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WPROWAOZENIE

W grze Everdell wysytacie robotnikow na rézne
pola na planszy w celu zbierania surowcow.
Nastepnie wykorzystujecie te surowce do
zagrywania kart i budowania miasta.

W kazdej turze wykonujecie tylko 1 z 3 dostep-
nych akgji:

- Zagrywacie robotnika.
- Zagrywacie karte.
- Przygotowujecie si¢ do nowej pory roku.

Mozecie zagra¢ 1 ze swoich robotnikow na
dowolne pole akcji, o ile nie jest juz zablokowane
przez innego robotnika. Natychmiast po umiesz-
czeniu robotnika bierzecie z puli okreslone
surowce albo wykonujecie przypisang akcje.

Aby zagrac karte, musicie najpierw optaci¢ jej
koszt w surowcach. Mozecie zagrywac karty
z reki albo z odkrytych kart na planszy.

Gdy zagracie wszystkich swoich robotnikow,
mozecie przygotowac si¢ do kolejnej pory roku,
wykonujac akcje¢ Przygotuj sie do nowej pory
roku - wracaja do Was wszyscy zagrani robot-
nicy, otrzymujecie 1 dodatkowego robotnika

(2 robotnikow jesienia) i rozpatrujecie efekt
nadchodzacej pory roku.

Gra si¢ dla Was konczy, gdy dojdziecie do
ostatniej pory roku - jesieni — i nie mozecie
wykonac zadnej akcji. Czekacie, az pozostali
gracze skonczg, a nast¢pnie podliczacie punkty.
Wygrywa ten z Was, kto zdobyt ich najwigcej!



Zawartosc¢

ZAWARTOSC KOMPLETNE| KOLEKCI

+ 5 plansz, plansza targowiska (Swieto Lata)
i 2 naktadki z cudami (Perfowy Potok),

+ 6 planszetek graczy (Swieto Lata)
i 2 planszetki pajeczycy (Mgielny Las),

4+ drewniane Wieczne Drzewo,

+ 186 pionkow stworzen (23 zestawy po
6 robotnikow*, zabi ambasador i kroliczy
podréznik),

+ 8 pionkow duzych stworzen i 8 plastikowych
siodet (Zimowy Szczyt),

4 pionek pajeczycy (Mgielny Las),

+ 263 karty stworzen i budowli (128 kart z gry
podstawowej Everdell, 10 kart z dodatku
Legendy, 15 kart z dodatku Wiecej! Wiecej!,

3 karty z dodatku Krostawiec, 20 kart

z dodatku Pertowy Potok, 59 kart z dodatku
Stacja Nowolis¢, 5 kart z minidodatku
Przemysztaw Ogonek, 8 kart z minidodatku
Cztery pory roku, 10 kart z minidodatku
Wiecej legend, 5 alternatywnych kart
Przemysztawa Ogonka),

4+ 40 kart wydarzen specjalnych (16 kart z gry
podstawowej Everdell, 6 kart z dodatku
Pertowy Potok, 9 kart z dodatku Swieto Lata,
9 kart z dodatku Stacja Nowolis¢),

4+ 22 karty lasu (11 kart z gry podstawowe;j
Everdell, 4 karty z dodatku Pertowy Potok,
4 karty z dodatku Swieto Lata, 3 karty
z dodatku Stacja Nowolisc),

+ 23 karty zdolnosci robotnikow (15 kart
z dodatku Swieto Lata, 4 karty z dodatku Stacja
Nowolisé, 4 karty z dodatku Mgielny Las),

4+ 12 kart rzeki i 12 kart ozdob (Pertowy Potok),

+ 42 karty odkry¢ i 12 kart pogody (Zimowy
Szczyt),

+ 32 karty gosci (Stacja Nowolis¢),

4+ 20 kart aktywnosci pajeczycy i 5 kart
punktowania (Mgielny Las),

+ 8 kart osobowosci pajeczycy (Mgielny Las),

+ 33 karty intryg pajeczycy i 13 kart planow
(Mgielny Las),

+ 7 zetonow wydarzen podstawowych
(fl z gry podstawowej Everdell, 1 z dodatku
Swieto Lata, 2 z dodatku Stacja Nowolisc),

+ galazki, jagody, brytki zywicy i kamyki,
+ 50 metalowych zetonow punktow,

+ zetony uzycia (z naklejkami)
i 6 drogowskazow,

+ perty i 4 cuda (Pertowy Potok),

+ 4 zetony targowiska i 7 zetonow nagrody
Wianek stulecia (Swieto Lata),

+ 8 znacznikéw aksolotli/dowolnego surowca
i znacznik Krostawca (Swieto Lata),

+ 6 kafelkow mapy Everdell i 24 kafelki mapy
okolicy (Zimowy Szczyt),

4+ 18 ztotych zetondéw uzycia (z naklejkami)
(Stacja Nowolis¢),

+ 6 biletow i 6 zetondw rezerwacji (Stacja
Nowolis¢),

+ 18 Zetondw wagondw i woreczek (Stacja
Nowolis¢),

+ 14 zetonow pajeczycy i 2 zetony por roku
(Mgielny Las),

+ kos$c¢ 8-$cienna (Everdell) i kos¢ 12-$cienna
(Mgielny Las),

4+ notes punktacji,
+ naklejki ze stworzeniami,
4+ 5 kart gobelinow,

+ karta zwyciestwa.

* 8 pionkow pajakow (do trybu Leze pajeczycy)

Na tej liscie wymieniono elementy, ktorej znajdujq sie
wKompletnej kolekcji. Wielkie pudto przechowalnosci
i dodatek Klawa paka od Klik Klaka nie zawierajq czesci z nich.

Z uwagi na proces produkcyjny w wyprasce mogq sie
znajdowac dodatkowe zetony.
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PRZYGOTOWANIE OO GRY EVEROELL

o Potozcie plansze gtowng Everdell na stole. Ustawcie Wieczne
Drzewo na pniu w gornej czesci planszy.

9 Potozcie gatazki, brytki zywicy, kamyki i jagody w stosach
wzdhuz rzeki. Potozcie zetony punktow i zetony uzycia obok
planszy. Wszystkie te elementy stanowig pule.

Uwaga! Liczba surowcow jest nieograniczona. Jesli zabraknie
surowcow, uzyjcie dowolnych zamiennikéw.

9 Potasujcie karty lasu i umiesécie po 1 na kazdej z 4 lesnych
polan. Jesli w rozgrywce bierze udziat 2 graczy, uzyjcie 3 kart

i pozostawcie polang¢ w prawym dolnym rogu pusta. Odiozcie
pozostate karty lasu do pudetka.

0 Wytozcie 4 zetony wydarzen podstawowych wzdtuz rzeki.
Naste¢pnie potasujcie karty wydarzen specjalnych i potozcie

4 z nich na nizszych konarach Wiecznego Drzewa. W rozgrywce
5-osobowej uzyjcie 5 kart wydarzen specjalnych, w 6-osobowej -
6 kart wydarzen specjalnych. Odtozcie pozostate karty wydarzen
specjalnych do pudetka.

9 Potasujcie karty stworzen i budowli i utworzcie z nich talie
gléwna. Losowo roziézcie 8 odkrytych kart na tace (centrum
planszy). Potdzcie reszte talii gtéwnej zakryta wewnatrz Wiecz-
nego Drzewa.

@ Rozdajcie kazdemu graczowi po 2 robotnikow w wybranym
kolorze. Pierwszy gracz dobiera 5 kart z talii, nast¢pnie, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek 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 dobieraja
po 5 kart, trzeci i czwarty gracz dobieraja po 6 kart, a piaty

i szosty gracz - po 7 kart.

Ustawcie swoich 4 pozostatych robotnikéw na gérnych
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 robotnikoéw na polu wiosny. Odtézcie nieuzywa-
nych robotnikéw do pudetka.

Pierwszym graczem zostaje najskromniejsza osoba z Waszego
grona.

ABY POMINAC PRZYGOTOWANIE DODATKOW I PRZEJSC DO SEKCJI ,, PRZEBIEG GRY”,
OTWORZCIE INSTRUKCJE NA STR. 28.



Przygotowanie do gry | Everdell

iliIE GRACZ 2
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NIE MA LIMITU SUROWCOW, JAKIE
GRACZ MOZE MIEC W TRAKCIE GRY.
JESLI ZABRAKNIE SUROWCOW,
UZYJCIE DOWOLNYCH

ZAMIENNIKOW.
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PRZYGOTOWANIE GRY
SOLO (KROSTAWIEC)

W grze solo Twoim przeciwnikiem jest Krosta-
wiec. Wybierz kolor, jakim bedzie grat Krostawiec
(lubi czarny), i przygotuj gre jak do rozgrywki
2-osobowej (na lesnych polanach potéz tylko

3 karty lasu). Na poczatku gry masz 5 kart na
rece. Krostawiec nie ma zadnych kart, ale
dostaje 8-scienng kos¢.

Umies¢ 1z robotnikéw Kros-
tawca na lewej gornej karcie
lasu, blokujac ja w ten sposob.
Potl6z jego drugiego robotnika
na polu akgji z 3 gatgzkami,
takze je blokujac.

Jesli nie zaznaczono inaczej, zasady przygoto-
wania dodatkow w tej instrukcji sq identyczne
dla gier solo i dla rozgrywek wieloosobowych.

ZASADY ALTERNATYWNE] GRY SOLO ZNAJDZIESZ W ZASADACH
DODATKU MGIELNY LAS NA STR. 24. ABY PRZEJSC BEZPO-
SREDNIO DO ZASAD GRY SOLO (KROSTAWIEC), OTWORZ
INSTRUKCJE NA STR. 42..

PRZYGOTOWANIE OODATKU

Zalecamy, abyscie grali rownoczesnie tylko
z 1 duzym dodatkiem: Perfowym Potokiem,
Zimowym Szczytem albo Stacjq Nowolisc.

Jesli chcecie wprowadzic¢ do rozgrywki dowolny
dodatek do gry Everdell, przygotujcie gre zgodnie
z nastepujacymi dodatkowymi krokami.

PRZYGOTOWANIE KART ZE
ZOOLNOSCIAMI ROBOTNIKOW

Karty zdolnosci robotnikéw (wprowadzone

w dodatku Swieto Lata) daja kazdemu z graczy
wyjatkowga zdolnos¢. Podczas przygotowania do
gry dobierzcie po 2 karty zdolnosci i wybierzcie
1 z nich. Pozostate karty zdolnosci robotnikow
odtdzcie do pudetka. Przygotowujac rozgrywke,
nie ustawiajcie swoich robotnikéw na polu
wiosny na konarach Wiecznego Drzewa.
Odtozcie nieuzywanych robotnikow do pudetka.

Uwaga do gry solo. W grze solo (Krostawiec)
nie mozesz uzywac kart zdolnosci szczurow.
Krostawiec nie otrzymuje karty zdolnosci
robotnikow.

PRZYGOTOWANIE
OODATKU WIECES!
WIECE)!

Karty z tego minido-
datku sgq oznaczone
symbolem Y.
Wystarczy wtasowac
je do talii gtéwnej
podczas przygoto-
wania gry. Te karty sa
naprawdeg silne, wigc
sugerujemy, aby korzystali z nich wprawieni
gracze szukajacy bardziej ztozonej rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE
OODATKU [EGENOY

Legendarne karty sa
oznaczone symbolem l w
Podczas przygotowania
gry rozdzielcie karty
legendarnych stwo-
rzen i budowli na

2 stosy, potasujcie je
i rozdajcie kazdemu
z graczy po 1 stworzeniu

i 1 budowli (te karty nie wliczaja sie do limitu
kart na rece). Odldzcie pozostate karty do
pudetka, nie patrzac na ich tres¢.

stworzenie albo budowlg
4 W8 mniej.

Wiecej legend. Ten minidodatek z dodatku
Mgielny Las wprowadza 10 nowych legendarnych
kart, ktorych mozecie uzywac osobno albo

z kartami z oryginalnej Edycji kolekcjonerskiej.

Przygotowanie gry solo. Krostawiec nie otrzy-
muje legendarnych kart.



PRZYGOTOWANIE —
OOOATKU
KROSTAWIEC

Karty z tego dodatku sg
oznaczone symbolem *
Wtasujcie 3 karty do talii
gtownej, ale strzezcie si¢!
Krostawiec jest bardzo
ztosliwym stworzeniem,
wiec efekty tych kart moga
by¢ dla Was nieprzyjemne.

Karty Krostawca moga by¢ uzywane w grze
solo i w rozgrywce wieloosobowe;.

PRZYGOTOWANIE
MINIOODATKU
PRZEMYSZEAW
OGONEK

Karty Przemysztawa

Ogonka (z dodatku

Mgielny Las) sg ozna-

czone symbolem .

Podczas przygotowania

rozgrywki wtasujcie 5 kart

do talii gtowne;j. Te karty sa dos¢ silne, wiec
sugerujemy wiaczyc je do rozgrywki, gdy
dobrze poznacie gre podstawows.

PRZYGOTOWANIE
MINIOODATKU
CZTERY PORY ROKU

Ten minidodatek

(z dodatku Mgielny Las)

wprowadza nowe karty

Farm z unikatowymi

efektami. Zastapcie

8 kart budowli Farma

z gry podstawowej

8 specjalnymi Farmami z tego minidodatku
oznaczonymi symbolem a}éﬁr.

ABY DOWIEDZIEC SIE, JAK GRAC Z DODATKAMI, OTWORZCIE
INSTRUKCJE NA STR. 44.

Przygotowanie do gry | Dodatki
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PRZYGOTOWANIE OODATKU SWIETO [ATA

Swieto Lata zawiera kilka dodatkowych modu-
tow i elementow, ktore mozecie wiaczy¢ do
rozgrywki w podstawowa wersje gry Everdell
albo z ktoryms z innych dodatkow. Przed
przygotowaniem rozgrywki zdecydujcie, ktore
moduty ze Swieta Lata wykorzystacie. Przygo-
towanie gry solo i rozgrywki wieloosobowej
rozni si¢ tylko pod wzgledem kart zdolnosci
robotnikow (zob. str. 14).

Planszetki graczy. Mozecie uzy¢ plan-
szetek graczy do przechowywania surowcow,
robotnikéw i zetonow punktow. Rozdajcie
kazdemu graczowi po 1 dowolnej planszetce.

9 Lesne polany. 4 karty lasu z dodatku Swieto
Lata sa oznaczone symbolem . Wtasuijcie je
do talii kart lasu z gry podstawowe;.

9 Wydarzenia specjalne. Karty wydarzen
specjalnych z dodatku Swieto Lata sa oznaczone
symbolem . Mozecie je wiaczy¢ do gry na
kilka sposobodw.

- Potasujcie karty wydarzen specjalnych
z tego dodatku z pozostatymi kartami
wydarzen specjalnych i wytdzcie 4 karty.

- Potasujcie karty wydarzen specjalnych
z tego dodatku i wylozcie 2 karty.
Nastepnie potasujcie karty wydarzen
specjalnych z gry podstawowej
(i ewentualnie innych dodatkow)

i wytozcie kolejne 2 karty.

« Uzyjcie tylko kart wydarzen specjalnych
z dodatku Swieto Lata.

=
A ey

e Plansza obchodéw. Dzi¢ki planszy
obchodow nie musicie sktada¢ Wiecznego
Drzewa. Umiesccie plansze obchodéw nad
plansza gtowna. Ustawcie swoich robotnikow
wzdtuz gornej krawedzi planszy na polach por
roku: 1 robotnika na polu wiosny, 1 na polu lata
i 2 na polu jesieni. W rozgrywce 5- i 6-osobowej
nie ustawiajcie robotnikéw na polu wiosny.
Odtézcie nieuzywanych robotnikéw do pudetka.
Nie beda uzywani w grze.

Potozcie karty wydarzen specjalnych przy
dolnej krawedzi planszy obchodéw. Talig kart
stworzen i budowli potdzcie na pniu Wiecznego
Drzewa albo obok planszy gtéwnej tak, aby
byta dostepna dla wszystkich graczy.

6 Wydarzenie Festiwal kwiatow. To dodatkowe
wydarzenie podstawowe. Potozcie zeton wyda-
rzenia podstawowego Festiwal kwiatow obok
planszy gtownej albo na odpowiednim polu

na planszy obchodow. Jesli gracie z dodatkiem
Pertowy Potok, nie uzywajcie tego ani zadnych
innych wydarzen podstawowych.

G Wianek stulecia. Podczas przygotowania
potasujcie zetony nagrod Wianek stulecia,
dobierzcie 1 zeton i potozcie odkryty obok plan-
szy gtownej albo na odpowiednim polu na
planszy obchodow.

Plansza targowiska. Umiesccie plansze
targowiska obok planszy gtownej albo korzys-
tajcie z wyznaczonego obszaru targowiska na
planszy obchoddéw. Potdzcie 4 zetony targowiska
w rzedzie obok tabliczki z napisem ,Wez”.

ABY DOWIEDZIEC SIE, JAK GRAC Z DODATKIEM SWIETO LATA,
OTWORZCIE INSTRUKCJE NA STR. 47.
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4 UNIKATOWE
STWORZENIA

Przygotowanie do gry | Swieto Lata
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PRZYGOTOWANIE OOOATKU PEREFOWY POTOK

” Potozcie plansze rzeki z lewej strony plan-
szy gtownej. Potdzcie perty na mieliznie na
planszy rzeki.

9 Potozcie naktadki z cudami pod Wiecznym
Drzewem, zakrywajac koszty wydarzen
podstawowych (podczas gry z tym dodatkiem
nie bedziecie z nich korzystaé). Poldzcie cuda
na odpowiednich miejscach na naktadkach.

9 Podzielcie karty rzeki na 2 talie wedtug
typu kart. Potasujcie karty mieszkancow

i odtézcie na bok 2 z nich, nie patrzac na

ich tres¢. Postapcie analogicznie z kartami
miejsc. Nastgpnie potasujcie razem 4 odtozone
karty (bez patrzenia na ich tresé) i potdzcie

po 1 zakrytej karcie na kazdym z 4 pol na
planszy rzeki. Na kazdej karcie potozcie 1 perte.
Odtoézcie pozostate karty rzeki do pudetka, nie
patrzac naich tresc.

Wtasujcie karty stworzen i budowli
z symbolem @ z dodatku Perfowy Potok do
talii gtownej. Nastepnie roztozcie 8 odkrytych
kart na tace.

9 Wtasujcie karty lasu z symbolem /@
z dodatku Pertowy Potok do kart lasu z gry
podstawowej i potozcie ich odpowiednia
liczbe (w zaleznosci od liczby graczy) na
lesnych polanach.

P N e

|y P ey

KAZDY GRACZ




0 Witasujcie karty wydarzen specjalnych

z symbolem /@ z dodatku Perfowy Potok do
kart z gry podstawowej. Podczas przygotowania
wydarzen specjalnych uzyjcie co najmniej

1 wydarzenia specjalnego z tego dodatku.

0 Potasujcie karty ozdob i rozdajcie kazdemu
z graczy po 2 zakryte karty. Odlozcie pozostate
karty ozdob do pudetka, nie patrzac na ich tresc.
Podczas gry mozecie zerkac na swoje karty
ozdob. Nie wliczajcie ich do limitu kart na rece.

e Kazdy bierze po 1 zabim ambasadorze
w kolorze swoich robotnikow.

PRZYGOTOWANIE GRY SOLO

Przygotuj gre solo jak zawsze (zob. ,Przygoto-
wanie gry solo (Krostawiec)” na str. 14) i przygotuj
rozgrywke dodatku Perfowy Potok z nast¢puja-
cymizmianami.

Krostawiec nie otrzymuje kart ozdob.

Rzu¢ 8-Scienna koscig i umies¢ figurke zabiego
ambasadora Krostawca na 1 z pdl akcji na rzece
w zaleznosci od wyniku na kosci.

Przygotowanie do gry | Pertowy Potok

Krostawiec otrzymuje perte z karty znajdujace;j
si¢ obok pola z jego ambasadorem. Odkryj te
karte i daj Krostawcowi kolejng perte. To pole
akcji na rzece jest teraz zablokowane.

