ten koszt perłami z planszetki 
(nie wydaje kart ani surowców) i kładzie figurkę 
cudu na swojej planszetce jako zdobycz. Jeśli  
to możliwe, pajęczyca płaci także 1 perłę, aby  
odkryć swoją wierzchnią kartę ozdoby i położyć  
ją na planszetce jako zdobycz. Może to zrobić, 
nawet jeśli nie jest w stanie opłacić kosztu 
budowy cudu.
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Pajęczyca przygotowuje się do nowej pory 
roku. Na koniec jesieni, gdy pajęczyca miałaby 
przygotowywać się do nowej pory roku (co 
kończy dla niej rozgrywkę), może wybudować 
jeszcze 1 cud o najwyższym koszcie w perłach, 
jaki może opłacić. Opłaca ten koszt perłami 
z planszetki i umieszcza figurkę cudu na swojej 
planszetce jako zdobycz. Jeśli nie jest w stanie 
opłacić kosztu, nie może wybudować cudu.

Punktowanie. Na koniec gry pajęczyca otrzy­
muje 2 punkty za każdą swoją niewykorzystaną 
perłę. Wszystkie cuda, które pajęczyca wybudo­
wała, zapewniają jej wskazaną liczbę punktów. 
Za każdą odkrytą kartę ozdoby otrzymuje 
punkty zależne od poziomu trudności (zob. 
„Punktowanie pajęczycy” na str. 75).

Uwagi dotyczące kart:  
Prom. Pajęczyca traktuje tę kartę jako stan­
dardową kartę z polem akcj  i może na niej 
umieścić tylko robotnika.

Piracki statek. Gdy pajęczyca musi wykonać 
akcję , a Twoje miasto nie jest pełne, 
umieszcza robotnika na swoim Pirackim statku 
i przenosi go do Twojego miasta. Pozostałą 
treść karty ignoruje. Pajęczyca zabierze swojego 
robotnika, gdy będzie się przygotowywać do 
nowej pory roku.

ZIMOWY SZCZYT
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad trybu Leże pajęczycy i dodatku Zimowy 
Szczyt z opisanymi niżej zmianami.

Pajęczyca ignoruje wszystkie efekty kart pogody.

Choć Ty wykonujesz akcję eksploracji po akcji 
Przygotuj się do nowej pory roku, pajęczyca musi 
wykonać eksplorację, zanim przygotuje się do 
nowej pory roku. Dzięki temu symbol rozstrzy­
gnięcia wciąż jest aktywny. 

Eksploracja: 
Mapa okolicy. Pajęczyca bierze 1 z kafelków 
mapy okolicy leżących na odpowiedniej części 
szlaku. Użyj symbolu rozstrzygnięcia, aby 
wybrać kafelek. Pajęczyca kładzie go na swojej 
planszetce jako zdobycz.

Odkrycie. Pajęczyca bierze 1. kartę odkrycia 
z polem akcji  (np. Sprzedawca map) albo 
wartą punkty  (np. Szlak Czterech Wiatrów) 
wyznaczoną za pomocą symbolu rozstrzy­
gnięcia. Kartę z polem akcji umieszcza obok 
swojego miasta. Ta karta nie zajmuje miejsca 
w jej mieście. Kartę wartą punkty kładzie na 
swojej planszetce jako zdobycz. Jeśli nie ma 
takich kart, pajęczyca nie bierze żadnej karty 
odkrycia. Pajęczyca nie odrzuca kart ani 
surowców, wybierając kartę odkrycia.

Podróż. Odkryj kartę pogody i kafelki mapy 
okolicy, jeśli wciąż są zakryte. Karta pogody  
nie wpływa na pajęczycę.

Punktowanie. Pajęczyca otrzymuje pełne 
punkty za wszystkie kafelki mapy okolicy 
i karty odkryć, które zgromadziła jako zdobycze.