ABY DOWIEDZIEC SIE, JAK GRAC Z DODATKIEM PEREOWY
Portok, OTWORZCIE INSTRUKCJE NA STR. 50.
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PRZYGOTOWANIE OOOATKU ZIMOWY SZCZYT

n Potozcie plansz¢ gor przy dolnej krawedzi
planszy gtowne;.

g Podzielcie karty pogody wedtug por roku.
Potasujcie kazda tali¢ i potozcie po 1 zakrytej

karcie na kazdym polu pogody dla danej pory
roku na planszy gor. Odiozcie pozostate karty
pogody do pudetka, nie patrzac na ich tresc.

9 Podzielcie karty odkry¢ wedtug 3 typow:
pagorki, szczyty i grzbiety gorskie. Potasujcie
kazda talie i potozcie zakryta na odpowiednich
miejscach na planszy gor.

PAGORKI SZCZYTY GRZBIETY

GORSKIE

Q Rozdajcie kazdemu z graczy po 1 kafelku
mapy Everdell. To poczatek trasy wyprawy
kazdego z Was.

9 Pomieszajcie 24 kafelki mapy okolicy

i potdzcie na pagoérkowatej czesci szlaku tyle
odkrytych kafelkow, ile wynosi liczba graczy
plus 1. Nastepnie potodzcie tyle samo zakrytych
kafelkow na czesciach szlaku ze szczytami

i grzbietami gorskimi. Odtozcie pozostate
kafelki mapy okolicy do pudetka, nie patrzac
naich tresc.

@ Umiesccie pionki duzych stworzen na
planszy gor albo w jej poblizu.

6 Odwroccie zimowg karte pogody i umiesccie
swoje pionki kroéliczych podréznikéw na
symbolu pagorkow na poczatku szlaku.

PRZYGOTOWANIE GRY SOLO

Przygotuj gre solo jak zawsze (zob. ,Przy-
gotowanie gry solo (Krostawiec)” na str. 14)

i przygotuj rozgrywke dodatku Zimowy Szczyt
z nastepujacymi zmianami.

Umies¢ 1 kafelek mapy Everdell w obszarze

gry Krostawca i postaw na nim jego kroliczego
podroznika.

Umiesc po 2 kafelki mapy okolicy na kazdej czesci
szlaku. Kafelki na pagorkach potdz odkryte, a na
szczytach i grzbietach gorskich - zakryte.

ABY DOWIEDZIEC SIE, JAK GRAC Z DODATKIEM ZIMOWY
SZCZYT, OTWORZCIE INSTRUKCJE NA STR. 54.
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PRZYGOTOWANIE DODATKU STACIA NOWOLISC

Przygotujcie gre wedtug zasad z gry podstawowej
z nastepujacymi zmianami. Gre solo z dodat-
kiem Stacja Nowolis¢ przygotowuje si¢ w taki
sam sposob jak gre wieloosobowa z wyjatkiem
zmian wskazanych w opisie przygotowania.

” Potozcie plansze stacji Nowolis¢ po prawej
stronie planszy gtowne;.

9 Wtasuijcie karty stworzen i budowli

z symbolem Wy z tego dodatku do talii z gry
podstawowej. Nastepnie roztézcie 8 odkrytych
kart na tace.

9 Potasujcie karty gosci. Podzielcie je na
2 mniej wiecej rowne stosy i potdzcie odkryte
na peronie dla gosci na planszy stacji Nowolis¢.

0 Potozcie 3 odkryte karty z talii gtownej na
planszy stacji Nowolisc.

6 Wi1ézcie zetony wagondéw do woreczka,
starannie je wymieszajcie, a nast¢pnie
dobierzcie 3 i potdzcie po 1 zetonie symbolem
do gory na kazdym pustym wagonie pociggu
stojacego obok stacji.

@ Kazdy bierze po 3 ztote zetony uzycia.
Gra solo. Krostawiec nie otrzymuje ztotych
Zetonow uzycia.

Przygotowanie opcjonalnych elementow.
Dodatek Stacja Nowolis¢ zawiera kilka dodat-
kowych modutéw i elementow, ktére mozecie
wiaczy¢ do rozgrywki w podstawowa wersje
gry Everdell albo w 1z jej dodatkow. Zalecamy
jednak, aby do rozgrywki z planszg stacji Nowo-
lis¢ albo z pelnym dodatkiem Stacja Nowolisc
nie uzywac elementéw z innych dodatkéw
(Pertowego Potoku ani Zimowego Szczytu).

6 Bilety kolejowe. Kazdy bierze po 1 bilecie
kolejowym i ktadzie w swoim obszarze gry tak,
aby strona z biletem wyjazdowym byta widoczna.

e Zetony rezerwacji. Kazdy bierze po 1 zetonie
rezerwacji i ktadzie w swoim obszarze gry tak,
aby strona z symbolem - ﬂ byta widoczna.
Gra solo. Krostawiec nie otrzymuje biletu kolejo-
wego ani zetonu rezerwacji.

Q Karty lasu. 3 karty lasu z dodatku Stacja
Nowolisé sg oznaczone symbolem .
Wtasuijcie je do talii kart lasu z gry podstawowe;.

@ Karty wydarzen specjalnych. Karty
wydarzen specjalnych z dodatku Stacja Nowolis¢
mozecie wiaczy¢ do gry na kilka sposobow.

- Potasujcie karty wydarzen specjalnych
z tego dodatku z pozostatymi kartami
wydarzen specjalnych i wytodzcie 4 karty.

- Potasujcie karty wydarzen specjalnych
z tego dodatku i wyldzcie 2 karty.
Nastepnie potasujcie karty wydarzen
specjalnych z gry podstawowej i wylozcie
kolejne 2 karty.

- Uzyjcie tylko kart wydarzen specjalnych
z tego dodatku.

Uwaga! W rozgrywce z dodatkiem Stacja

Nowolis¢ w talii stworzen i budowli znajduje

sie duzo nowych kart, dlatego zalecamy, aby

przed wybraniem kart wydarzen specjalnych

usunac z gry karty wydarzen specjalnych z gry

podstawowej, ktore wymagaja konkretnych
kart stworzen i budowli (np. Ustugi latajqcego
doktora i Pamiec o poleglych).



m Wydarzenia podstawowe. Dodatek Stacja
Nowolis¢ zawiera 2 nowe Zetony wydarzen
podstawowych. Potozcie je w odpowiednich
miejscach na planszy gtéwnej. Podczas
rozgrywki mozecie zdoby¢ wiecej wydarzen
podstawowych. Jesli gracie z dodatkiem
Pertowy Potok, nie uzywajcie tych ani zadnych
innych zetonow wydarzen podstawowych.

ABY DOWIEDZIEC SIE, JAK GRAC Z DODATKIEM STACJA
NowoLISC, OTWORZCIE INSTRUKCJE NA STR. 60.

Przygotowanie do gry | Stacja Nowolisc

Karty z dodatku Stacja Nowolis¢. Jesli chcecie,
mozecie wiaczy¢ je do gry bez zadnych innych
elementow z tego dodatku.

Najpierw usuncie obydwie karty Lokomotyw,

a nastgpnie wtasujcie do talii pozostate karty
stworzen i budowli z tego dodatku.

Kazdy bierze po 3 zlote zetony uzycia.
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PRZYGOTOWANIE TRYBU SOLO ([EZE PAJECZYCY)

Z OODATKU MGIEINY [AS

Mgielny Las wprowadza postac pajeczycy —
nowej totrzycy w Everdell, z ktéra mozna si¢
zmierzy¢ w grze solo albo w rozgrywce 2-oso-
bowej. Tryb Leze pajeczycy mozna taczyc¢ z wigk-
szoscig dodatkéw i modutéw oprocz gry solo
przeciwko Krostawcowi.

Pajeczyce nalezy traktowac jak gracza. Do
rozgrywki solo przeciwko pajeczycy przygotuj
gre jak do rozgrywki 2-osobowej (na lesnych
polanach pot6z 3 karty lasu). Do rozgrywki
2-osobowej gre przygotowuje si¢ jak do
rozgrywki 3-osobowe;j.

Podczas przygotowania Everdell usun karte
wydarzenia specjalnego Igrzyska w Everdell.
Kazdy z graczy dobiera na reke¢ po 5 kart z talii.

PIERWSZY SYMBOL PORY
ROKU WSKAZUJE ZIME,
CO OZNACZA, ZE JEST
TO KARTA AKTYWNOSCI
ZIMOWE].

PIERWSZY SYMBOL PORY
ROKU WSKAZUJE JESIEN,
CO OZNACZA, ZE JEST
TO KARTA AKTYWNOSCI
JESIENNE]J.

I(TéRE] PORY ROKU DOTYCZY DANA KARTA AKTYWNOSCI.
TO PIERWSZA PORA ROKU, PODCZAS I(Tf)RE] PAJECZYCA
MOZE WYKONAC AKCIJE, UiYWA]QC TE] KARTY.

0 PIERWSZY SYMBOL PORY ROKU NA KARCIE WSKAZUJE,

24

0 Umies¢ obydwie planszetki pajeczycy
(jej leze) po jednej stronie planszy gtdwne;.

9 Pajeczyca otrzymuje 8-scienng kosc.

W grze solo dobierz 1 karte z wierzchu talii
gtownej i potoz ja zakryta obok leza pajeczycy.
To jej pierwsza karta na r¢ce. W rozgrywce
2-osobowej pajeczyca rozpoczyna z 2 kartami
narece zamiast 1.

e Wybierz poziom trudnosci (od 0, czyli
najtatwiejszego, do 4, czyli najtrudniejszego)

i pot6z obok planszetek pajeczycy odpowiednia
karte punktowania. Poziom trudnosci wptywa na
to, ile punktow pajeczyca zgromadzi i ile dodat-
kowych punktow otrzyma na koniec rozgrywki.

0 Posortuyj karty aktywnosci na 4 stosy
odpowiadajace 4 porom roku.

Uwaga! W rozgrywce bez dodatku Pertowy
Potok usun 2 karty aktywnosci oznaczone
symbolem fg. Od16z je do pudetka przed
posortowaniem kart. Pozostaw w talii karty
aktywnosci z symbolem W, nawet jesli grasz
bez dodatku Stacja Nowolis¢.

WIOSNA

JESIEN



9 Wylosuyj 2 z 5 kart aktywnosci zimowej %
z symbolem robotnika pajeczycy M w lewym
gornym rogu. Jedna z tych 2 kart odtoz do
pudetka bez ogladania. Druga odt6z na bok
takze bez ogladania. Potasuj pozostate 7 kart
aktywnosci zimowej i utworz zakryty stos.

To talia aktywnosci. Na jej wierzchu umiesc
odlozona na bok zakrytg karte aktywnosci
zimowej. Talia aktywnosci sktada si¢ z 8 kart.

@ Pozostale stosy kart aktywnosci, czyli
wiosennej, letniej i jesiennej, potdz odkryte
obok leza pajeczycy. Te karty dodasz do talii
aktywnosci poznie;.

WIOSNA

LATO

8 KART e

ARTYWNOSCI
ZIMOWE]

Tu ZAGRA]J
ODKRYTA
AKTUALNA
KARTE
AKTYWNOSCL.

:DODATKOWEGO:

© (ESLIJEST). :

Przygotowanie do gry | Mgielny Las

0 W poblizu talii aktywnosci umiesé zeton
pory roku odwrocony do gory strong wskazu-
jaca zime. Drugi zeton pory roku od16z na bok.
Zeton pory roku przypomina, jaka jest aktualna
pora roku pajeczycy.

e Umies¢ pajeczyce i jej 2 robotnikéw (pajaki)
na jej planszetce, jak pokazano na ilustracji.

Q Pozostatych 6 robotnikéw pajeczycy
umiesé na jej planszetce ponizej sekcji Paje-
czyca przygotowuje sie do nowej pory roku, jak
pokazano na ilustracji. Ci robotnicy beda
dostepni poznie;j.

ABY DOWIEDZIEC SIE, JAK GRAC Z DODATKIEM

MGIELNY LAS, OTWORZCIE INSTRUKCJE NA STR. 66.

Tu UMIESC

AKTYWNA
KARTE

MODULU

25
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PRZYGOTOWANIE [EZA PAJECZYCY
| INNYCH DODATKOW

Tryb Leze pajeczycy mozna taczyc¢ z wigkszosScia
dodatkow i modutow oprécz gry solo przeciwko
Krostawcowi. Przygotuj dodatki jak do rozgrywki
2-osobowej, jesli grasz solo przeciwko pajgczycy,
albo jak do rozgrywki 3-osobowej, jesli grasz
zjeszcze 1 graczem. W przygotowaniu
uwzglednij nastepujace zmiany.

KARTY ZE ZOOLNOSCIAMI
ROBOTNIKOW

W rozgrywce nie wykorzystuje si¢ karty zdol-
nosci pajakow. Pajeczyca nie otrzymuje karty
zdolnosci robotnikow.

PEREOWY POTOK

W rozgrywce z tym dodatkiem
podczas sortowania kart aktyw-
nosci wedtug por roku dodaj

2 karty oznaczone symbolem (@
do odpowiednich stosow.

Zastap robotnika pajeczycy przygotowanego na
wiosne zabim ambasadorem.

ZIMOWY SZCZYT

Usun karte odkrycia Burzowa Dolina z talii kart
pagorkow przed jej potasowaniem.

SWIETO [ATA

Wydarzenia specjalne. Uzyj 2 kart wydarzen
specjalnych z dodatku Swieto Lata i 2 kart
wydarzen specjalnych z gry podstawowe;j,
umieszczajac po 1 karcie z dodatku na poczatku
i na koncu rzedu kart wydarzen specjalnych.

Targowisko. Potoz zetony targowiska w rzedzie
w losowej kolejnosci obok tabliczki z napisem
»Wymien”.

Wydarzenie Festiwal kwiatow. Potoz zeton

tego wydarzenia na planszy gtownej posrodku
innych wydarzen podstawowych.

STACIA NowolISC

Pajeczyca otrzymuje 12-scienng koS¢ zamiast
8-scienne;j.

Nie otrzymuje ztotych zetonow uzycia, biletu
kolejowego ani zetonu rezerwacji.

W rozgrywce uzyj kart wydarzen specjalnych
tylko z dodatkow Stacja Nowolisc i Swieto Lata.

OODATKOWE MODULY DO TRYBU
LEZE PAJECZYCY

Jesli wykorzystujesz

w rozgrywce te modudy, nie
wprowadzaj do gry zadnych
innych dodatkow.

Przygotuj rozgrywke

w trybie Leze pajeczycy
zgodnie z opisanymi wcze-
$niej krokami i zdecyduj,
ktore moduty wykorzystasz.

Potoz zetony pajeczyny ‘
na planszetce pajeczycy,
aby byty dostepne podczas rozgrywki.

Osobowosci pajeczycy. Wybierz 1 kart¢ osobo-
wosci i potoz ja obok leza pajeczycy. Pozostate
karty osobowosci odt6z do pudetka.

Intrygi. Potasuyj karty intryg i potoz je w formie
zakrytego stosu obok leza pajeczycy.

Plany. Wybierz 1 karte planu i potdz ja obok
leza pajeczycy. Pozostate karty planow odtoz
do pudetka.

INTRYGA PLAN

Uwagal! Karty intryg i planow wykorzystuje si¢
tylko w grze solo i nie mozna ich ze soba taczyc.



Przygotowanie do gry | Mgielny Las
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PRZEBIEG GRY

Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara po kolei rozgrywacie tury, wyko-
nujac 1 z nastgpujacych dostepnych akgiji.

Zagraj robotnika ALBO

Zagraj karte, ALBO
Przygotuj sie do nowej
pory roku.

ZAGRA) ROBOTNIKA

Dzieki robotnikom Twoje miasto moze si¢
rozrastac i prosperowac. Posytaj ich w rézne
miejsca w dolinie Everdell, aby zdobywali
surowce, dobierali karty, organizowali wyda-
rzenia albo ruszali w podroz.

Aby odwiedzi¢ miejsce, umiesc 1 swojego
robotnika na dostepnym polu akcji 8‘.
Natychmiast pobierz wymienione surowce
albo wykonaj przypisana akcje. Ten robotnik
jest od tej chwili zajety. Odzyskasz go podczas
akcji Przygotuj sie do nowej pory roku. Robotnik
pobiera surowce albo wykonuje akcje¢ tylko raz,
gdy zostaje umieszczony na polu.

- a8
- 0 ,
SYMBOL . OZNACZA, ZE ROBOTNICY MOGA ODWIEDZIC
TO POLE. NA PRZYKEAD, GDY GRACZ UMIESZCZA ROBOTNIKA
NA TYM POLU, ZAPEWNIA SOBIE 2 KARTY Z TALII GL()WNE]

K I ZETON 1 PUNKTU Z PULL. )

28

Nie mozesz zagrac robotnika na pole tylko
po to, aby je zablokowac. Musisz by¢ w stanie
wykonac co najmniej cz¢s¢ akceji danego pola.

" ZWYKEA BUDOWLA

y @&

Zagraj stworzenie albo budowle z faki
za 3 @ mniej.

- f-g.l

—

NIE MOZESZ ZAGRAC ROBOTNIKA NA KARCZME, JESLI
\_ W TWOIM MIESCIE NIE MA JUZ MIEJSCA NA KARTE. )

W grze wystepuja 2 rodzaje pol akcji: pojedyncze
i grupowe (oznaczone kolejno symbolem
domknigtego i niedomknietego okregu). Pole
pojedyncze moze odwiedzic tylko 1 robotnik.

O ile nie napisano inaczej, pole grupowe moze
odwiedzi¢ w tym samym czasie wigcej robot-
nikow - nawet tego samego gracza.

-
- .

POLE POJEDYNCZE

POLE GRUPOWE

W grze jest wigcej miejsc z polami pojedynczymi.
Pola grupowe wystepuja tylko na planszach.



Przebieg gry | Everdell

MIEJSCA, KTORE MOZESZ SWIETY kRAG
OOWIEDZIC

POLA PODSTAWOWE

Te pola znajduja si¢ przy sciezce biegnacej
wzdtuz rzeki w gornej czesci planszy.

CHViete) KA

Odrzuc dowolna hiczbe 2 reki.
Wezl * za kazde 2 odrzucone

Swiety krag jest polem grupowym (moze sie
GDY TWé] ROBOTNIK ODWIEDZA TO MIE]JSCE, WEZ Z PULI nanim Znajdowaé WiQCCj rObOtnikC')W ~ nawet

2 GAEAZKI I DOBIERZ 1 KARTE Z TALII GEOWNE] NA REKE. jednego koloru). Gdy umieszczasz tu robot-

. J nika, mozesz odrzuci¢ dowolng liczbe kart ze
. swojej reki, aby wzigé z puli 1 dowolny surowiec
(gatazke, brytke zywicy, kamyk albo jagode) za

Lol io

1le wynos: wartosc

< il i»&' Qdrzuc tyle = =z reki,
punktowa danego

Wez z puli 1 galazke, 1 brylke zywicy,
i1 jagode.

Mozesz wystac robotnika w podroz tylko
jesienig. W tym celu musisz odrzuci¢ ze swojej

Na lesnych polanach znajduja si¢ pola akcji, reki karty w liczbie rownej wartosci punktowej
ktorych efekty sg dla Ciebie korzystniejsze. wybranego pola. Pola za 5, 4 i 3 punkty sg polami
W rozgrywce 2- i 3-osobowej na kazdym z tych  pojedynczymi. Pole za 2 punkty jest polem

pol akcji moze przebywac tylko 1 robotnik. grupowym. Na koniec gry robotnik w podrozy
Pola akcji oznaczone symbolem E sg dostepne zapewnia wskazana liczbe punktéw. Mozesz
tylko w rozgrywce dla wigcej niz 3 graczy. wysta¢ w podroz nawet kilku swoich robotnikow.

Niezaleznie od liczby graczy 1 gracz nie moze Robotnicy zostajg na polach podrozy na state.
zajac obu pdl na polanie.

29
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POLA AKCJI NA KARTACH

Na czesci kart znajduje sie 1 albo wiecej
pojedynczych pol akcji. Mozesz umiescic
robotnika na dowolnej karcie z niezajetym
polem akcji w swoim miescie albo na karcie
z niezajetym polem akcji w miescie innego
gracza oznaczonej symbolem £=4. Wtasciciel
karty otrzyma wtedy z puli tyle Zetonow
punktow, ile wskazuje liczba pod symbolem.

Mos3 4 2 Wez z puli i pot6z na tej karcie
OZESZ UMIESCIC B 3./ albo2 8, albo 1 &7, albo 2 .
ROBOTNIKA NA .

DOWOLNE] KARCIE
Z NIEZAJETYM POLEM
AKCJI W SWOIM MIESCIE.

GDY TO POLE ODWIEDZI
ROBOTNIK INNEGO
GRACZA, WEASCICIEL
TEJ] KARTY OTRZYMUJE

Z PULI ZETON 1 PUNKTU. Daj przeciwnikowi 2 &, nastepnie

odrzué dowolna liczbe £F i dobierz £f
do limitu £ na rece.

T —
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WYDARZENIA

ABY ZDOBYC REJS
PO RZECE, MUSISZ MIEG
W SWOIM MIESCIE

3 CZERWONE KARTY
Z POLAMI AKCJI.

SKLEPIENIE KAPLICY,
MUSISZ MIEC

W SWOIM MIESCIE

SNYCERZA1 KAPLICE.

ABY ZDOBYC NOWE J

NATYCHMIAST
Nows SHiEPIENIE
KAPLICY CZERPIESZ KORZYSCI
e . Z TEGO WYDARZENIA
S S TG SPECJALNEGO.
dobierz 1 £F i wez &3 )
- za kazdy I_) na Twojej Haplicy.
PONADTO MOZESZ \

OTRZYMAC ZA NIE
DODATKOWE PUNKTY
NA KONIEC GRY. J

za kazdy 1_) na Twojej Haplicy. -

Mozesz umiesci¢ robotnika na dostgpnym
wydarzeniu podstawowym albo specjalnym,
pod warunkiem ze jeste$s w stanie natychmiast
je zdoby¢. Aby umiesci¢ robotnika na wyda-
rzeniu (i tylko wtedy), musisz spetniaé¢ wszystkie
wymienione wymagania i optaci¢ jego koszt.

Dane wydarzenie moze zdoby¢ tylko 1 gracz.
Zdobyte wydarzenie wraz z robotnikiem potoz
obok swojego miasta teraz albo gdy wykonasz
akcje Przygotuj sie do nowej pory roku. Odzyskasz
tego robotnika w nastepnej porze roku.
Uwaga! Zdobyte wydarzenie nalezy do gracza,
ktory je zdobyt - pozostali gracze nie moga
tego zrobié. Jesli zdobytes wydarzenie, ale

W poOzniejszym etapie rozgrywki z Twojego
miasta znikna karty, ktore byty wymagane do
jego zdobycia, nie zwracasz tego wydarzenia.

Wydarzenia ze zdolnosciami nalezy rozpatrzy¢
natychmiast po zdobyciu. Jesli na karcie wyda-
rzenia widnieja punkty bonusowe, otrzymasz
je na koniec gry (wiecej szczegotow znajdziesz
w Archiwum).
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ZAGRA] KARTE

Budujesz swoje miasto, zagrywajac karty.

W swojej turze mozesz zagrac 1 karte ze swojej
reki albo z odkrytych kart laki. Optac jej
koszt, odktadajac wskazane surowce do puli.
Karty zagrywasz odkryte przed siebie na stot,
tworzac swoje miasto.

W grze wystepuja 2 kategorie dobieranych

i zagrywanych kart: stworzenia i budowle.
Karty stworzen i budowli moga by¢ zwykte,
unikatowe albo legendarne (zob. ,Legendarne
karty” na str. 45).

" KLUCZOWE TERMINY | SYMBOLE )

Wez. Wez wskazany surowiec albo zetony punktow z puli.

Zaplac. Przenie$ wskazane surowce ze swoich zasobow do puli.
Dobierz. WezZ na reke wierzchnig karte z talii.

Odkryj. Odkryj karte z talii i pokaz ja pozostalym graczom.

O O 8 9 ©

zeton punkty na karta perta dowolny surowiec
punktow koniec gry (gatazka, brytka
zywicy, kamyk

/ & {? (8 albo jagoda)

gatazka brytka kamyk jagoda
Zywicy
% ,dowolny surowiec”
' Ten zwrot odpowiada

symbolowi ¥ i odnosi si¢
wylacznie do gatazek, brytek

zywicy, kamykow i jagod,
ale nie peret. Perty pochodza

z dodatku Pertowy Potok

i mozna z nich korzysta¢
tylko w sytuacjach opisanych

na kartach i w instrukgji.

Gdy odwiedzasz pole
S — oznaczone symbolem =4

hr w miescie przeciwnika,
/_ / ’ z puli okreslona liczbe

ten przeciwnik bierze
zetonow punktow.
!

J




Limit kart w miescie. W swoim miescie mozesz
miec kilka takich samych ,zwyktych” kart, ale
tylko 1 ,unikatowg” karte o danej nazwie.

l A lle
LICZBA KART W TALII

NAZWA KARTY w

Wez z puli 1 # albo 1 #2, albo 1 &7
za kazdym razem, gdy zagrasz budowle.

gl

RODZAJ
KARTY

TYP KARTY

— SEDZIA
TRESC KARTY

UNIKATOWE
STWORZENIE

Koszt/wymaganie. Kazda karta stworzenia

i budowli ma swoj koszt w surowcach. Na
przyktad, aby zagra¢ karte Sqdu, gracz musi
najpierw zaptacic¢ do puli 1 gatazke, 1 brytke
zywicy i 2 kamyki. Karty stworzen zagrywa si¢
w ten sam sposob, ale niektore z nich mozesz
zagrac za darmo, jesli masz w swoim miescie
odpowiadajaca mu budowle (karte budowli,
ktora w lewym gérnym rogu ma podang nazwe
tego stworzenia).

Przebieg gry | Everdell

Na przyktad, aby zagrac karte Sedziego, mozesz
zaptacic do puli 3 jagody albo mozesz zagrac
ja za darmo (bez koniecznosci ptacenia jagdd),
jesli masz w swoim miescie Sqd.

(KOSZT/WYMAGANIE)

o "
RODZAJ
aney WLLICZBA KART W TALII
NAZWA KARTY

Sebzn\ ,'
TYP KARTY 3
UNIKATOWE STWORZENIE

4 zdolnos¢ nie moze by¢ tgczona z inng
zdolnoscig zmieniajgcg koszt karty.

N
N

TRESC KARTY
Gdy zagrywasz stworzenie albo

budowle, mozesz zastapi¢ 1 i
z kosztu na 1 inny 3.

Po dlugich naradach z sumyrﬂhq zaakceptuje te zmiane.

TEKST NARRACYJNY

Gdy dzieki swojej budowli zagrasz karte stwo-
rzenia za darmo, potdz na tej karcie budowli
zeton uzycia @ (w tym wypadku jest to karta
Sadu).

Karte budowli mozesz wykorzystac
w ten sposéb tylko raz. Zeton pozo-
staje na niej do konca gry, zeby Ci

o tym przypominac.

Uwaga! Zeton uzycia pozostaje na karcie
budowli, nawet jesli usuniesz ze swojego miasta
karte stworzenia, ktorg zagrates dzigki tej
budowli za darmo. Z kolei jesli usuniesz ze
swojego miasta karte budowli, dzigki ktorej
zagrates karte stworzenia za darmo, nie
usuwasz tej karty stworzenia.
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Miasto. W Twoim miescie, z pewnymi wyjat-
kami, moze si¢ znalez¢ maksymalnie 15 kart.
Jedna karta zajmuje 1 miejsce.

Zalecamy uktadac¢ miasto w 3 rzedach po

5 kart w kazdym. Kart wydarzen ani nowych
rodzajow kart wprowadzonych przed dodatki
(kart ozdob, kart odkry¢ i kart gosci) nie wlicza
sie do limitu 15 kart w miescie.

SUGEROWANY UKLAD MIASTA

Karty pozostaja w Twoim miescie, chyba ze
jakas zdolnos¢ pozwala Ci je usung¢. Na przy-
ktad dzigki karcie Uniwersytetu mozesz odrzucic¢
1 stworzenie albo budowlg ze swojego miasta.

Uwaga! Jesli odrzucasz karte, na ktorej znaj-
duje sie na state robotnik, zetony punktow albo
surowce, tracisz te elementy z kartg. Jesli na
karcie znajduje si¢ robotnik, ktory nie zostat
na niej umieszczony na state, pozostaw go na
tej karcie. Odzyskasz go, gdy wykonasz akcje
Przygotuj sie do nowej pory roku.

Odrzu¢ stworzenie albo budowle

ze swojego miasta. Wez z puli
surowce widniejace w koszcie tej
. karty, nastepnie wez 1 €5 i 1 (.

DOKTOR

RODZAJE KART

Karty, ktore zagrywasz do swojego miasta, maja
rozne efekty. Niektore aktywujesz w momencie
zagrania, postepujac zgodnie z opisem. Inne
aktywujesz wtedy, gdy odwiedzi je robotnik
albo gdy zagrasz inng karte. CzesS¢ zapewnia
Ci punkty w czasie gry, a cz¢sS¢ na koniec.

Brazowa - podroznik. Aktywujesz
ja raz w momencie zagrania. Karta
nigdy nie bedzie aktywowana
ponownie.

Zielona - produkcja. Aktywujesz
jaraz w momencie zagraniairaz
podczas akcji Przygotuj sie do nowej
pory roku na wiosng i na jesien.

Czerwona - miejsce. Aktywujesz
ja, gdy umieszczasz robotnika na jej
polu akgcji. Karty z symbolem =4
moga by¢ odwiedzane przez prze-
ciwnikow.

Niebieska — zarzadzanie. Dzieki
niej zyskujesz bonusy po zagraniu
okreslonych rodzajow kart i mozesz
zagrywac karty ze znizkg. Bez
odpowiednich niebieskich kart
bonusy na zagranych kartach nie
aktywuja sie.

Fioletowa - pomyslnos¢. Na koniec
gry zapewnia punkty bazowe
(nadrukowane) i punkty bonusowe.

© 0CCO@

r
Jesli na karcie nalezy umiesci¢ zetony

punktow albo surowce, mozna z nich korzy-
sta¢ tylko zgodnie z opisem na karcie. Takie
zetony punktow i surowce nie moga byc¢
wykorzystywane dla innych kart i zdolnosci.
Na koniec gry zetony punktow pozostawione
na tej karcie wliczaja si¢ do Twojego wyniku.

~

. J




KOLEJNOSC

Gdy zagrywasz karte, w miare mozliwosci
przestrzegaj tych krokow (zwro¢ uwage, ze
pierwsze 3 kroki maja miejsce, zanim umie-
$cisz nowa karte w swoim miescie):

1. Aktywuj zdolnos¢ zmieniajaca koszt
karty. Jest to kazdy efekt, ktory wplywa na
koszt zagrania nowej karty (np. Loch i Sedzia).
Czasami inny efekt aktywuje zdolnos¢ zmie-
niajaca koszt zagrywania karty. Na przyktad
zdolnos¢ Karczmy (zaptaé o 3 surowce mniej)
aktywuje si¢, gdy umiescisz na niej robot-
nika. Nie mozesz rownoczesnie aktywowac
wiecej niz 1 zdolnosci zmieniajacej koszt
zagrywania karty (zob. ,Zdolnosci zmienia-
jace koszt zagrywania karty” na str. 36).

2. Zaptac koszt w surowcach albo zagraj
karte za darmo (potdz zeton uzycia na karcie,
dzigki ktorej zagrywasz stworzenie za darmo).

SKLEP
WIELOBRANZOWY ~
Y/ a,
i
)

Wez z puli 1 € za kazdym razem,
gdy zagrasz stworzenie.

Przebieg gry | Everdell

3.Jesli zagrates karte z taki, uzupetnij puste
miejsce kartg z talii.

4.UmieS¢ nowo zagrang karte w swoim
miescie. Jesli efekt tej karty kaze usuna¢ Ci
inng karte z miasta, zrob to, zanim potozysz
nowa karte (w ten sposéb nie przekroczysz
limitu 15 kart).

5. Rozpatrz efekt nowo zagranej karty, jesli
jest taka potrzeba (zob. ,Rodzaje kart” na

str. 34). Na przyktad aktywujesz zielone karty
produkcji natychmiast po zagraniu, ale czer-
wone karty z polami akcji aktywujesz dopiero,
gdy umieszczasz na nich robotnika.

6.Rozpatrz wywotywane efekty z innych
kart w Twoim miescie (np. Sqd i Sklepikarz).
Wywotywanie efektéw ma miejsce tylko
wtedy, gdy zagrasz karte do swojego miasta.
Aktywny gracz wybiera kolejnos¢, w ktorej
rozpatruje si¢ wywotane efekty.

—

BtAZE

Zagraj te karte na puste miejsce
w miescie przeciwnika.

JESLI MASZ W SWOIM MIESCIE SKLEPIKARZA, WEZ
Z PULI 1 JAGODE, GDY ZAGRASZ KARTE STWORZENIA.
NIE BIERZ JAGODY PO ZAGRANIU TEGO SKLEPIKARZA.

ZAGRANIE BEAZNA W MIESCIE PRZECIWNIKA
NIE WYWOZLUJE ZADNEGO EFEKTU.
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ZOOLNOSCI ZMIENIAJACE KOSZT ZAGRYWANIA KARTY

Ta zdolnosc¢ nie moze byé tgczona z inng
zdolnoscig zmieniajgcg koszt karty.
Gdy zagrywasz stworzenie albo
budowle, mozesz zastapic¢ 1 i
z kosztu na 1 inny 3.
Po dlugich naradach z samym sobg zaakceptuje te zmiane.

GDY ZAGRYWASZ NOWA KARTE
DO SWOJEGO MIASTA, DZIEKI TE] KARCIE
MOZESZ ZASTQPI(’Z 1 DOWOLNY SUROWIEC W JEJ
KOSZCIE DOWOLNYM INNYM SUROWCEM.

KARCZMA

a zdolnos¢ nie moze byé tgczona z inng
zdolnoscig zmieniajgcg koszt karty.
Gdy zagrywasz stworzenie, mozesz
odrzuci¢ Karczmarza ze swojego miasta,
aby zagra to stworzenie za 3 € mniej.

No, wszyscy nakarmieni. Czas spac!

JESLI W TWOIM MIESCIE ZNAJDUJA SIE KARCZMARZ

1 SEDZIA, MOZESZ UZYC ZDOLNOSCI TYLKO 1 Z NICH, GDY

ZAGRYWASZ NOWE STWORZENIE DO SWOJEGO MIASTA.

Dobierz 2 karty z Iaki.
Mozesz zagrac,1 z nich
zal d_owolny surow:gls mniej.

DZIEZ'KI TEJ] KARCIE LASU MOZESZ ZAGRAC
KARTE ZA 1 SUROWIEC MNIE].

o

PRZEWOONIK

Po zagraniu umies¢ pod t
kartg do 3 stworzefi 2 Taki
Tub ze swojej reki.

Mozesz zagrac kartg
spod tego Przewodnika
za 2 3 mniej.

NIEKTORE KARTY ODKRYC Z DODATKU
ZIMOWY SZCZYT ROWNIEZ MAJA ZDOLNOSCI
ZMIENIAJACE KOSZT ZAGRYWANIA KARTY.

KARTY ZDOLNOSCI ROBOTNIKOW

NIE SA UZNAWANE ZA KARTY ZE ZDOLNOSCIAMI

ZMIENIAJACYMI KOSZT ZAGRYWANIA KARTY.
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OOBIERANIE | OORZUCANIE KART

Karty dobieraj zawsze z talii gtéwnej, chyba
Ze wyraznie zaznaczono, aby dobrac je z taki
(albo ze stacji Nowolis¢, jesli gracie z dodat-
kiem Stacja Nowolisc).

Limit na rece gracza wynosi 8 kart. Jesli dobie-
rasz karty, robisz to tak, aby mie¢ ich w sumie
nie wiecej niz 8. Gdy osiggniesz ten limit,
natychmiast przestan dobierac kolejne karty.
Na przyktad, jesli masz na rece 7 kart i korzy-
stasz ze zdolnosci, ktora pozwala Ci dobraé

2 karty, dobierasz tylko 11i nie dobierasz kolejne;j.

Jesli musisz odda¢ karty przeciwnikowi, wybierz
tego, ktory ma miejsce na rece, a pozostate
karty odrzué na stos kart odrzuconych. Jesli
Wszyscy przeciwnicy maja 8 kart na rece, to
odrzuc karty.

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

2 Swoj limit gp
n
Gd. dobieryg, 5

odk
Muszy to byé ' A t;h‘i

WY]QTEK: NIEKTORE EFEKTY POZWALAJA ZWII—Z‘KSZYé
LIMIT KART NA RECE.

Przebieg gry | Everdell

Jesli zagrywasz kartg z taki, natychmiast
uzupelnij puste miejsce nowa karta z talii
glownej. Jesli zdolnos¢ pozwala Ci dobrac
karty z tgki, to najpierw dobierz wszystkie
karty, a nastepnie uzupelnij puste miejsca.

Jesli talia sie wyczerpie, potasuj stos kart
odrzuconych i utworz z niego nowa talig.

W rozgrywce 5- i 6-osobowej, jesli wyczerpie
si¢ zarowno talia gtéwna, jak i stos kart odrzu-
conych, mozesz dobierac¢ karty z tgki, jakby
znajdowaty si¢ w talii gtownej. Jesli na tace nie
ma kart, nie mozna dobierac kart do konca gry,
chyba ze w trakcie rozgrywki zostang odrzucone
karty, z ktorych bedzie mozna utworzy¢ nowa
tali¢ gtowna.

Jesli jakas zdolnos¢ wymaga, abys odrzucit
karty, chodzi o karty z Twojej reki, chyba ze
zostato zaznaczone inaczej. Karty odrzuca si¢
zakryte na stos kart odrzuconych.
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PRZYGOTU]J SIE OO NOWE] PORY ROKU

Gdy zagrates juz wszystkich swoich robotnikéw Uwaga! Nie musicie wykonywac akcji Przygotuj

i nie mozesz albo nie chcesz zagrywac kart, sie do nowej pory roku w tym samym czasie
musisz wykonaé akcje Przygotuj sie do nowej (w tej samej kolejce).
pory roku.

Podczas przygotowan do nowej pory roku do
Twojego miasta przybywajq nowi robotnicy
z Wiecznego Drzewa. Wez swoich robotnikéw
i aktywuj bonusy przypisane do nadchodzacej
- Rozpatrz efekt zmiany pory roku, pory roku (zob. nizej).
ktory widnieje na Wiecznym Drzewie
(zob. nizej).

 Odzyskujesz wszystkich swoich zajetych
(zagranych wczesniej) robotnikéw.

Przygotowujac si¢ do wiosny,
wez 1 nowego robotnika

i aktywuj w dowolnej kolej-
nosci wszystkie zielone karty
w swoim miescie (produkcja).
Uwaga! W rozgrywce

5-1i 6-osobowej nie bierzesz
nowego robotnika, gdy przygo-
towujesz sie do wiosny.

- Nastepnie Twoja tura dobiega konca
i kolejny gracz rozpoczyna swojg ture.

Fabularnie rzecz ujmujac, gra rozpoczyna si¢
poZna zima i konczy w momencie nadejscia
kolejnej zimy. Akcje Przygotuj sie do nowej pory
roku wykonasz ostatni raz, przygotowujac si¢
do jesieni.

Przygotowujac si¢ do lata, wez 1 nowego
robotnika i dobierz na reke do 2 kart z tgki.
W lecie nie aktywujesz zielonych kart
produkcji (pamietaj jednak, ze te karty
standardowo aktywujg si¢ w momencie
zagrania).

Przygotowujac si¢ do
jesieni, wez 2 ostatnich
robotnikéw i aktywuyj
w dowolnej kolejnosci
wszystkie zielone karty
produkcji w swoim
miescie (produkcja).




Przyktad. W swojej pierwszej turze zagrates
robotnika na pole akcji z 3 gatazkami, wigc
bierzesz je z puli.

W kolejnej turze zagrates drugiego robot-
nika na pole akgcji lesnej polany, aby zdoby¢
1 gatazke, 1 brytke zywicy i 1 jagode.

W nastepnej turze zagrywasz ze swojej reki
karte budowli Farma, optaciwszy okreslony
na karcie koszt w wysokosci 2 gatazek

i1 brytki zywicy, i natychmiast bierzesz

z puli 1 jagode.

-
LEKKA BARKA il

Wez z puli 2 # za kaidg Farme
w Twoim miescie.

Nie rechoczg ani w pracy, ani z pracy.

W kolejnej turze chcesz zagraé z taki karte
stworzenia Wioslarz. W tym celu optacasz
koszt, czyli 2 jagody, zagrywasz karte

i natychmiast zyskujesz 2 gatazki dzigki
efektowi tej karty, bo masz w swoim
miescie Farme.