Uwagi dotyczące kart:  
Pola akcji na kartach odkryć. Umieszczając 
robotników, pajęczyca traktuje karty odkryć 
jako część miasta. Ignoruje ograniczenia doty­
czące liczby własnych robotników na tych 
kartach. Żetony punktów są przyznawane 
według standardowych zasad.

Sęp Ognistodzioby i Orzeł Wilhelm. Gdy paję­
czyca odrzuca albo dobiera karty, korzystasz 
z efektów tych dużych stworzeń według stan­
dardowych zasad.

STACJA NOWOLIŚĆ
Rozgrywka przebiega według standardowych 
zasad trybu Leże pajęczycy i dodatku Stacja 
Nowoliść z opisanymi niżej zmianami.

Pola podstawowe. Robotnicy pajęczycy nie 
mogą ich odwiedzać. Aby o tym pamiętać, 
podczas przygotowania gry umieść na tych 
polach żetony pajęczyny  i pozostaw je tam 
do końca rozgrywki. Te żetony nie wpływają na 
umieszczanie Twoich robotników.
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12-ścienna kość. Gdy pajęczyca musi rzucić 
kością, aby wybrać kartę z łąki, wybór obej­
muje teraz także karty ze stacji:

•	 Jeśli wynik rzutu wynosi 1–8, weź kartę 
z łąki zgodnie z opisanymi wcześniej 
zasadami.

•	 Jeśli wynik rzutu wynosi 9–11, weź kartę 
ze stacji. Karty liczysz od 9 (karta na 
górze) do 11 (karta na dole).

•	 Jeśli wynik rzutu wynosi 12, weź ze stacji 
kartę o najwyższej wartości punktowej.

 
W rozgrywce z użyciem 12-ściennej kości 
niektóre akcje przebiegają inaczej: 

+
Pajęczyca zagrywa kartę 
z łąki/ze stacji i wchodzi na 
łąkę. Rzuć 12-ścienną kością. 

Jeśli wynik rzutu wynosi 1–8, zagraj do miasta 
pajęczycy kartę z łąki zgodnie z opisanymi 
wcześniej zasadami (zob. „Akcje pajęczycy” na 
str. 70), a następnie wchodzi na łąkę i zajmuje 
miejsce tej karty. Potem zbierz z łąki wszystkie 
karty z dodatku Stacja Nowoliść i dołóż je do 
ręki pajęczycy. Uzupełnij puste miejsca na łące 
oprócz tego, na którym znajduje się pajęczyca. 
Uzupełnisz to miejsce, gdy pajęczyca wróci do 
swojego leża podczas akcji Przygotuj się do nowej 
pory roku.
Jeśli wynik rzutu wynosi 9–12, pajęczyca 
zagrywa do swojego miasta kartę ze stacji, 
a następnie wchodzi na stację i zajmuje miejsce 
tej karty. Pajęczyca bierze odkrytą kartę gościa 
o wyższej wartości i kładzie ją na swojej plan­
szetce jako zdobycz. Odrzuć drugą odkrytą 
kartę gościa. Jeśli pajęczyca ma pełne miasto, 
to i tak może wykonać tę akcję. Odrzuca wtedy 
kartę ze stacji wskazaną rzutem kości zamiast 
zagrywać ją do swojego miasta.

Pajęczyca zagrywa kartę z łąki/ze 
stacji. Rzuć 12-ścienną kością.

Jeśli wynik rzutu wynosi 1–8, pajęczyca 
zagrywa do swojego miasta kartę z łąki 
zgodnie z opisanymi wcześniej zasadami. 
Uzupełnij puste miejsce na łące.
Jeśli wynik rzutu wynosi 9–12, pajęczyca 
zagrywa do swojego miasta kartę ze stacji. 
Dodatkowo pajęczyca otrzymuje , czyli tyle 
żetonów 1 punktu, ile wynosi poziom trudności 

rozgrywki. Odrzuć wszystkie pozostałe karty 
ze stacji, a następnie uzupełnij puste miejsca.
Jeśli pajęczyca zajmuje miejsce wskazane 
rzutem kości, zamiast karty ze stacji zagrywa 
do swojego miasta kartę z wierzchu talii 
głównej, ale nie otrzymuje .
Uzupełnianie pustych miejsc na stacji. Miejsce 
na stacji, które zajmuje pajęczyca, uzupełnisz 
dopiero wtedy, gdy pajęczyca będzie wykonywać 
akcję Przygotuj się do nowej pory roku.