W nastepnej rundzie nie masz wystarcza-
jacej liczby surowcow, aby zagrac karte,

a wszyscy Twoi robotnicy znajduja sie na
polach akcji. W tej turze nie pozostaje Ci
wigc nic innego jak wykonac akcje Przy-
gotuyj sie do nowej pory roku. Odzyskujesz
zajetych robotnikéw i zyskujesz bonus
zwiazany z nadejSciem wiosny - otrzy-
mujesz 1 nowego robotnika z Wiecznego
Drzewa i aktywujesz wszystkie zielone
karty produkcji w swoim miescie, czyli
Farme i Wioslarza, dzigki czemu zdobywasz
1jagode i 2 gatazki.

Przebieg gry | Przygotuj sie do nowej pory roku
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KONIEC GRY | PUNKTOWANIE

Jesienia, gdy nie mozesz (albo nie chcesz)
wykonac juz zadnej akcji, musisz spasowac

(nie zbieraj z planszy i z kart swoich robot-
nikéw). Dla Ciebie rozgrywka dobiegta konca.
W rozgrywce 5- i 6-osobowej musisz w tym
momencie odrzuci¢ wszystkie karty ze swojej
reki. W rozgrywce 5- i 6-osobowej z dodatkiem
Pertowy Potok, Zimowy Szczyt albo Stacja Nowo-
lis¢ najpierw otrzymujesz punkty z kart na rece,
a dopiero potem je odrzucasz.

Po spasowaniu nie otrzymujesz od przeciw-
nikéw zadnych surowcow ani kart. Zagrani
przez Ciebie robotnicy pozostaja na swoich
polach. Wciaz mozesz otrzymywac zetony
punktow, gdy robotnicy innych graczy
odwiedza Twoje miasto. Jesli masz przekazac
przeciwnikowi karty lub surowce, a wszyscy
pozostali gracze spasowali, odrzuc je.

Gra trwa do momentu, az wszyscy spasujg.
Oznacza to, ze gracze podczas rozgrywki moga
wykonacé rézng liczbe akcji.

Nastepnie podliczcie punkty, aby wytonic
ZWYyciezce.

- punkty bazowe z kazdej karty,
« punkty z Zetonow,

« punkty bonusowe z fioletowych
kart pomyslnosci,

« punkty z podrozy,

- punkty z wydarzen.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisu-
jacych, ktory zdobyl najwiecej podstawowych
i specjalnych wydarzen. Jesli nie rozstrzyga to
remisu, wygrywa remisujacy, ktoremu pozo-
stato wigcej surowcow.

PRZYKEAD PUNKTOWANIA (STR 41)

punkty bazowe z kart: 22

punkty z zetonow: 14 (w tym 2 punkty

z zetonow na Kaplicy i 1 punkt z zetonu na
Wiezy zegarowey)

punkty bonusowe z kart pomyslnosci: 10

(3 za Zone, 2 za Architekta, 5 za Krola)

punkty z podrozy: 4

punkty z wydarzen: 12 (6 za Prywatny wystep,
3 za Na ustugach ztoczyncow, 3 za Rejs po rzece)
suma: 62

r ~
W ROZGRYWCE Z DODATKAMI
PAMIETA] O:

S‘wieto Lata:
- punktach za nagrod¢ Wianek stulecia.

Pertowy Potok:
« punktach z ozdob,
- punktach za wybudowane cuda,
 punktach za kazda niewykorzystang
perte (po 2 punkty).
Zimowy Szczyt:
- punktach z kart odkry¢,
- punktach za kazdy kafelek mapy
okolicy (z wypraw).
Stacja Nowolisc:
- punktach z kart gosci.

\ J




Nie zajmuje micjsca w mieci.

Dobierz 3 B

Granic st ko w nasych glowach.

mzzow Ty

Aktywuj 1 gl w Twoim mieicie.

M) coyste ryce i jescezecepstsz podworkol

Moze deielié micjsce z Mgzem.

jedli ma Mga.

Moze tym razem b rzycireczki.

Po zagraniu poléz 3 | z puli
na tej karcie. Na poczatku akeji
Praygotuj si¢ do nowej pory roku mozesz
zaplacié 1 ) z tej karty, aby aktywowat
12.pél podstawowych albo lesnych polan,
na ktorych masz swojego robotnika,

Hstok

Motesz daé przeciwnikowi do 2
aby wzigé z puli 2 () za kazda z nich,
Odblokowuje drugie < w Klasztorze.

O sy pknicisza jst o csza
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za kazdq @ na tej karcie.

Przebieg gry | Koniec gry i punktowanie
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—
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Wei  puli 1 48 7a kazdym razem, UL jakie 2dobytes.

dy zagras stworzenie. rzeni 4
LA oalasdepygarcenie specilagy Pol6 1 z puli na tej Kaplicy,
jakie zdobyles.
nastepnie dobierz 2 &

Jedljakichs masz

Prey i pryprowads pryiacil. Pokt atde hsc,kademu wisowt  ogonowt zakaidy 1 na tej karcie.

ALWIG

KARCZMA
T

o dolnodé nie moze byé lgczona = inng
‘dolnocig zmicniajgeg koset karty.
Gy zagrywasz budowle albo stworzenie,
A : g B8 e i -
‘miasta pod kartg Lochu, aby obnizyé koszt o 3 i, ale maksymalnie 6.

el o wybudsjemy araz wseyey i i

2a kazdego robofika
na Twoim Klasztorze.
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ROZGRYWKA OLA
5-6 GRACZY

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych
zasad z opisanymi nizej zmianami.

Dobieranie kart. Limit na rece gracza wynosi
7 kart (nie 8 jak w grze podstawowej).

Przygotuj sie do nowej pory roku. Podczas
akcji przygotowania do wiosny nie bierze si¢
nowego robotnika.

Koniec gry. Po spasowaniu na koniec gry gracz
odrzuca wszystkie karty ze swojej reki.

ZASAOY GRY SOLO
KROSTAWIEC

W grze solo grasz przeciwko zrz¢dliwemu
staremu gryzoniowi o imieniu Krostawiec i jego
zgrai okropnych, hatasliwych szczurzych totrow.
Przez trzy lata z rzedu Krostawiec bedzie
powracat do Everdell, za kazdym razem noszac
inne paskudne miano. Musisz znalez¢ sposob,
aby nie dac si¢ ztapac na podte sztuczki Kros-
tawca i uwolnic¢ Everdell od jego zapchlonego
futra raz na zawsze!

Trzy lata to trzy oddzielne rozgrywki o wzra-
stajacym poziomie trudnosci. Nie rozgrywajcie
ich jedna po drugiej, chyba ze szukacie praw-
dziwego wyzwania!

Rozgrywka przebiega wedlug standardowych
zasad z nastepujacymi zmianami.

ROK PIERWSZY: KROSTAWIEC
SZUBRAWIEC

Krostawiec nie ma kart na rgce ani nie otrzy-
muje surowcow. Krostawiec wykonuje te same
akcje co Ty. Za kazdym razem, gdy zagrasz
karte, Krostawiec takze zagra karte. Jesli

zagrales karte z taki, najpierw uzupeinij puste
miejsce. Jesli musisz oddac¢ przeciwnikowi
karty albo surowce, zamiast tego je odrzuc.

Uwaga! Jesli robotnik Krostawca znajduje si¢
na karcie na tace, nie mozesz zagrac, dobrac ani
odrzucic tej karty. Krostawiec zagrywa karte
dopiero po tym, jak w petni rozpatrzysz swoja
karte i ewentualne wywotane efekty.

Zagraj karte z laki. Aby okresli¢, jaka karte
zagra Krostawiec, rzuc¢ 8-scienng koscig. Karty
liczysz od 1 (lewa gérna) do 8 (prawa dolna).

Gdy Krostawiec zagra swojg karte, uzupetnij
puste miejsce na tace. Krostawiec nie ptaci
surowcow za zagrywanie kart.

Karty Krostawca uktadaj w kolumny, aby
kontrolowac liczbe¢ kart w kazdym kolorze.
Zdolnosci kart i ich wartos¢ punktowa nie maja
dla Krostawca znaczenia. W miescie Krostawca
moze znajdowac si¢ wiecej niz 15 kart.

Uwaga! Mozesz zagrac robotnika na pole akcji
na karcie w miescie Krostawca, jesli na karcie
widnieje symbol E=4.

Przygotuj si¢ do nowej pory roku. Gdy wyko-
nasz akcje Przygotuj sie do nowej pory roku,
Krostawiec natychmiast wykonuje swoja akcje
przygotowania do nowej pory roku, ktoéra
sktada si¢ z nastepujacych krokow:

1. Sprawdz, czy Krostawiec speinia warunki
zdobycia ktoregos z dostepnych wydarzen
podstawowych. Jesli tak, umies¢ wydarze-
nie/a w jego miescie.

2. Nie zdejmuj robotnikow Krostawca z planszy.
Wez nowego robotnika Krostawca i umies¢
na tace na karcie nr 1 (nr 2 w lecie, nr 3i4 na
jesien). W ten sposob w trakcie gry Krostawiec
zapelni swoimi robotnikami 4 gorne karty
na tace. Tylko Krostawiec moze zagrywac
karty spod swoich robotnikéw. Ty nie mozesz
ich ani zagrywac, ani dobierac, ani odrzucac.

3.Wiosna i latem przesun robotnika Kros-

tawca na nastepna karte lasu przeciwnie do
kierunku ruchu wskazowek zegara.

Podczas wiosennej akcji Przygotuj sie do nowej
pory roku przesun robotnika Krostawca z pola
z 3 gatagzkami na pole z 2 brytkami zywicy.
Podczas letniej akcji przesun tego robotnika
na pole z 1 kamykiem. Podczas jesiennej akcji
przesun go na pole z 1 jagoda i 1 karta.



Jesienig usun robotnika Krostawca z trze-
ciej karty lasu i potdz go na polu podrozy za
3 punkty.

Koniec gry. Gdy przechodzisz do konca gry,
sprawdz, czy Krostawiec ma dos¢ kolorowych
kart w swoim miescie, aby zdoby¢ ktores

z dostepnych wydarzen podstawowych.

Jesli tak, umies¢ wydarzenie/a w jego miescie.
Nastepnie podlicz punkty i sprawdz, czy udato
Ci si¢ pokona¢ Krostawca!

ROK ORUGI: KROSTAWIEC DO CNA
ZEPSUTY

Obowiazuja te same zasady co w roku pierw-
szym, ale jesienig umieszczasz robotnika
Krostawca na polu podroézy za 4 punkty,
anie na polu za 3 punkty.

Punktowanie. Punkty obliczasz w ten sam
sposob co w roku pierwszym, ale Krostawiec
otrzymuje 6 punktéw (a nie 3) za kazde wyda-
rzenie specjalne, ktorego nie zdobytes.

ROK TRZECI: KROSTAWIEC tOTR
OKRUTNY

Obowiazuja te same zasady co w roku drugim,
ale z nastepujacymi zmianami:

- Jesienig umieszczasz robotnika Krostawca
na polu podrézy za 5 punktéw, a nie na
polu za 4 punkty.

« Podczas jesiennej akcji Przygotuj sie do nowej
pory roku Krostawiec porywa 1 z Twoich
robotnikéw! Nie przesuwaj robotnika
Krostawca na pole z 1 jagoda i 1 kartg -

w zamian usun go z gry wraz z 1 z Twoich
robotnikéw. Podczas ostatniej pory roku
w grze bedziesz miat do dyspozycji tylko
5 robotnikow.

Pokonaj Krostawca w trzecim roku, a bardowie
z Everdell beda opiewac Twaj triumf po wsze
czasy. Historycy natomiast odnotujg Twoje
zwycigstwo w ksiegach, aby pami¢¢ o nim
nigdy nie zging¢ta! Stary Krostawiec wezmie
nogi za pas, zostawiajac Everdell w spokoju...
przynajmniej na razie.

Przebieg gry | Gra solo

" PUNKTOWANIE KROSTAWCA

- 2 punkty za kazda karte w jego miescie
(3 punkty za kazda fioletowa karte
pomyslnosci ),

« 3 punkty za kazde wydarzenie podstawowe,

3 punkty za kazde niezdobyte przez Ciebie

wydarzenie specjalne (6 punktow, jesli
rozgrywasz rok drugi albo trzeci),

« 3 punkty za robotnika w podrozy

(4 punkty, jesli rozgrywasz rok drugi,
i 5 punktdw, jesli rozgrywasz rok trzeci),

« punkty z Zetonow, ktore mu przekazates.
Krostawiec otrzymuje punkty tylko wedtug
powyzszego schematu. Ignoruj bazowe wartosci
i punkty bonusowe kart, ktore posiada.

OODATKOWE PUNKTY
Z OODATKOW-

Pertowy Potok: Swieto Lata:
« 2 punkty za perle, + punkty za nagrode¢
 punkty za wybu- Wianek stulecia,

dowane cuda. * 4 punkty za wyda-

Zimowy Szczyt: rzenie Festiwal
- wszystkie punkty kwiatow.
Z Wypraw. Stacja Nowolisc:
- karty gosci
Krostawca.
\

WARIANTY GRY SOLO KROSTAWIEC

Jesli cheesz zwigkszy¢ poziom trudnosci gry,
wtacz do rozgrywki 1 albo wigcej z ponizszych
wariantow.

Msciwy. Jesli wyrzucisz 8, musisz wylosowac
i odrzucic 1 karte ze swojej reki.

Bogaty. Kazda karta pomyslnosci Q, ktora
zagrywa Krostawiec, jest warta 5 punktow
zamiast 3.

Predki. Gdy Krostawiec wykonuje akcje
Przygotuj sie do nowej pory roku, natychmiast
zdobywa wydarzenie specjalne znajdujace si¢
najbardziej z lewej strony.

Szczesciarz. Jesli wynik Twojego rzutu jest taki
sam jak wynik Twojego poprzedniego rzutu, daj
Krostawcowi zeton 1 punktu z puli.

Pazerny. Krostawiec zdobywa 2 punkty za kazde
puste miejsce (na ktore nie zagrates karty)

w Twoim miescie.
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KARTY ZE ZOOLNOSCIAMI
ROBOTNIKOW

Dzigki kartom zdolnosci robotnikow kazdy
gracz otrzymuje wyjatkowa zdolnos¢. Zdolnosci
sq dodatkiem do zasad gry podstawowej. Nie
zastepuja funkcji robotnikow.

W rozgrywce ze zdolnosciami robotnikow
podczas przygotowania do wiosny nie bierze
si¢ nowego robotnika.

Karty zdolnosci robotnikow nie moga by¢
traktowane jak ,,zdolnosci zmieniajace koszt
zagrywania kart”, wigc ich efekty moga by¢
taczone z takimi zdolnosciami z innych kart.

Karty zdolnosci robotnikow nie tacza sie ze
zdolnosciami duzych stworzen z dodatku
Zimowy Szczyt.

W przypadku gry solo (Krostawiec) z kartami
umiejetnosci robotnikow zalecamy takze
wiaczenie do gry co najmniej 1 wariantu
solo (zob. str. 43). W grze solo (Krostawiec)
nie mozesz uzywac kart zdolnosci szczurow.
Krostawiec nie otrzymuje karty zdolnosci
robotnikow.

WIECE] WIECE]!

-
mAmae

, &

SKLEP\K 1 G"

W Everdell wielkie poruszenie! Do doliny
zawitato wesote miasteczko! Zonglerzy, poty-
kacze ognia, turniej zotedziowki — wszystkie te
atrakcje zostang opisane w miejscowej prasie!

N\,

Karty z dodatku Wiecej! Wiecej! sa dosc
potezne. Tylko gracze, ktorzy szukaja
naprawde ztozonej rozgrywki, powinni
dodac te karty do talii gtéwne;.

Zagrywa si¢ je w taki sam sposob jak standar-
dowe karty stworzen i budowli. Dodatek zawiera
nastepujace karty (doktadny opis znajduje sie
w Archiwum):

« Wesote miasteczko,

« Sklepik z gazetami,

- Zongler,

« Mistrz zoledziowki,

« Boisko do zoledziowki,

« Krzykacz miejski.




LEGENOARNE KARTY

Legendarne karty to pote¢zniejsze wersje
£ stworzen i budowli z Everdell. Te specjalne

karty urozmaicaja gre i sprawiaja, ze
rozgrywka staje si¢ bardziej ztozona. Zalecamy,
aby wiaczyc je do rozgrywki, gdy dobrze poznacie
gre podstawowag i bedziecie mieli ochote na
odrobine szalenstwa.

Mgielny Las wprowadza 10 nowych legendarnych
kart, ktorych mozecie uzywac osobno albo razem
z kartami z oryginalnej Edycji kolekcjonerskiej.

Nie doktadajcie legendarnych kart na r¢ke i nie
wliczajcie do limitu kart na rece.

Legendarne karty zagrywa si¢ w taki sam
sposob jak karty standardowe z nastepujacymi
zmianami.

Jesli w Twoim miescie znajduje si¢ karta, ktorej
nazwa widnieje na czerwonej wstedze legen-
darnej karty, odrzuc te karte z miasta, aby
zagrac legendarna karte za darmo. Jesli nie
masz takiej karty, mozesz zagrac legendarng
karte, optacajac jej koszt w surowcach. Nie
mozesz zagrac legendarnej karty za darmo

w zaden inny sposob — mozesz jedynie odrzucic¢
karte wskazang na czerwonej wstedze. Jesli
masz kilka takich kart, odrzué tylko 1 z nich.
Od tej chwili nie mozesz zagrywac do swojego
miasta nowych kart, ktérych nazwa widnieje
na czerwonej wstedze, niezaleznie od tego, czy
zagrales legendarna karte za darmo, czy nie.

Jesli odrzucisz z miasta karte, aby zagrac w jej
miejsce legendarna karte, przenies ewentual-
nych robotnikéw lub Zeton uzycia z odrzucanej
karty na nowg karte.

Przebieg gry | Dodatki

Legendarna karta jest pod kazdym wzgledem
uznawana za karte wskazang na jej czerwonej
wstedze. Oznacza to na przyktad, ze bierze

si¢ ja pod uwage przy zdobywaniu wydarzen,

a legendarna budowla pozwala zagra¢ za darmo
stworzenie (zob. ,Zagrywanie kart” na str. 33).

- Kazda legendarna karta tworzy dodat-
D kowe miejsce w miescie i sama zajmuje

miejsce. Mozesz zagrac legendarng
karte nawet wtedy, gdy Twoje miasto jest petne.
W takiej sytuacji zajmie dodatkowe miejsce,
ktoére sama stworzyta. Legendarnych kart pod
zadnym pozorem nie mozna odrzucac z miasta.

Legendarnych kart nie mozna kopiowac za
pomoca zadnego efektu.

Zasady gry solo (Krostawiec). Za kazdym razem,
gdy zagrywasz legendarna karte, Krostawiec
otrzymuje 3 Zetony 1 punktu, a nastepnie
zagrywa 2 karty zamiast 1.

4 )

(ZAST};PUJE I(RéLOWQ)

TWORZA
NOWE MIEJSCE
W MIESCIE

EGENDARNE STWORZENIE

_i_..."' =
- .
Zdobadz wydarzenie,
nawet jesli nie spelniasz jego wymagar.

awiny, ze bedzie to wygladalo przekonujg
A LEGENOARNA BUDOWLA
—m

L.

e,

Zagraj stworzenie albo budowle
za 4 W mniej.

KARCZMA

- @ _ ¥
- — karczmarz %

r )
Przykiad. Jesli na Karczmie znajduje sie ZASTRPUJE KARCZME
robotnik, a Ty zdecydowates si¢ ja odrzucic, Mozesz odrzuci¢ Karczme ze swojego miasta,
aby potozy¢ na jej miejscu legendarnego aby ulepszy¢ ja do Zielonego Zoledzia. Nie
Zielonego Zotedzia, to robotnik blokuje pole mozesz juz zagra¢ do swojego miasta nastepne;j
akcji na Zielonym Zotedziu (jednak bez akty- Karczmy. Podobnie mozesz odrzucié¢ Krélowa,
wowania dziatania karty). aby zagra¢ Ogonille.

\ J U J
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KARTY KROSTAWCA

“‘“"'-!rl L
KROSTAWIES WEN

Przebrzydty stary Krostawiec znowu
cos knuje! Pragnie zosta¢ krélem Ever-
=== dell, ale uczciwi mieszkancy doliny
wiedza, co dla nich dobre, i nie ufaja jego
stodkim obietnicom. Jednak ten szczwany
szczur pojawia si¢ zawsze tam, gdzie go nie
chca. Czyli zasadniczo wszedzie...

Karty z dodatku Krostawiec maja bardzo
wredne efekty. Ostrzegamy! Te karty zagrywa
sie w taki sam sposob jak standardowe karty
stworzen z ta roznica, ze mozesz je zagrac za
darmo, ktadac zeton uzycia na dowolnej karcie
budowli okreslonego rodzaju w swoim miescie.

PRZEMYSZEAW OGONEK
* Przemysztaw Ogonek, legendarny

zatozyciel Everdell, musiat si¢ zmierzy¢
z wieloma niebezpieczenstwami i prze-
ciwnosciami losu, zanim odkryt zielong doling.
Jako wizjoner potrafit inspirowac stworzenia
do wielkich czynéw. To dzigki niemu Everdell

stato sie¢ wspaniatg kraina, jaka dzi$ znamy.
Poznajcie legend¢ o Przemysztawie Ogonku!

Karty budowli i stworzen z tego minidodatku sg
podobne do standardowych kart z nastepujaca
zmiang: budowle pozwalajq zagrac¢ za darmo
dowolng karte stworzenia wskazanego koloru;
z kolei karty stworzen mozna zagrac za darmo
dzigki dowolnej budowli wskazanego koloru.

Na przyktad Krola Przemysztawa Ogonka mozna
zagra¢ za darmo (zamiast Nauczyciela) po
potozeniu zetonu uzycia na karcie Szkoty.

24 pail 4 g
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Woim miescje,

M\‘.‘uﬂu

b siyd | e 1 Eurt,

A ¢ Odpoczatku istnienia Everdell
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“"’.: rolnictwo byto wazng czescia zycia
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mieszkancow doliny. Przez caty rok

farmerzy musza stawiac¢ czota wielu wyzwa-
niom i dostosowywac si¢ do zmiennej pogody.
Zobaczcie, jak wyglada zycie na farmie w Ever-
dell przez cztery pory roku!

Specjalne karty Farm zastepuja Farmy z podsta-
wowej wersji gry. Wigkszos¢ z tych kart pozwala
wybrac 1z 2 zdolnosci. Podczas kazdej aktywacji
karty z 2 zdolnosciami mozna rozpatrzy¢ tylko
1z nich.



SWIETO [ATA

Przez ostatnie dziewieédziesiat dziewieé lat
wszystkie stworzenia zamieszkujace Everdell
ciezko pracowaty, wznoszac nowe miasta

w swej ukochanej dolinie. Teraz nadszedt czas
na swigtowanie! Krol z krolowa organizuja
niezwykle wydarzenie, by wraz z nadejSciem
lata swietowac stulecie zatozenia Everdell.
Razem swietujmy nadejscie lata i setng
rocznice¢ doliny!

Swieto Lata zawiera kilka dodatkowych modu-
tow i elementow, ktore mozecie wiaczyc¢ do
rozgrywki w podstawowa wersje gry Everdell
albo z ktoryms z innych dodatkéw. Ponizej
znajduje si¢ opis tych elementow i modutow.

Planszetki graczy. Mozecie uzy¢ planszetek
graczy do przechowywania surowcow, robot-
nikow i zetonow punktow. Rozdajcie kazdemu
graczowi po 1 dowolnej planszetce.

Przebieg gry | Swieto Lata

Karty lasu. Karty lasu z dodatku Swieto Lata
sq oznaczone symbolem g . Podczas przygo-
towania wtasujcie je do talii kart lasu z gry
podstawowe;j.

Weiizipuli 3 brylki zywicy.

W

Karty wydarzen specjalnych. Karty wydarzen
specjalnych z dodatku Swieto Lata sa oznaczone
symbolem #. Mozecie wiaczy¢ je do gry na
kilka sposobow (zob. str. 16).

i cH
g 7 WYKLYC

p——— |

50 ®
ZAPEAG 2

Wydarzenie Festiwal kwiatow. Pot6zcie zeton
tego wydarzenia obok planszy gtéwnej albo na
odpowiednim polu na planszy obchodéw. Aby
zdoby¢ to wydarzenie, musisz mie¢ w swoim
miescie po 1 karcie kazdego z 5 koloréw i musisz
umiesci¢ robotnika na zZetonie wydarzenia.
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Zetony nagrod Wianek stulecia. Para krolewska Targowisko. To pole grupowe, ktére mozecie
przyznaje te nagrody specjalne miastom, ktore ~ wiaczy¢ do rozgrywki, korzystajac z planszy
wykaza si¢ perfekcja w okreslonych kategoriach. obchoddw albo osobnej planszy targowiska.
Gdy umiescisz robotnika na tym polu, mozesz
uzyc zetonow targowiska, aby wziac surowce
albo je wymieni¢. Na polu akcji targowiska
mozesz umiesci¢ maksymalnie 1 robotnika.

Na koniec gry osoba, ktora bedzie miata w swoim
miescie najwiecej kart rodzaju opisanego na
zetonie nagrody, zajmie 1. miejsce i otrzyma

6 punktow. Osoba, ktora zajmie 2. miejsce,
otrzyma 3 punkty. Branie surowcow. Wybierz 1 z zetonow targo-
wiska lezacy w rzedzie obok tabliczki ,Wez”,
wez z puli odpowiednie surowce i dobierz karty,
a nastepnie potoz ten zeton w rzedzie obok
tabliczki z napisem ,Wymien”.

W przypadku remisow na 1. albo 2. miejscu
WSszyscy remisujacy gracze otrzymujq petna
liczbe punktéw za dane miejsce.

Musisz mie¢ w swoim miescie co najmniej
1 karte wskazanego rodzaju, aby otrzymac
nagrode.

Wymiana surowcow. Wybierz 1 z zetonow
targowiska znajdujacy sie w rzedzie obok
tabliczki z napisem ,Wymien”, zwroc¢ do puli
odpowiednie surowce i odrzué karty. Nastepnie
wez z puli Zetony o tacznej wartosci 3 punktow
i 2 dowolne surowce. Na koniec potoz ten zeton
w rzedzie obok tabliczki z napisem ,Wez”.

S T g RAL ﬁmhig‘u
" wwigieh S

Karty zdolnosci robotnikéw. Dzigki kartom
zdolnosci robotnikow kazdy gracz otrzymuje
wyjatkowa zdolnos¢. Zdolnosci sa dodatkiem
do zasad gry podstawowej (zob. ,Karty zdol-
nosci robotnikéw” na str. 44).

MYSZY,

SKUTECZNI SZPERACZF M
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Plansza obchodoéw. Dzi¢ki planszy obchodow
nie musicie sktada¢ Wiecznego Drzewa. Na
planszy obchodow znajdujg si¢ pole targowiska,
pole na zeton wydarzenia Festiwal kwiatow

i pole na zeton nagrody Wianek stulecia.

Przebieg gry | Swieto Lata

ZASADY GRY SOLO (KROSTAWIEC)
Z OOOATKIEM SWIETO [ATA

Krostawiec nie zostat zaproszony na obchody
Swieta Lata, wobec czego postanowit urzadzic¢
wtasne. To dla niego typowe.

Obowiazuja wszystkie zasady gry solo (zob.
»Zasady gry solo (Krostawiec)” na str. 42)
i dodatku Swieto Lata z ponizszymi zmianami.

Warianty gry solo (Krostawiec). Dodatek Swieto
Lata wprowadzit warianty bardziej ztozonej
rozgrywki (zob. str. 43).

| =
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Wez 2
z fakai.
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PLANSZA OBCHODOW Z ZETONEM WYDARZENIA FESTIWAL KWIATéVV,
ZETONAMI NAGROD WIANEK STULECIA 1 POLEM TARGOWISKA.

49



OGS Zlota ksiega

50

PEREOWY POTOK

Gleboko pod migotliwg powierzchnia Pertowego
Potoku na odkrycie czeka tajemnicza podwodna

cywilizacja. Jej niezwykli mieszkancy oferuja
nowy cenny surowiec — perty. Jako obywatel
doliny bedziesz od dzis wysyta¢ w podwodne
rejony swojego zabiego ambasadora w celu

nawigzania kontaktéw dyplomatycznych z nowo

poznanymi sgsiadami i wymiany informacji
i zasobow. Zbierz wystarczajaco duzo peret,

aby stworzy¢ fantastyczne cuda i ozdoby, dzigki

ktorym Twoje miasto stanie si¢ duma Everdell!

é )
( % Perty to specjalne surowce wyko-
-\u) rzystywane tylko w dodatku
Pertowy Potok. Symbol dowolnego
surowca §J nie obejmuije perel.
Ten symbol odnosi si¢ do stan-
dardowych surowcow: gatazek,
brytek zywicy, jagdd i kamykow.

perta

. J/

W swojej turze masz do wyboru 2 dodatkowe
akcje:

« Umiesc swojego zabiego ambasadora.

- Zagraj karte ozdoby.
W swojej turze mozesz wykona¢ tylko 1 akcje.

ZABI AMBASADORZY
: Na pola akcji z tym symbolem
@D mozesz wysytac

tylko ambasadora -
te pola sg niedostepne dla robotnikow.
Ambasadorowie moga odwiedzac
wytacznie mielizng i dostepne pola na kartach
rzeki. Na polach akcji na mieliznie moze jedno-
czesnie przebywaé wielu ambasadorow, ale na
polu akcji na karcie rzeki tylko 1.

Ambasador znajdujacy si¢ na polu akcji jest zajety
(podobnie jak robotnicy wystani na pola akcji).
Odzyskasz go z robotnikami podczas akcji
Przygotuj sie do nowej pory roku. Nie mozesz
uzywac ambasadora jak zwyktego robotnika.

POLE RZEKI
(POLE POJEDYNCZE) |5l

MIELIZNA
(POLE GRUPOWE)

Tylko ambasadorzy
mogaq odwiedzac pole
akcji na Promie.

Karty, ktorych efekty odnoszg si¢ do robot-
nikow (np. Straznik lesny), nie odnosza sie do
ambasadorow.

POLA AKCJI NA RZECE

Twoj ambasador moze odwiedzi¢ dowolne pole
akcji na rzece, jesli spetniasz wymagania tego
polaijesli nie znajduje si¢ na nim ambasador
innego gracza.

e “
Przyktad. Aby wysta¢ ambasadora na
wskazane pole akcji na rzece, musisz miec
W swoim miescie co najmniej 3 zielone
karty produkcji. Ponadto jest to pole poje-
dyncze, wigc nie moze si¢ na nim znajdowa¢
ambasador innego gracza.




Przebieg gry | Pertowy Potok

Gdy jako pierwszy wysytasz ambasadora na MIELIZNA
dane pole akcji na rzece, wez perte lezaca

na karcie rzeki obok tego pola, a nastepnie MO?_CSZ W}’S}?"é §Wojego a}mbasadora na pole
odkryj te karte. Jesli zaptacisz koszt z odkrytej ~ akcji na mieliznie. Zaptac 2 dowolne surowce

karty, zdobywasz wymienione na niej nagrody. 11 OdrfUé 2 karty ze swojej reki, aby otrzymac
perte.

OZOOBY

7 Wramach akeji w swojej
turze mozesz zagraé

1 z kart ozdob, ktore
otrzymates podczas
przygotowania do gry.
Zagranie karty ozdoby
kosztuje 1 perte. Ta karta
nie zajmuje miejsca

w Twoim miescie. Karty
0zdob nie wliczaja si¢
do Twojego limitu kart
na rece. Po zagraniu
karty ozdoby nie
dobieraj nowej karty ozdoby. Mozesz zagra¢ obie
karty ozdob, ktore otrzymates, ale nie mozesz
tego zrobic¢ w tej samej turze. Po zagraniu karty
ozdoby natychmiast (i jednorazowo) aktywuije sie
jej zdolnos¢ widoczna w gornej czgsci. W dolnej
czesci znajduje sie liczba punktéw, ktore zdobe-
dziesz na koniec gry w zaleznosci od liczby
posiadanych elementow wskazanego rodzaju.

¥, aby dobrac 3
1S, a

Karty rzeki dzielg sie na karty rzecznych

mieszkancéw i karty rzecznych miejsc. " W% Przyklad. Gdy zagry-

wasz Dzwonek, wez

z puli 3 jagody. Mozesz
rowniez dobrac 1 karte
za kazde stworzenie,
ktére w momencie
zagrania Dzwonka
znajduje sie w Twoim

- Karty rzecznych mieszkancow wymagaja,
aby$ odrzucit okreslone karty ze swojej
reki, za co otrzymasz zeton 1 punktu
ilperte.

- Karty rzecznych miejsc wymagaja
natomiast, abys odrzucit zeton 1 punktu miescie. Na koniec gry
i okreslony rodzaj surowca, za co otrzy- Wez.2 puli 3 @. Dobierz 1 [ otrzymasz 1 punkt za
. za kazde stworzenie w Twoim miescie. . .
masz karty i1 perte. kazde 2 stworzenia
za kazde 2 stworzenia g o
@ TR w Twoim miescie.

Sl
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W Perfowym Potoku cuda zastepuja wydarzenia
podstawowe. W swojej turze mozesz umiescic
1 robotnika na polu niewybudowanego jeszcze
cudu, aby go wybudowac¢. W tym celu musisz
zaptaci¢ wskazanymi surowcami i pertami

i odrzuci¢ wskazang liczbe¢ kart ze swojej reki.
Podczas budowy cudu nie mozesz korzystac ze
zdolnosci jakichkolwiek kart.

Po optaceniu kosztu wez figurke cudu i postaw
obok swojego miasta. Robotnika, ktory wybu-
dowat dla Ciebie cud, odzyskasz podczas przy-
gotowan do nowej pory roku.

Wszystkie cuda, ktére wybudujesz, zapewnia
Cina koniec gry wskazang liczb¢ punktow.
Mozesz wybudowa¢ wiecej niz 1 cud. Kazdy

cud moze by¢ wybudowany tylko przez 1 gracza.

Cuda nie sa wydarzeniami w przypadku
niektérych kart czy wydarzen (na przyktad
Kréla czy Sklepiku z gazetami)).

PUNKTOWANIE

Podczas podliczania punktéw (zob. ,Koniec gry
i punktowanie” na str. 40) dodaj do wyniku:

 punkty z ozdob,
 punkty za wybudowane cuda,

 po 2 punkty za kazdg niewykorzystana
perte.

4 D
Fontanna Mgiet jest warta 15 punktow,
Szklany amulet 3 punkty, a 1 niewykorzy-
stana perta - 2 punkty. L.acznie zdobywasz
20 dodatkowych punktow!

. J

ABY WYBUDOWAC CUD, UMIESC ROBOTNIKA NA POLU
ODPOWIEDNIEGO CUDU NA 1Z TYCH NAKEADEK NA PLANSZE.




ZASAQY GRY SOLO
(KROSTAWIEC) Z OODATKIEM
PEREOWY POTOK

Krostawiec powraca!

Juzraz udato Ci si¢ przegonic z doliny tego
szczurbrawca, dzigeki czemu w Everdell zapa-
nowat spokoj. Jednak opowiesci o bogactwach

i pieknie Pertowego Potoku wywabity go ze
stechtej kryjowki. Samozwanczy krél ponownie
przybywa do Everdell, aby zawtadna¢ doling.
Musisz mu w tym przeszkodzi¢!

Obowiazuja wszystkie zasady gry solo (zob.
,Zasady gry solo (Krostawiec)” na str. 42) i do-
datku Pertowy Potok z nastepujacymi zmianami.

Ozdoby. Za kazdym razem, gdy zagrywasz
karte ozdoby, daj Krostawcowi zetony punktow
o tacznej wartosci 5.

Przebieg gry | Pertowy Potok

Przygotuj si¢ do nowej pory roku. Gdy Krosta-
wiec wykonuje akcje Przygotuj sie do nowej pory
roku, przesun jego ambasadora o 1 pole w dot
rzeki (jesli znajduje sie na ostatnim polu akcji
narzece, przenies go na 1. pole). Jesli karta
obok tego pola jest zakryta, Krostawiec otrzy-
muje lezaca na niej perte. Nastepnie odkryj
karte i daj mu jeszcze 1 perte. Jesli karta jest
odkryta, Krostawiec otrzymuje tylko 1 perte.

Koniec gry. Gdy na koniec gry spasujesz, Kros-
tawiec buduje cuda, ptacac tylko wymagana
liczbe peret (pozostaty koszt ignoruje). Krosta-
wiec zawsze buduje cud o najwyzszej wartosci
punktowej i moze zbudowac wigcej niz 1 cud.

4 )
Przyktad. Na koniec gry Krostawiec ma

6 peret. W trakcie gry wybudowates jedynie
Gwiazdzistq latarnie warta 25 punktow.
Krostawiec wydaje 3 perty na budowe
Stonecznego Mostu wartego 20 punktow

i 2 perty na budowe Fontanny Mgief wartej

15 punktow.
\ J

Punktowanie. Na koniec gry Krostawiec otrzy-
muje 2 punkty za kazda swoja niewykorzystang
perte. Otrzymuje tez punkty za swoje wybudo-
wane cuda.
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ZIMOWY 5ZCZYT

Wyruszcie poza granice bezpiecznej doliny
Everdell i zapusccie si¢ w tajemnicze i niezba-
dane rejony, w ktorych czeka na Was przygoda,
jakiej jeszcze nie przezyliscie! Ruiny pradawnych
budowli, nieznane stworzenia, nowe lady...
Zbierzcie zapasy i odwageg i ruszajcie w niezwykta
podroéz przez Gory Strzeliste! Na poczatku gry
otrzymujecie kroliczego podroznika, ktory
bedzie przemierzat szlak na planszy gor. To
odwazne stworzenie bedzie zbierato dla Was
fragmenty mapy, dzigki ktorej zaplanujecie
koncowa wyprawe, i odkrywato nowe, nieznane
lady. Ze zmieniajacymi si¢ porami roku bedziecie
musieli stawi¢ czoto wymagajacym warunkom
pogodowym, co nie pozostanie bez wptywu na
Waszg strategie. Sprytnie korzystajcie ze zdol-
nosci nowych kart, aby historia, ktora napiszecie,
i wyprawa, na ktéra wyruszycie, zostaty zapa-
migtane w Everdell po wsze czasy!

EKSPLORACIA

Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcj¢ Przy-
gotuj sie do nowej pory roku, musisz dodatkowo
wykonac¢ akcje eksploracji, ktora sktada sie

z 3 krokow:

1. Mapa okolicy. Wez 1 z kafelkéw mapy
okolicy lezacych na tej czesci szlaku, na
ktorej znajduje si¢ Twoj kroliczy podroznik,
i potoz go na koncu swojej trasy wyprawy
(zob. ramka po prawe;j).

A
|

e\
- ) ._

2. Odkrycie. Odkryj 3 karty odkry¢ z tej
czesci szlaku, na ktorej znajduje si¢ Twoj
kroliczy podroznik, a nastepnie zagraj

1 z nich na swdj obszar gry (pamigtaj,
aby najpierw optacié jej koszt!).
3.Podroz. Przesun swojego kroliczego
podroznika na kolejng czesc szlaku,

a nastepnie odkryj karte pogody i kafelki
mapy okolicy, jesli wciaz sg zakryte.

MAPA okoLICY

Wybierz dowolny z odkrytych kafelkow mapy
okolicy lezacych na tej czgsci szlaku, na ktorej
znajduje sie Twoj kroliczy podroznik. Wez
kafelek i potdz na koncu swojej trasy wyprawy
(z prawej strony).

( )
TWOJA TRASA
W miareg jak Twoj kroliczy podroznik prze-
mierza Gory Strzeliste, zdobywasz kafelki
mapy. Na poczatku gry Twoja trasa sktada
sie z kafelka mapy Everdell, ktory otrzy-
mates$ podczas przygotowania do gry. Gdy
dobierasz kolejny kafelek mapy okolicy,
potodz go po prawej stronie kafelka mapy
Everdell, jak pokazano ponizej.

Kolejne kafelki mapy ktadz zawsze po
prawej stronie poprzedniego kafelka.

W trakcie gry kazdy gracz zdobedzie

w sumie 3 kafelki mapy okolicy. Te kafelki
utworza tras¢ wyprawy, na ktorg Twoj
kroliczy podroznik bedzie mogt wyruszyc
na koniec gry (zob. ,Wyprawa” na str. 58).