 Akcja bonusowa. 
Po wykonaniu swojej 
akcji, jeśli na aktualnej 
karcie aktywności 
widoczny jest symbol 

, pajęczyca odrzuca 
z planszy stacji kartę 
gościa o niższej 
wartości, a następnie 
bierze kartę o wyższej 
wartości i kładzie ją na 
swojej planszetce jako 
zdobycz. Pajęczyca nie 
wykonuje tej akcji, jeśli 

musi przygotować się do nowej pory roku.
Uwaga! Za każdym razem, gdy dowolny gracz 
albo pajęczyca odwiedza Hotel w mieście paję­
czycy, pajęczyca otrzymuje 2 żetony 1 punktu.
Punktowanie: 
Karty gości. Poziom trudności określa maksy­
malną liczbę kart gości, którą pajęczyca może 
punktować. Jeśli to konieczne, odrzuć jej karty 
gości o najniższych wartościach tak, aby 
pozostało tyle kart, ile wynosi poziom trud­
ności rozgrywki. Pajęczyca otrzymuje punkty 
wskazane na pozostawionych kartach gości. 
Na poziomie trudności 0 pajęczyca w ogóle 
nie otrzymuje punktów za karty gości.
Karty stworzeń i budowli z dodatku Stacja 
Nowoliść. Pajęczyca otrzymuje punkty bonu­
sowe za każdą kartę z dodatku Stacja Nowoliść, 
tak jakby to była karta pomyślności. Za karty 
pomyślności ze Stacji Nowoliść nie otrzymuje 
tych punktów bonusowych 2 razy.
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Podziękowania
Chciałbym podziękować mojej żonie, Clarissie, za to, że zagrała 
w Everdell ponad 1000 razy i ciągle wierzy w tę grę. Jesteś dla mnie 
jedyną Żoną w całej talii i to zaszczyt, że mogę być Twoim Mężem.

Dziękuję Danowi Yarringtonowi za wizję, oddanie i cały trud włożony 
w to, aby gra zagościła na półkach graczy na cały świecie. To błogo­
sławieństwo, że czuwasz nad wszystkimi stworzeniami, gdy ja ruszam 
w Podróż.

Pragnę również podziękować Dannowi Mayowi za sugestię, aby była 
to gra o „leśnych zwierzątkach”, i za pokazanie mi tego niezwykłego 
świata. W tej podróży byłeś dla mnie Samem. Tam i z powrotem.

Dziękuję Andrewowi Bosleyowi za to, że uczynił krainę Everdell jeszcze 
piękniejszą i bardziej czarującą, niż mógłbym to sobie wyobrazić.

Nie mogę zapomnieć o całym zespole Starling Games, jego obecnych 
i byłych pracownikach, którzy włożyli w ten projekt niezmierzone 
pokłady pracy i kreatywności. Jesteście niesamowitymi artystami.

Serdecznie dziękuję rodzinie Peske za wsparcie i za to, że są naszymi 
największymi fanami. Koty są dla Was.

Jestem niezmiernie wdzięczny całej armii ludzi, których miałem 
przyjemność spotkać online na BoardGameGeeku i osobiście na 
konwentach. Z radością słuchałem Waszych historii i obserwowałem, 
jak bawicie się nad planszą z rozłożonym Wiecznym Drzewem.  
Cieszę się, że mogłem pokazać Wam Zieloną Dolinę.

I w końcu dziękuję Stwórcy wszystkich stworzeń, małych i dużych.
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