OOKRYCIE

Po wyborze kafelka mapy okolicy i dotozeniu
go do swojej trasy wyprawy wez 3 wierzchnie
karty z talii kart odkry¢, ktéra znajduje sie w tej
samej czgsci szlaku co Twoj kroéliczy podroznik.
Podczas pierwszego przygotowania do nowej
pory roku bedzie to talia pagorkow.

Pot6z dobrane wczesniej 3 karty odkry¢

w kolejnosci dobierania wzdtuz dolnej krawedzi
planszy gor pod kosztem, jak pokazano ponizej -
wierzchnig karte z lewej strony, srodkowg po
srodku, a ostatnig z prawej strony.

Te karty przedstawiajg odkrycia, ktorych dokonat
Twoj kroliczy podréznik w czasie swojej podrozy.
Musisz wybraé 1 karte odkrycia i zagrac¢ na
swoj obszar gry. Ta karta nie zajmuje miejsca

w Twoim miescie.

Pierwsza karta w rzedzie nie ma kosztu i moze
by¢ zagrana za darmo. Aby zagrac druga karte,
musisz odrzucic 1 karte ze swojej reki albo
zaptaci¢ 1 dowolny surowiec. Aby zagrac trzecig
karte, musisz odrzucic 2 karty ze swojej reki
albo zaptaci¢ 2 dowolne surowce, albo odrzucic
1 karte ze swojej reki i zaptacié 1 surowiec.

Przebieg gry | Zimowy Szczyt

Zagraj karte odkrycia, ktadac ja obok swojego
miasta. Pozostate 2 karty odkry¢, ktorych nie
zagrates, odtoz zakryte na spod odpowiednich
talii.

4 )

KARTY OOKRYC - LEGENDA

o grzbiety
dodatkowy
szczyty L ~ kafelek
mapy

Gdy to pole odwiedzi robotnik
przeciwnika, wtasciciel tej
karty otrzymuje z puli Zeton

1 punktu.

W grze wystepuja rozne rodzaje kart odkryc.
Szczegotowy opis kart odkryc znajduje sig

w Archiwum. Karty odkry¢ sa kartami o ,zdol-
nosciach zmieniajacych koszt zagrywania
karty”, dlatego nie mozna ich taczy¢ z dziata-
niem takich kart jak Karczmarz czy Dzwig
(zob. ,Zagrywanie kart” na str. 35).
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KARTY OQKRYC

Poldz/zagraj natychmiast. Niektore karty
natychmiast ktadziesz na swojej trasie
wyprawy albo zagrywasz.

Zagraj natychmiast,

towea NAGRGD

] Wymien nazwe dowolnego
stworzenia i przeszukaj
talie. Jesli znajdziesz karte
tego stworzenia, mogzesz
dobra¢ jg na reke, nawet
jesli miatbys przekroczy¢

limit kart na rece.

T™ ODLEGLY LA

o Poloz te karte na konicu

- Bo

Miejsca. Na tych kartach znajduja si¢ pola,
ktore bedziesz mogt odwiedzac albo tylko Ty,
albo rowniez Twoi przeciwnicy (w zaleznosci

od karty).

To MIEJSCE MOZE
ODWIEDZAC TYLKO
WLASCICIEL KARTY.

=t
LB

TO MIEJSCE
MOZE ODWIEDZAC
DOWOLNY GRACZ.

Wez zpuli 5 B

KARAWANA KARTOGRAFA

Kazdy gracz moze miec na tej
Karcie maksymalnie 1 robotnika.

Dobierz 3 . Wez
zpuli 1 ¥ za kazdego |
robotnika na tej karcie,
liczajac robotnika, ktorego
whasnie umiesciles.

Duze stworzenia. Dzi¢ki tym kartom zdoby-
wasz pionki duzych stworzen. Kazde duze
stworzenie zaste¢puje 1 z Twoich robotnikow.
Uzyj siodta, aby umiescic¢ swojego robotnika
na pozyskanym duzym stworzeniu.

56

oS KOPYTNK
(A STWORZEN\E

Podczas akajt Przygotu]:g?
do nowej pory rokut muﬁei.
Jostawi¢ osia 0@ pol’u‘ 101

e, | aktywowac t© P
Nastepnie dobierz 1
wezzpuli 1 3

Duze stworzenia sg traktowane jak robotnicy,

ale dodatkowo maja specjalne umiejetnosci

opisane na kartach. Mozesz je posytac na
wszystkie pola akcji dostepne robotnikom, czyli

pola podstawowe, pola na kartach miejsc itd.
Poza tym mozna je przesuwac za pomoca
zdolnosci innych kart, np. Straznika lesnego.

Duze stworzenia nie mogg korzystac z efektow

zdolnosci robotnikow.

Efekty trwale. Te karty maja efekty, ktore dzia-
taja przez cata rozgrywke albo tak dtugo, jak
zapisano w ich tresci.

—

o 4

ZNAWCA GOR

Efekt wiosennej karty
pogody Cie nie dotyczy.
Motzesz zagra¢ 2 §8
zamiast 1.

ZBIERACZ ]AGOD

" Gdy bierzesz @,
» dobierz 1 ﬂ za kazda
t wzieta @.

.

Szlaki i miasta. Te karty zapewnig Ci na koniec gry
punkty, jesli spelniasz wymienione wymagania.

,ﬂ!

® O

e s conaoris > @...0 (
a kazda

1 .
w swoim miescie.
W swoim miescie.




POOROZ

Na poczatku rozgrywki Twoj podréznik prze-
mierza pagorki. Nastepnie przyjdzie mu poko-
nywac szczyty i grzbiety gorskie, aby na koniec
wyruszy¢ na skrzetnie przygotowywang przez

Ciebie wyprawe.
SZCZYTY @

PODROZNICY
GRZBIETY
' GORSKIE

PAGORKI @

Po wyborze kafelka mapy okolicy i zagraniu
karty odkrycia przesun swojego kroliczego
podroznika na nastepna czg¢s¢ szlaku na planszy
gor. Czesci szlaku sg oznaczone symbolami.

- Jesli karta pogody dla tej czesci szlaku jest
zakryta, odkryj ja.

« Musisz przestrzega¢ ograniczen dotycza-
cych pogody, dopoki nie wykonasz akcji
Przygotuj sie do nowej pory roku.

- Jesli kafelki mapy okolicy w tej czesci
szlaku sg zakryte, odkryj je wszystkie.

Gdy wykonasz ostatnig (jesienna) akcje Przy-
gotuyj sie do nowej pory roku:

- Odkryj jesienng karte pogody, jesli wciaz
jest zakryta.
- Przenies swojego kroliczego podroznika
z planszy gor na kafelek mapy Everdell,
ktory jest poczatkiem Twojej trasy wyprawy.
- Przestrzegaj ograniczen wynikajacych
z jesiennej karty pogody.

Przebieg gry | Zimowy Szczyt

ZIMA: PAGORKI LATO: GRZBIETY GORSKIE

]ESIEI(I: TRASA WYPRAWY

WIOSNA: SZCZYTY

W trakcie gry Twgj kroliczy podroznik
bedzie przemierzat rozne czesci szlaku
podczas zmieniajacych si¢ por roku. Zima
beda to pagorki, wiosna - szczyty, latem -
grzbiety gorskie, a jesienig — Twoja trasa
wyprawy. Podczas kazdej pory roku
musisz przestrzegac ograniczen wyni-
kajacych z odpowiedniej karty pogody.
Karta pogody ma na Ciebie wptyw tylko
podczas danej pory roku.

Gracze moga w tym samym czasie by¢
w roznych porach roku i przestrzegac
zasad roznych kart pogody.

Efekty kart pogody wymagajace odrzu-
cenia kart rozpatruj na koniec swojej tury,
gdy rozpatrzysz wszystkie inne efekty

i zdolnosci swoich kart.

Ignorowanie pogody. Jesli efekt karty
pogody wymaga zaptacenia dodatkowego
kosztu zagrania karty, mozesz go zigno-
rowag, jesli zagrywasz karte za darmo
(dzieki zetonowi uzycia albo innemu
efektowi). Karty takie jak Wieza widokowa
niwelujg efekty kart pogody, ktore wptywaja
na pola podstawowe i lesne polany.
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WYPRAWA

Na koniec gry, natychmiast po tym, jak
spasujesz, Twoj kroliczy podroznik moze
wyruszy¢ na ostatnia wyprawe. Kazdy kafelek
mapy okolicy sktadajacy Twojej trasy wyprawy
zapewni Ci punkty na koniec gry, jesli opta-
cisz jego koszt (mozesz wydawac w tym celu
zetony punktéw). Mozesz zdecydowaé, przez
ile kafelkow mapy przejdzie Twoj kroliczy
podroznik i czy w ogole to zrobi. Podréznik
musi poruszac sie po kafelkach w kolejnosci,

w jakiej zostaty utozone - od lewej do prawe;.

Na przyktad musisz optacic koszt 1. kafelka
mapy okolicy po prawej stronie kafelka mapy
Everdell, zanim optacisz koszt 2. i 3. kafelka.
Przesun swojego kroliczego podroznika na
ostatni kafelek mapy okolicy, ktorego koszt
chcesz optacic. Zdobywasz punkty za kafelek,
na ktorym stoi Twoj podroznik, i za wszystkie
kafelki po jego lewej stronie. Nie otrzymujesz
punktow za kafelki, ktérych kosztu nie optacisz.

Przyktad. Gracz zaptacit 3 brytki zywicy

i dzigki temu przesunat swojego podroznika
na 1. kafelek mapy okolicy. Nie jest w stanie
zaptacic¢ 3 kamykow, wigc jego wyprawa si¢
konczy. Za swoja wyprawe zdobyt 4 punkty.

e
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Uwaga! Jesli jakas karta zapewnia Ci punkty
za niewykorzystane surowce (np. Architekt albo
Piekarz), uwzglednij wytacznie surowce, ktoére
Ci zostaty po optaceniu wyprawy.



ZASAOY GRY SOLO (KROSTAWIEC)
Z OOQOATKIEM ZIMOWY SZCZYT

Krostawiec powracal!

Nigdy nie byt wybitnym strategiem, wiec i tym
razem nasladuje Twoje dziatania! Krostawiec
styszat o niezwyktych odkryciach w Gorach
Strzelistych i wynajat szemranego pomocnika,
aby Sledzit kazdy Twoj krok i utrudniat Ci
wedrowke. Musisz sprawic, by zbtadzit i nigdy
nie powrocit!

Obowiazuja wszystkie zasady gry solo

(zob. ,Zasady gry solo (Krostawiec)” na str. 42)
i dodatku Zimowy Szczyt z nastepujacymi
zmianami.

Przebieg gry | Zimowy Szczyt

Pogoda. Krostawiec nie stosuje si¢ do efektow
kart pogody.

Mapa okolicy. Z kazdej czesci szlaku Krosta-
wiec bierze ten kafelek mapy, ktorego Ty nie
wzigltes. Potdz go na koncu jego trasy wyprawy.

Odkrycie. W zaleznosci od tego, jaka karte
odkrycia zagrywasz, Krostawiec zdobywa
okreslong liczbe punktow: 3 punkty za karte
o koszcie 0, 2 punkty za karte o koszcie 1 albo
1 punkt za karte o koszcie 2.

G @

Sy "o
Punktowanie i wyprawy. Na koniec gry przesun
podroznika Krostawca na ostatni kafelek mapy

na jego trasie wyprawy. Krostawiec otrzymuje
punkty za kazdy kafelek mapy.
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2 Karty wydarzen specjalnych. Karty wydarzen
5 TACIA N 0 WO[IS C specjalnych z dodatku Stacja Nowolisc sa ozna-
czone symbolem W Mozecie wiaczy¢ je do

Na stacji Nowolis¢ z pociggu codziennie wysia- : ’
gry na kilka sposobow.

daja nowe stworzenia! Nowolis¢, pierwsze
miasto w Everdell, przeobrazito si¢ w tetniace
zyciem miejsce, ktore przyciagga gosci pragna-
cych poznawac §wiat. Zachecaj zadnych emocji
podréznych, aby przybywali do Twojego miasta.
Rob rezerwacje i zbuduj kwitnace miasto, jakiego
w Everdell jeszcze nie byto!

Mbassn

Gty obedzicss te

i) ey L
’;; oulreiow | ,. 2.7

MaGICZNY SNIEG
Gy 2dobgdziesz 15 haried
mwosesz odrencis | o &

3 hﬂn*l ﬂ. w Twenem
e o1 g
sy oddranenii .

Dodatek Stacja Nowolis¢ oferuje kilka roznych
wariantow i elementow, ktére mozna wprowa-
dzi¢ do rozgrywki w gre podstawowa Everdell

i zinnymi dodatkami. Ponizej znajduje si¢ opis
tych elementéw i modutéw.

Wydarzenia podstawowe. Podczas rozgrywki

Karty lasu. Karty lasu z dodatku Stacja Nowo-  1o7¢ecie teraz zdoby¢ wiecej zetonéw wydarzen
lis¢ sa oznaczone symbolem W Wtasujcie je podstawowych. Potozcie je na odpowiednich po-
do talii kart lasu z gry podstawowej. lach na planszy gtéwnej podczas przygotowania.

Wez 2z puli 2 galazki
i1 brylke i.}*wip;y.

- Aby zdoby¢ wydarzenie Wielkie miasto,
musisz mie¢ w swoim miescie co najmnie;j
15 kart. Karty stworzen i budowli, ktére
nie zajmuja miejsca w miescie albo dzielg
miejsce z inng karta, rowniez si¢ licza.

- Aby zdoby¢ wydarzenie Bajeczny lot, musisz
mie¢ w swoim miescie co najmniej 3 fiole-
towe karty pomyslnosci.



STOS ODRZUCONYCH
KART GOSCI

ZETONY WAGONOW

- ) ™
TA KARTA GOSCIA

ZAPEWNI CI NA KONIEC
GRY 5 PUNKTOW,
JESLI BEDZIESZ MIEC
W SWOIM MIESCIE CO
NAJMNIE] 4 CZERWONE
KARTY Z POLAMI AKCJI.
W PRZECIWNYM
RAZIE BEDZIE WARTA

O PUNKTOW.

Co najmniej 4 G
W Twoim miegcie,

%
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STACJA KOLEJOWA W NOWOLISCIU

Nowolis¢ to tetnigce zyciem i rozwijajace sie
miasto w krainie Everdell. Dzieki kolei do

zielonej doliny przybywa teraz wiele nowych
stworzen, ktore przywoza ze sobg wspaniate

pomysty.

Stacja kolejowa w Nowolisciu wprowadza do
rozgrywki ciekawe wybory, zwigkszajac glebie
strategii.

KARTY GOSCI

W swojej turze mozesz umiescic 1 ze swoich
robotnikéw na polu akgeji stacji, aby wziac karte
goscia. Karty gosci zapewnig Ci na koniec gry
wskazang liczbe¢ punktow, jesli Twoje miasto
spetnia wymienione wymagania.

Uwaga! Jesli karta goscia wymaga okreslonej
liczby niewykorzystanych surowcow, mozesz
ich uzy¢, aby spetni¢ wymagania zaréwno
karty goscia, jak i dowolnego innego warunku
uzyskania punktow bonusowych na koniec gry
(np. Piekarza).

Aby wziac karte goscia, wykonaj ponizsze
czynnosci w podanej kolejnosci:

« Umies¢ robotnika na polu akgcji stacji.
Stacja jest polem grupowym, wigc moze
je odwiedzi¢ w tym samym czasie kilku
robotnikow, ale nie moga by¢ tego samego
koloru (kazdy z graczy moze mieé na tym
polu tylko 1 robotnika).

- Wybierz 1 z odkrytych kart gosci i od16z ja
zakryta na stos odrzuconych kart gosci.

- Wybierz 1z 2 odkrytych kart gosci i umiesc
obok swojego miasta (ta karta nie zajmuje
miejsca w Twoim miescie).

« Wez premi¢ widoczna na 1 z zetonéw wago-
noéw obok stacji. Odtoz ten zeton na bok,

a na pustym wagonie potdz nowy zeton
dobrany z woreczka.
Karty gosci zapewniaja punkty tylko pod
warunkiem, ze na koniec gry spetnisz ich
wymagania.
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Gdy dobierzesz ostatnig karte z dowolnego
stosu kart gosci, odSwiez obydwa stosy.
Najpierw potasuj stos kart odrzuconych,

a nastepnie podziel go na 2 czgsci. Potdz

1 z nich odkryta w miejscu wyczerpanego
stosu, a 2. - réwniez odkrytg — umies¢ na
spodzie drugiego stosu.

Uwaga! Wykorzystane zetony wagonow wioz
z powrotem do woreczka dopiero wtedy, gdy
nie bedzie w nim zadnych zetonéw.

KARTY STAC]I

Odkryte karty stworzen i budowli znajdujace
sie na planszy stacji Nowolis¢ dziataja jak karty
z takiimozesz je zagrywac w swojej turze. Za
kazdym razem, gdy zagrywasz karte¢ z planszy
stacji, otrzymujesz premi¢ widoczng na zetonie
wagonu obok tej karty.

-
PO ZAGRANIU

BALONU DO SWOJEGO
MIASTA OTRZYMUJESZ
PREMIE WSKAZANA
NA ZETONIE WAGONU
OBOK TEJ KARTY.
W TYM PRZYPADKU
JEST TO ZETON
1 PUNKTU.

Premie otrzymujesz po petnym rozpatrzeniu
zagrywanej karty i wszystkich innych wywota-
nych efektow.

Po wzigciu premii od6z zeton wagonu na
bok, a na pustym wagonie pot6z nowy zeton
dobrany z woreczka. Uzupelnij puste miejsce
nowaq kartg z talii.

Karty na planszy stacji Nowolis¢ nie sa kartami
z taki, wiec nie dotyczg ich zadne zdolnosci odno-
szace sie do kart z taki (np. zdolnos¢ Karczmy).



PAGOREK

Tylko I'tobotnik
ka-i.n‘.é'gq'grnmu.

Odroue 3 1 = lala lab staci,
tzipelnij puste miejeea,
2 nakeprie dohicrs
37 ki Jub stacp
Wit 13e1on ﬁ"iigu'tllm

Mozesz umiesci¢ robotnika na polu akcji
pagorka, aby odrzucic¢ 3 dowolne karty z taki
lub ze stacji (w dowolnej kombinacji). Uzupetnij
puste miejsca nowymi kartami z talii gtéwnej,
a nastepnie dobierz 3 dowolne karty z taki lub
ze stacji (w dowolnej kombinacji).

Po dobraniu kart mozesz wzig¢ premie¢ widoczng
na 1 z zetonow wagonow. Odtdz ten zeton na
bok, a na pustym wagonie pot6z nowy zeton
dobrany z woreczka.

Na koniec uzupenij puste miejsca po dobra-
nych kartach.

Pagorek jest polem grupowym, wiec moze je
odwiedzi¢ w tym samym czasie kilku robot-
nikow, ale nie moga by¢ tego samego koloru
(kazdy z graczy moze mie¢ na tym polu tylko
1 robotnika).

KARTY STWORZEN | BUDOWLI

Karty z dodatku Stacja Nowolis¢ zagrywasz
tak samo jak karty stworzen i budowli z gry
podstawowej, nie mozesz jednak korzystaé ze
standardowych zetonéw uzycia. Zamiast nich
musisz uzywac ztotych zetonow uzycia. Przy-
pomina o tym zlota wstegga na tych kartach.
Jedyny wyjatek dotyczy karty Wiecznego
Drzewa. Mozesz na niej potozy¢ standardowy
zeton uzycia, aby zagrac stworzenie z dodatku
Stacja Nowolis¢.

Ztotych zetonéw uzycia wymagaja tylko stwo-
rzenia i budowle z dodatku Stacja Nowolis¢.
Mozesz uzy¢ maksymalnie 3 takich zetonow.
Jesli odrzucisz karte, na ktorej znajduje sie

ztoty zeton uzycia, nie odzyskujesz tego zetonu.

Przebieg gry | Stacja Nowolisc

(ZLOTA WSTEGA )
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ZLOTA WSTP;GA)

Dz1EKI WIECZNEMU MUROWI MOZESZ ZAGRAC
DO SWOJEGO MIASTA ZA DARMO DOWOLNE FIOLETOWE
STWORZENIE (NP. KROLA), POD WARUNKIEM ZE MASZ
DOSTEPNY ZEOTY ZETON UZYCIA, KTORY POLOZYSZ
NA WIECZNYM MURZE.
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BILETY KOLEJOWE

Bilety kolejowe stanowig dodatkowy modut,
ktéry mozecie wiaczy¢ (z planszg stacji Nowo-
lis¢ albo bez niej) do gry podstawowej lub do
rozgrywki z dodatkami. Dzi¢ki biletom kole-
jowym mozecie przenosic zajetych robotnikow
nawet 2 razy w ciggu rozgrywki.

W ramach akcji w swojej turze mozesz
odwrocic¢ swdj bilet kolejowy strong z biletem
powrotnym do gory, aby przenies¢ dowol-
nego ze swoich zajetych robotnikéw na inne
dostepne pole akcji.

Gdy wykonales juz akcje przygotowania sie
do lata, w ramach akcji w swojej dowolnej turze
mozesz usunac z gry swoj bilet kolejowy, ktory
jest odwrocony strong z biletem powrotnym do
gory, i ponownie przeniesc 1 ze swoich zajetych
robotnikéw na inne dostepne pole akcji.

Gdy przenosisz robotnika na nowe pole akcji,
musisz postgpowac zgodnie ze standardowymi
zasadami umieszczania robotnikow. Nowe

pole akcji aktywujesz jak po standardowym
umieszczeniu robotnika. Nie mozesz skorzy-
stac z biletu kolejowego, aby przeniesc zabiego
ambasadora, duze stworzenie albo robotnika,
ktory zostal umieszczony na polu akcji na state.

64

ZETONY REZERWAC]I

Bilety kolejowe stanowig dodatkowy modut,
ktéry mozecie wiaczy¢ (z plansza stacji Nowo-
lis¢ albo bez niej) do gry podstawowej lub do
rozgrywki z dodatkami.

W swojej turze mozesz wykonac¢ nowa akcje:
Zarezerwuj karte. Aby to zrobi¢, wez dowolng
karte z taki albo ze stacji, umiesc ja odkryta
w poblizu swojego miasta i pot6z na niej

swoj zeton rezerwacji. W dowolnej przysztej
turze mozesz zagrac zarezerwowang karte do
swojego miasta, ptacac o 1 dowolny surowiec
mniej. Jest to zdolnos¢ zmieniajaca koszt kart.
Po zagraniu zarezerwowanej karty odwroc
zeton rezerwacji na strone z widocznymi
symbolami por roku. Nie mozesz ponownie
uzyc¢ tego zetonu w tej samej porze roku.

Podczas przygotowania do nowej pory roku:

« Jesli wcigz masz zarezerwowanag
karte, mozesz ja odrzuci¢. Dzieki temu
znajdujacy sie na niej zeton rezerwacji
bedzie znow dostepny w nadchodzacej
porze roku.

- Jesli Twoj zeton rezerwacji jest odwro-
cony strong z widocznymi symbolami
por roku do gory, odwroc go na strong
z symbolem -§J.

Zarezerwowane karty nie liczq si¢ jako karty na
rece, w miescie, tace ani na stacji. Gdy zagrywasz
zarezerwowana karte, mozesz uzyc¢ zdolnosci
zetonu rezerwacji - @) albo innej zdolnosci zmie-
niajacej koszt zagrywania kart, ale nie obydwu
zdolnosci jednoczesnie.



ZASAOY GRY SOLO
(KROSTAWIEC)

Zatrzymac pociag!

Krostawiec nie ustaje w wysitkach, aby zaszko-
dzi¢ mieszkancom Everdell. Tym razem za cel
obrat stacje kolejowa w Nowolisciu. Naktania
stworzenia, aby si¢ do niego przytaczyty,
mamigc je fatszywymi obietnicami, a gdy

jego taktyka zawodzi, posuwa si¢ nawet do
kradziezy. Odpraw tego starego gryzonia na
pociag, oczywiscie bez biletu powrotnego.
Przepedz go z Everdell raz na zawsze!

Obowiazuja wszystkie zasady gry solo z gry
podstawowej (zob. ,Zasady gry solo (Krosta-
wiec)” na str. 42) i dodatku Stacja Nowolis¢

z nastepujacymi zmianami.

Karty gosci. Gdy Krostawiec wykonuje akcje
Przygotuj sie do nowej pory roku, bierze odkryta
karte goscia z wigksza liczba punktow. Jesli

na kartach widnieje taka sama liczba punktow,
wybierz, ktorg z nich wezmie. Na koniec gry
Krostawiec otrzymuje petne punkty wskazane
na kazdej z jego kart gosci.

Karty stacji. Za kazdym razem, gdy zagrywasz
karte ze stacji, Krostawiec otrzymuje zeton

1 punktu. Nastepnie Krostawiec zagrywa karte
zgodnie ze standardowymi zasadami zagrywania
przez niego kart.

Zlote zetony uzycia. Gdy wykorzystujesz swoje
ztote Zetony uzycia, Krostawiec otrzymuje
premie z puli:

- 1. zloty Zeton uzycia - brak premii;

- 2. zloty zeton uzycia - 2 zetony 1 punktu;

- 3. ztoty Zzeton uzycia - 3 zetony 1 punktu.

Bilety kolejowe. Gdy wykorzystujesz swoj

bilet kolejowy (wyjazdowy i powrotny), rzu¢
8-scienng koscig. Krostawiec otrzymuje premi¢
w zaleznosci od wyniku rzutu:

1: Krostawiec nie otrzymuje premii.

2-3: Krostawiec otrzymuje zeton 1 punktu.

Przebieg gry | Stacja Nowolisc

4-5: Krostawiec otrzymuje 2 zetony
1 punktu.

6-7: Krostawiec zagrywa karte¢ zgodnie
ze standardowymi zasadami zagry-
wania przez niego kart.

8: Krostawiec otrzymuje zeton 1 punktu
izagrywa 1 karte.

Zetony rezerwacji. Gdy zagrasz karte z wyko-
rzystaniem zetonu rezerwacji, Krostawiec
zagrywa karte zgodnie ze standardowymi
zasadami zagrywania przez niego kart. Ponadto
musisz odkry¢ 4 karty z talii. Jesli ktoras z tych
kart jest tego samego koloru co zagrana przez
Ciebie przed chwilg karta, Krostawiec zagrywa
tez te odkryta karte. Jesli jest kilka kart tego
samego koloru, wybierz, ktora z nich zagra
Krostawiec. Pozostate 3 karty odrzuc.
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MGIEINY [AS

W Mgielnym Lesie, gteboko migdzy powy-
krecanymi konarami drzew, kryje si¢ wiele
tajemnic. Mnisi z Zakonu Mgielnego Lasu
spisuja opowiesci o dawnych i obecnych bohate-
rach, w tym historie o Przemysztawie Ogonku,
zatozycielu Everdell, i innych legendarnych
postaciach z zielonej doliny. Niezaleznie od
pory roku mnisi czuwajg nad bezpieczenstwem
poczciwych mieszkancow Everdell i roztaczaja
nad nimi opieke.

Ale w gtebi lasu czai si¢ niebezpieczenstwo.
Tajemnicze stworzenie snuje niecne plany

i intrygi. Cierpliwie czeka na wiasciwy moment,
aby omotac doling misternie tkang pajeczyna...
Czy mieszkancy przetrwaja atak sprytnej paje-
czycy i jej armii pajgkow?

Mgielny Las zawiera kilka minidodatkow, ktére
mozna dotaczac do gry Everdell. Mozna je row-
niez taczy¢ z innymi dodatkami (zob. str. 45-46).
Mgielny Las proponuje tez nowy tryb gry: Leze
pajeczycy. Dzigki niemu rozgrywki 1- i 2-osobowe
stang si¢ jeszcze wigkszym wyzwaniem.

[EZ€ PAJECZYCY

W Everdell pojawit si¢ nowy czarny charakter!
Pajeczyca tka sieci, aby przysporzy¢ ktopotéw
mieszkancom doliny. Tryb Leze pajeczycy wyko-
rzystuje si¢ w rozgrywkach 1- i 2-osobowych.
Pajeczyca jest wirtualnym przeciwnikiem.

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych
zasad z nastepujacymi zmianami:

« Pajeczyca jest pierwszym graczem. W grze
solo bedziecie rozgrywac tury na zmiang.

- Reka pajeczycy ma forme zakrytego stosu
kart. Moze si¢ w nim znajdowa¢ dowolna
liczba kart. Po dodaniu kart do reki
pajeczycy zawsze potasuj jej karty.

- Pajeczyca nie zdobywa ani nie traci
surowcow, kart i punktow, gdy jej robotnicy
odwiedzaja pola akcji. Pajeczyca ignoruje
wszystkie koszty zagrywania kart.

- Zawsze, gdy masz przekazac pajgczycy

karty, dotdz je do jej reki. Pajeczyca
otrzymuje tez zeton 1 punktu za kazda
karte, ktora jej przekazujesz.

KARTA BUDOWLI
POCZTAWYMAGA,
ABYS DAL
PRZECIWNIKOWI
2 KARTY, ALE
PAJECZYCA OTRZYMA
TAKZE 2 ZETONY
1 PUNKTU Z PULI.

PoczTA

WYKEA BUOOWLA

Daj przeciwnikowi 2 g, nastepnie
odrzu¢ dowolng liczbe Q i dobierz s
do limitu Q na rece.

Zawsze, gdy masz przekazac pajeczycy
surowce, zwroc je do puli, a nastepnie
dobierz tyle samo kart z talii i wtasuj je do
reki pajeczycy. W takiej sytuacji pajeczyca
nie otrzymuje zetonow punktow.

Zawsze, gdy masz przekazac pajeczycy
zetony punktow, ta je przyjmuje.

Pajeczyca ignoruje tresc pol akcji, ktore
odwiedza, i kart, ktore sg zagrywane

do jej miasta. Oznacza to, ze moze miec

w swoim miescie kilka takich samych kart
unikatowych, ignoruje zasady dotyczace
powiazanych kart, nie aktywuje kart, nie
umieszcza na kartach zetonow punktow
(np. na Wiezy zegarowej), a na koniec gry nie
otrzymuje opisanych na kartach punktow
bonusowych. Wyjatkiem jest karta Btazna,
ktora pajeczyca zagrywa do Twojego
miasta, chyba zZe jest pelne albo masz juz
taka karte. W takiej sytuacji pajeczyca

w ramach swojej akcji odrzuca Blazna.
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- Jesli w rozgrywce 2-osobowej pajeczyca ma - Pajeczyca ma tali¢ kart aktywnosci, ktore
wskazaé przeciwnika, symbol rozstrzygnigcia wskazuja, jakie akcje wykona w swojej
(zob. ,Priorytety pajeczycy” na str. 73) aktualnej porze roku. Moze to byc¢ inna
pokazuje, ktérego wybiera: gracza po jej pora roku niz ta, ktorg Ty rozgrywasz.
lewej stronie, jesli strzatki sa zwrdcone Uzywaj Zetonéw por roku, aby oznaczaé
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek jej pore roku. Pajeczyca rozpoczyna
zegara, albo gracza po prawej stronie, rozgrywke zima (tak jak Ty).
jgs’li strzatki sa zwrocone w przeciwnym - Rozgrywka dobiega korica, gdy na koniec
kierunku. jesieni wszyscy gracze spasuja, a pajeczyca

miataby wykonac akcje Przygotuj sie do
nowej pory roku.
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PLANSZETKI PAJECZYCY

Na planszetkach pajeczycy - reprezentujacych jej leze — znajduje si¢ podsumowanie zasad gry
w trybie Leze pajeczycy. Jest na nich mnéstwo miejsca dla samej pajeczycy i jej pajakow, a takze
na zetony pajeczyny, zetony punktow i zdobycze.

. ZDOBYCZE PAJECZYCY
DOSTEPNE ZETONY

PAJECZYNY I ROBOTNICY
PAJECZYCY

SKROT ZASAD

(AKC]E I POLA AKC]I)

BONUSY, KTORE
PAJECZYCA OTRZYMUJE,
PRZYGOTOWUJAC SIE
DO NOWE] PORY ROKU.

Loy
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TURA PAJECZYCY . w

Pajeczyca nie moze wykonac akcji
1. Odkryj wierzchnia karte z talii aktywnosci. w nastepujacych sytuacjach:
2. Pajeczyca musi wykonac akcje wskazang dla

e e Tt « Gdy musi zagrac karte do swojego

miasta, ale jest pelne (znajduje sie
w nim juz 15 kart)*.

- Gdy musi odrzucic karte, ale nie ma
zadnej**.

- Gdy musi zagrac robotnika, ale nie ma
zadnego dostepnego albo wszystkie
mozliwe pola akcji danego rodzaju sa
zablokowane (zob. str. 71).

« Gdy musi umiescic¢ robotnika, aby
zdoby¢ wydarzenie specjalne, ale w tej
porze roku juz 1 zdobyta.

DRUGA . P ,
AKCJA + Gdy musi wybudowac cud/zagrac

karte ozdoby, ale nie moze zrobi¢ ani
jednego, ani drugiego (Perfowy Potok).

* Jesli pajeczyca ma petne miasto, gdy wchodzina
take, zajmuje miejsce na tqce, ale odrzuca karte
zamiast zagrywac jq do swojego miasta.

** Pajeczyca moze wykona¢ akcje Zagraj karte

- Jesli to mozliwe, pajeczyca wykonuje z1akiiodrzuc karte - g @, nawet jeslinie
pierwsza akcje (po lewej stronie uko$nika) | makarty, ktorq mogtaby odrzucic.
wskazang dla jej aktualnej pory roku. . J
- Jesli nie moze wykonac tej akcji, wykonuje ZAGRA]J ROBOTNIKA PAJECZYCY.

druga akcje (po prawej stronie ukosnika)
wskazang dla tej pory roku.

- Jesli tej akcji tez nie moze wykonac,
ZAGRA] PAJECZYCE.

wykonuje akcje zapasowg wskazang

w dolnej czesci karty. Robi to w takim
stopniu, w jakim jest to mozliwe. Na
przyktad w przypadku pokazanej wyzej
karty pajeczyca zagrataby robotnika (jesli
to mozliwe) na pole akcji targowiska albo
swigtego kregu i wzigtaby zetony punktow.

Jesli pole akcji jest zablokowane, nie musi

to oznaczac, ze pajeczyca nie moze wykonac
danej akcji (zob. ,,Zagrywanie robotnikow
pajeczycy” na str. 71).

3. Jesli pajeczyca znajduje si¢ na tace i nie
ma juz na planszetce dostepnych robotnikéw,
a dobierze karte aktywnosci z symbolem M KARTY AKTYWNOSCI OZNACZONE SYMBOLEM PAJAKA OZNACZAJA,

albo *, musi wtedy przygotowac sie do nowej ZE PAJECZYCA MUSI ZAGRAC SWOJEGO ROBOTNIKA (M)
NA POLU AKCJI ALBO SAMA (*) JE ODWIEDZIC.
pory roku.

69



GS Ztota ksiega

AKCJE PAJECZYCY

Glowne akcje z kart aktywnosci:

Pajeczyca dobiera karte. Pajeczyca
dobiera kartg z talii gtdwnej i wtasowuje

ja do swojej reki.
O Pajeczyca odrzuca karte. Pajeczyca
odrzuca wierzchnig karte ze swojej
reki i otrzymuje zeton 1 punktu.

Pajeczyca zagrywa karte ze swojej reki.
Pajeczyca zagrywa wierzchnig karte ze

swojej reki do swojego miasta.
Pajeczyca zagrywa karte z 1aki. Rzuc

w 8-scienng koscia, aby okreslic, ktorg
z 8 kart z 1gki pajeczyca zagra do swojego miasta.
Karty liczysz od 1 (lewa gérna) do 8 (prawa dolna).
Uzupetnij puste miejsce na tace.
Uwaga! Jesli pajeczyca zajmuje miejsce wskazane
rzutem kosci, zamiast karty z taki zagrywa do
swojego miasta karte z wierzchu talii gtdwne;.
w Pajeczyca zagrywa karte z laki

* . i dobiera karte. Rzu¢ 8-scienng
koscia, aby okresli¢, ktora karte z taki pajeczyca
zagra do swojego miasta. Uzupetnij puste miejsce
na tace. Nastepnie pajeczyca dobiera karte
z talii gtownej i wtasowuje ja do swojej reki.
Uwaga! Jesli pajeczyca zajmuje miejsce wskazane
rzutem kosci, zamiast karty z taki zagrywa do
swojego miasta karte z wierzchu talii gtdwne;.
w -, Pajeczyca zagrywa karte z laki

* , i odrzuca karte. Rzu¢ 8-$cienng
koscia, aby okresli¢, ktora karte z taki pajeczyca
zagra do swojego miasta. Uzupelnij puste miejsce

na tace. Nastepnie pajeczyca odrzuca wierzchnig
karte ze swojej reki i otrzymuje zeton 1 punktu.

- Jesli pajeczyca zajmuje miejsce wskazane
rzutem kosci, zamiast karty z taki zagrywa
do swojego miasta karte z wierzchu talii
gtowne;.

- Jesli pajeczyca nie moze odrzucic karty,
wykonuje te¢ akcje, ale nie otrzymuje
zetonu 1 punktu.

/70

Pajeczyca zagrywa robotnika.
Pajeczyca umieszcza 1 robotnika na

wskazanym polu akcji (zob. nastepna strona).

%wmg«w Gar

SYMBOL M W LEWYM GORNYM ROGU KARTY
AKRTYWNOSCI WSKAZUJE, ZE WSZYSTKIE AKCJE
NA TEJ KARCIE (OPROCZ AKCJI ZAPASOWE])

WYMAGAJA ZAGRANIA PRZEZ PAJECZYCE ROBOTNIKA.

)w Pajeczyca zagrywa karte z laki
* i wchodzi na Iake. Rzué 8-$cienng

koscia, aby okresli¢, ktora karte z taki pajeczyca
zagra do swojego miasta. Zamiast uzupetniac
puste miejsce na tace umiesc¢ na nim pajeczyce.
Uzupetnisz to miejsce, gdy pajeczyca wroci do
swojego leza podczas akcji Przygotuj sie do nowej
pory roku. Jesli pajeczyca ma pelne miasto, to
i tak moze wykonac te akcje. Odrzuca wtedy

karte z taki wskazang rzutem kosci zamiast
zagrywac ja do swojego miasta.




Akcje zapasowe:

Pajeczyca otrzymuje zetony punktow.

Gdy pajeczyca musi wykona¢ akcje
zapasowaq i czgscig tej akcji jest wzigcie zetonow
punktow, zawsze je otrzymuje, nawet jesli nie
moze wykonac akcji zapasowej w catosci.
Liczba tych Zetonow jest réwna wybranemu
poziomowi trudnosci (od 0 do 4 zetonéw
1 punktu).

Targowiske/ Pajeczyca zagrywa 1 ze swoich
Swigty Kigg robotnikow (jesli ma dostepnego
robotnika) na pole akcji swietego kregu.

Jesli wykorzystujesz w rozgrywce targowisko

z dodatku Swieto Lata, pajeczyca umieszcza 1 ze
swoich robotnikow na polu targowiska zamiast
Swietego kregu (pajeczyca ignoruje ograniczenie,
zgodnie z ktorym to pole moze odwiedzi¢ tylko
1 jej robotnik). Nawet jesli pajeczyca nie ma
zadnego dostepnego robotnika, wybierz zeton
targowiska i go przesun, uzywajac symbolu
rozstrzygnigcia (zob. ,Priorytety pajeczycy”

na str. 73).

9

Pajeczyca odrzuca karte. Pajeczyca
odrzuca wierzchnig karte ze swojej reki.

Pajeczyca dobiera karte. Pajeczyca
dobiera karte z talii gtdwnej i wtasowuje

ja do swojej reki.
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ZAGRYWANIE ROBOTNIKOW
PAJECZYCY

Pajeczyca umieszcza swoich robotnikéw tylko
na polach pojedynczych & . Wyjatkiem
sq pola akcji targowiska i Swigtego kregu -
pajeczyca moze umiescic¢ na nich robotnika

w wyniku akcji zapasowe;.

Jesli pole akcji jest zablokowane, wybierz
kolejne niezablokowane pole pojedyncze
danego rodzaju, poruszajac si¢ zgodnie albo
przeciwnie do kierunku ruchu wskazowek
zegara w zaleznosci od symbolu rozstrzygniecia
(zob. ,Priorytety pajeczycy” na str. 73), nawet jesli
bedzie to wymagac okrazenia calej planszy.

PA]I-Z'CZYCA UMIESZCZA
ROBOTNIKA NA TYM POLU.

To POLE JEST
4 ZABLOKOWANE.

Przyktad. Pajeczyca ma umiesci¢ robotnika

na lewej dolnej lesnej polanie, ale to pole jest
zablokowane. Strzatki symbolu rozstrzygniecia
sq zwrocone zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara (zob. ,Priorytety pajeczycy”
na str. 73), wiec umieszcza robotnika na lewej
gornej lesnej polanie. Gdyby miata umiescic
robotnika na polu podstawowym “, ale to
pole bytoby zablokowane, umiescitaby go na
kolejnym niezablokowanym polu pojedynczym
z prawej strony (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdéwek zegara), tym samym ktadac go

z lewej strony planszy na polu

/1
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POLA AKCJl ROBOTNIKOW
PAJECZYCY

#8@” T @ &l Pola podstawowe. Pajeczyca
umieszcza robotnika na wskazanym podsta-
wowym polu akgji.

Lesne polany. Pajeczyca umieszcza robotnika
na wskazanej lesnej polanie.

00

W tym przykladzie pajeczyca musi
umiescic robotnika na prawej gornej
O lesnej polanie.
\2 Miasto pajeczycy. Pajeczyca
Q J umieszcza robotnika w swoim
=— miescie na dowolnej dostepnej

karcie z polem akcji bez symbolu £=4. (Ty
wybierz). Wszystkie pola traktuje jako odblo-
kowane. Gdy umieszcza robotnika na karcie,
otrzymuje 2 zetony 1 punktu.

4 N\

UNIKATOWA BUDOWLA

Robotnicy zostajg tu na state.

oo, = -_QJ‘\NICH
Car> @™
rrocinileonrt  ad AT

L 5 P

JESLI NA PIERWSZYM POLU AKCJI NA TEJ] KARCIE
ZNAJDUJE SIE ROBOTNIK, PAJECZYCA MOZE UMIESCIC
ROBOTNIKA NA DRUGIM POLU (ZABLOKOWANYM),
NAWET JESLI NIE MA W SWOIM MIESCIE MNICHA.
NASTEPNIE OTRZYMUJE 2 ZETONY 1 PUNKTU.
PAJECZYCA IGNORUJE TRESC KARTY, WIEC ODZYSKA
TYCH ROBOTNIKOW PODCZAS PRZYGOTOWANIA
DO NOWE]J PORY ROKU.

\ y,
Pole akcji na karcie z £52. Pajeczyca
# umieszcza robotnika w Twoim
miescie na karcie z polem akcji, ktéra
jest oznaczona symbolem =2 (Ty wybierz karte).
Jako wtasciciel karty zgodnie ze standardowymi
zasadami otrzymujesz zeton (albo zetony)
1 punktu z puli. Jesli w Twoim miescie nie ma
takiej karty, pajeczyca umieszcza robotnika na
karcie z polem akcji oznaczonej symbolem £=a
w swoim miescie. Jesli umieszcza robotnika na
karcie z polem akcji w swoim miescie, otrzymuje
zwigzane z tym zetony punktow. W rozgrywce
2-osobowej uzyj symbolu rozstrzygniecia, aby
okresli¢, ktore miasto pajeczyca sprobuje odwie-
dzi¢ w pierwszej kolejnosci.

Wydarzenie podstawowe. Pajeczyca umieszcza
robotnika na zetonie wydarzenia podstawowego,
jesli spetnia jego wymagania. Jesli nie spetnia
wymagan zadnego wydarzenia, zdobywa to,

w przypadku ktorego ma co najmniej 2 z wyma-
ganych kart. Jesli wcigz nie spetnia wymagan
albo jesli spetnia wymagania wigcej niz 1 wyda-
rzenia, uzyj symbolu rozstrzygnigcia, aby wybrac
wydarzenie (zob. ,Priorytety pajeczycy” na str. 73).
Uwagal! Pajeczyca zawsze zdobywa wydarzenie,
jesli jest dostepne. Gdy bedzie przygotowywac
sie do nowej pory roku, potoz zdobyte wyda-
rzenie na jej planszetce jako zdobycz.

Wydarzenie specjalne. Pajeczyca umieszcza
robotnika na karcie wydarzenia specjalnego,
jesli spetnia jego wymagania. Jesli nie speinia
wymagan zadnego wydarzenia, zdobywa to,

w przypadku ktorego ma co najmniej 1 z wyma-
ganych kart (2 karty w rozgrywce z wydarzeniami
specjalnymi z dodatkow Stacja Nowolisc lub
Swieto Lata). Jesli wcigz nie spetnia wymagan
albo jesli spetnia wymagania wiecej niz 1 wyda-
rzenia, uzyj symbolu rozstrzygniecia, aby wybrac
wydarzenie (zob. ,Priorytety pajeczycy” na str. 73).
Pajeczyca nie moze zdoby¢ 2 wydarzen specjal-
nych w tej samej porze roku. Gdy bedzie przygo-
towywac sie do nowej pory roku, potéz zdobyte
wydarzenie na jej planszetce jako zdobycz.

Podroz. Pajeczyca umieszcza robotnika na
wskazanym polu. Jesli jest zablokowane, prze-
suwa robotnika, uzywajac symbolu rozstrzy-
gnigcia, na nastgpne niezablokowane pojedyncze
pole podrozy. Pajeczyca nie odrzuca kart i nie
odwiedza grupowego pola podrozy wartego

2 punkty.

Targowisko/Swiety krag. Jesli wykorzystujesz

w rozgrywce targowisko z dodatku Swieto Lata,
pajeczyca umieszcza robotnika na polu targo-
wiska (zob. str. 79), a w rozgrywce bez targowiska -
na polu swietego kregu.

Uwaga! Jesli umieszczenie robotnika na polu
targowiska albo swigtego kregu nie jest akcja
zapasowa, pajeczyca musi mie¢ dostepnego
robotnika, aby wykonac te akcje.

Punkty. Po umieszczeniu robotnika
O pajeczyca otrzymuje wskazang liczbe

zetonow punktow z puli. Gdy ma
otrzymaé &), otrzymuje tyle Zetonéw punktéw,
ile wynosi wybrany poziom trudnosci. Na
poziomie O nie otrzymuje zadnych zetonow
punktow.



Przebieg gry | Mgielny Las

N

PR|ORYTE‘|'Y P AlECZYCY Jesli strzalki symbolu rozstrzygniecia sa
zwrocone przeciwnie do kierunku ruchu

Gdy pajeczyca musi wybrac 1 sposrod rowno-  wskazéwek zegara ¥, wtedy - zaczynajac

rzednych opcji albo gdy musi umiescic robot-  od zablokowanego pola akeji albo prawego

nika, a pole jest zablokowane - uzyj symbolu  dolnego elementu w grupie elementéw (pél,

rozstrzygniecia widocznego na aktualnej kart albo zetonéw) — sprawdzaj kolejne

karcie aktywnos’ci. Ten SymbOl ma ksztatt elementy przeciwnie do kierunku ruchu

strzatek tworzacych okrag. wskazowek zegara, az ktoérys z nich spetni

- wymagania. Jesli elementy sg utozone

w rzedzie, sprawdzaj je od prawej do lewej,
a jesli w kolumnie - od dotu do gory.
Przyktad. Pajeczyca ma umiescic robotnika
na podstawowym polu akcji £§8, ale jest
zablokowane. Strzatki symbolu rozstrzy-
gniecia sq zwrocone przeciwnie do kierunku
ruchu wskazowek zegara, wigc sprawdz
kolejne pola od prawej do lewej i umies¢
robotnika pajeczycy na 1. dostepnym poje-
dynczym polu podstawowym. W przyktadzie
na ilustracji bedzie to pole G@B&.

Jesli strzalki symbolu rozstrzygniecia sa

zwrocone zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazowek zegara LY, wtedy - zaczynajac

od zablokowanego pola akcji albo lewego

gornego elementu w grupie elementow

(pol, kart albo zetondw) - sprawdzaj kolejne

elementy zgodnie z kierunkiem ruchu wska- AT TO POLE JEST

zowek zegara, az ktorys z nich spetni wyma- Eg;gﬁclii s

gania. Jesli elementy sa utozone w rzedzie, NA TYM POLU.

sprawdzaj je od lewej do prawej, a jesli

w kolumnie - od gory do dotu.

Przykiad. Pajeczyca ma umiesci¢ robotnika

na polu podrozy wartym 3 punkty, ale jest

zablokowane. Strzatki symbolu rozstrzy-

gnigcia sg zwrocone zgodnie z kierunkiem

ruchu wskazowek zegara, wigc sprawdz

kolejne pola zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazowek zegara (czyli tu od lewej do

prawej) i umiesc¢ robotnika pajeczycy na

1. dostepnym pojedynczym polu podrozy

(polu wartym 4 punkty).

v,
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PAJECZYCA PRZYGOTOWUIE SIE
OO0 NOWEJ PORY ROKU

Jesli pajeczyca dobierze karte aktywnosci wyma-
gajaca umieszczenia jej robotnika 48 albo jej
samej , a umiescita juz wszystkich robot-
nikéw i sama znajduje si¢ na tace, musi natych-
miast przygotowac si¢ do nowej pory roku:

ZAGRA] ROBOTNIKA PAJECZYCY.

T

ZAGRA] PAJECZYCE.

- Umiesc¢ pajeczyce i jej wszystkich robotnikow
z powrotem na jej planszetce. Nie uzupeiniaj
jeszcze pustego miejsca na tace, ktore zajmo-
wala pajeczyca. Wszystkie podstawowe lub
specjalne wydarzenia, ktore zdobyta, potoz
na jej planszetce jako zdobycze.

- Jesli teraz pajeczyca spetnia w calosci wyma-
gania innego wydarzenia podstawowego,
zdobywa je za darmo i ktadzie na swojej
planszetce jako zdobycz. Jesli spetnia wyma-
gania kilku wydarzen podstawowych, uzyj
symbolu rozstrzygniecia, aby okreslic, ktore
z nich zdobywa.

- Jesli wrozgrywce sa wykorzystywane zetony
pajeczyny @ i nalezy je zdja¢, odtoz je na
planszetke pajeczycy.

« Przygotuj tali¢ aktywnosci. Potasuj razem
wszystkie zagrane i niezagrane karty aktyw-
nosci aktualnej pory roku i dodaj do nich
karty aktywnosci przygotowane na nastepna
pore roku. Utworz zakryty stos - to nowa
talia aktywnosci.

+ Odwro¢ zeton pory roku albo wez drugi
zeton - zeton powinien wskazywac te pore
roku, ktora pajeczyca ma teraz rozpoczac.

- Pajeczyca otrzymuje robotnikéw i bonusy
przypisane do nadchodzacej pory roku
(zob. nizej). Gdy ma wziaé albo odrzucié¢
losowg karte z tgki, rzué 8-scienng koscia,
aby wskazac karte. Jesli wynik rzutu wskaze
puste miejsce na tace, wybierz nastepna karte
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

« Wiosna. Pajeczyca otrzymuje 1 nowego
robotnika. Dot6z do jej reki 2 karty z talii
gtownej. Odrzuc 1 losowa karte z taki
i uzupetnij puste miejsce.

- Lato. Pajeczyca otrzymuje 2 nowych
robotnikéw. Dotoz do jej reki 2 losowe
karty z taki i uzupetnij puste miejsca.

- Jesien. Pajeczyca otrzymuje 3 nowych
robotnikéw. Dotoz do jej reki 2 karty z talii
gtownej. Odrzuc 2 losowe karty z taki
i uzupetnij puste miejsca.

KONIEC GRY

Na koniec jesieni, gdy pajeczyca miataby przy-
gotowywac si¢ do nowej pory roku, rozgrywka
dla niej dobiega konca. W rozgrywkach z niekto-
rymi modutami i minidodatkami paj¢czyca mogta
zgromadzi¢ w swoim lezu zdobycze w postaci kart
stworzen i budowli. Umies¢ wszystkie takie karty
w jej miescie, nawet jesli jest petne.

Uwaga! Jesli wsrod zdobyczy pajeczycy znajduje
sie karta Bfazna, odrzud ja.

Pajeczyca moze teraz zdoby¢ jeszcze 1 wyda-
rzenie podstawowe, jesli spetnia w catosci jego
wymagania. Jesli spelnia wymagania kilku
wydarzen, uzyj symbolu rozstrzygnigcia, aby
okresli¢, ktore z nich zdobywa.

Jesli pajeczyca zakonczy rozgrywke wezesniej
niz Ty, wcigz moze zdobywac zetony punktow
wynikajace z efektow kart, ale nie mozesz jej
przekazywac zadnych surowcow ani kart.

Gdy rozgrywka zakonczy si¢ i dla Ciebie, i dla
pajeczycy, podlicz swoje punkty wedtug stan-
dardowych zasad. Wynik pajeczycy oblicz
zgodnie z wybranym poziomem trudnosci,
wykorzystujac karte punktowania przygoto-
wang na poczatku rozgrywki. Jesli uzyskates
wiecej punktow niz pajeczyca, wygrywasz.
W razie remisu wygrywa pajeczyca.



PUNKTOWANIE PAJECZYCY

Punktowanie pajeczycy w duzej mierze prze-
biega tak samo jak punktowanie graczy.

Zsumuj nastepujace punkty:
- punkty bazowe z kazdej karty,
* punkty z Zetonow,
+ punkty z podrozy,
 punkty z wydarzen podstawowych.

W rozgrywce z dodatkami dodaj takze punkty za:

Swiegto Lata:
- punkty za nagrode Wianek stulecia.

Pertowy Potok:
- punkty za wybudowane cuda,
* po 2 punkty za kazdg niewykorzystang
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Zimowy Szczyt:
- punkty z kart odkryé¢,
- punkty za kazdy kafelek mapy okolicy.

Stacja Nowolisc:

- punkty za karty gosci (odrzué karty gosci
pajeczycy o najnizszej wartosci, tak aby
pozostato tyle kart, ile wynosi poziom
trudnosci rozgrywki. Policz punkty wska-
zane na pozostawionych kartach gosci).

Poziom trudnosci wybrany podczas przygo-
towania rozgrywki wptywa na punktowanie
niektorych elementow. Na wyzszych pozio-
mach trudnosci niektore karty w miescie
zapewniaja punkty bonusowe. Inne karty,
takie jak ozdoby i wydarzenia specjalne, maja
wartos¢ punktowgq zalezng od poziomu trud-

perte. nosci. Te informacje znajduja si¢ na kartach
punktowania i w tabeli ponize;j.
Poziom Potulna Cwana Nieznosna Dreczaca Przerazajaca
trudnosci (poziom 0) | (poziom 1) (poziom 2) (poziom 3) (poziom 4)
Punkty bonusowe
karty o bazowej 0 1 1 1 %
wartosci ,0”
Punkty bonusowe
karty pomyslnosci 0,
karty legendarne l 0 0 Il 2 3
karty z dodatku Stacja
Nowolis¢ g *
Wydarzenia specjalne
(zamiast nadrukowanej | S : 4 o 6 6
wartosci)
Ozdoby
(zamiast nadrukowanej 3 | 4 ) ) 6 ! 7
wartosci) ;

* Ta sama karta nie moze zapewni¢ punktéw bonusowych dwukrotnie. Za karty pomyslnosci
z dodatku Stacja Nowolis¢ pajeczyca otrzymuje zatem punkty bonusowe tylko raz podczas
punktowania (zob. str. 81). Pamietaj, ze pajeczyca ignoruje tresé kart, wiec otrzymuje tylko punkty
bonusowe wskazane w tabeli. Nie otrzymuje punktéw bonusowych opisanych na kartach.

/75
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[EZE PAJECZYCY - DODATKOWE
MODULY

W rozgrywce w trybie Leze pajeczycy mozna
wykorzystac kilka dodatkowych modutow, ktore
wprowadzajq niewielkie zmiany w zasadach.

OSOBOWOSCI PAJECZYCY

Ten modut wptywa na karty z tagki sgsiadujace
z miejscem, na ktorym znajduje si¢ pajeczyca.
Za sasiadujace uznaje sie tez te karty, ktore
stykaja si¢ z tym miejscem tylko rogiem, chyba
ze tresc¢ karty osobowosci mowi inaczej.

Oznacz karty, na ktore wptywa pajgczyca, gdy
znajduje si¢ na tace, ktadac na nich zetony paje-
czyny @.

Karta osobowosci, ktorg wybrates podczas
przygotowania gry, zawiera szczegdtowe
zasady dotyczace aktualnej rozgrywki. Utrud-
nienia i inne efekty karty osobowosci dziataja,
gdy zagrywasz albo dobierasz z 1aki karte
oznaczona Zetonem pajeczyny, niezaleznie
od tego, z jakiego powodu to robisz. Dotyczy to
rowniez zagrania karty stworzenia za darmo
z wykorzystaniem zetonu uzycia. Efekty nie
aktywuja sig, gdy karty z taki sq odrzucane.
Efekty karty osobowosci aktywuja sie natych-
miast, gdy karta z taki zostanie zagrana albo
dobrana, przed rozpatrzeniem innych efektow
(jesli to mozliwe).

Zdobycze. Niektore karty osobowosci paje-
czycy (np. Pajeczyca pokerzystka i Piekielna

pajeczyca) pozwalajg jej gromadzic karty jako
zdobycze. Gdy pajeczyca wykonuje akcje Przy-
gotuj sie do nowej pory roku na koniec jesieni,
wszystkie karty, ktére zgromadzita jako zdoby-
cze, zostaja dodane do jej miasta — nawet jesli
jest petne. Te karty sa uwzgledniane zaréwno
przy wymaganiach ostatniego wydarzenia
podstawowego, ktore moze zdobyé¢, jak i przy
jej koncowym wyniku. Jesli wsréd zdobyczy
pajeczycy znajduje si¢ karta Blazna, odrzud ja.

PLANY I INTRYGI

Te 2 moduty wykorzystuje si¢ tylko w grze solo
i nie moga by¢ ze soba taczone. Nie mozna

ich tez taczy¢ z innymi dodatkami. Obydwa
moduty reprezentuja sztuczki i knowania paje-
czycy, ktora chce przechyli¢ szalg zwyciestwa
na swoja strone. Plany sg dtugofalowe i wpty-
waja na cata rozgrywke, intrygi sa natomiast
krotkotrwate.

Udaremnij. Niektore
plany i intrygi mozesz
udaremnic (zapobiec
im albo je ztagodzié),
jesli optacisz wska-
zany na danej karcie
koszt (za kazdym
razem, gdy zajdzie
opisana sytuacja).
Koszt udaremnienia musisz optacic przed
rozpatrzeniem innych efektow karty.

PLANY

Postepuj zgodnie z instrukcja przedstawiong na
karcie planu, ktora wybrates podczas przygoto-
wania gry. Karta pozostaje aktywna przez catg
rozgrywke.

INTRYGI

Gdy pajeczyca wykonuje akcje Przygotuj
sie do nowej pory roku, dobierz karte intrygi.
Zastapi poprzednig karte, jesli jakas juz byta
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w grze. Dodaj albo usun zetony pajeczyny tak, [

aby odzwierciedlaty tylko aktualng intryge. UWAGI OOTYCZACE pL ANOW
Postepuj zgodnie z instrukcja przedstawiong na | INTRYG
karcie intrygi dopoki nie zostanie zastgpiona .
nowa karta, gdy pajeczyca znéw wykona akcje Zeton6w pajeczyny @ uzywa sie zgodnie
Przygotuj sie do nowej pory roku. Ostatnia karta z instrukcjq na karcie.
intrygi dobrana w trakcie przygotowania do Zetony pajeczyny @ nie wptywaja na
jesieni pozostaje aktywna podczas koncowego robotnikéw pajeczycy, chyba ze tre$é karty
punktowania. mowi inacze;j.
Uwagal! Zima, czyli podczas pierwszej pory Zeton pajeczyny @ nie wptywa na Twoich
roku, pajgczyca nie ma karty intrygi. robotnikéw, ktérzy w chwili jego potozenia
Rodzaje kart intryg: juz si¢ znajdowali na danym polu.
- Intrygi natychmiastowe. Aktywuja Liczba zeton6éw pajeczyny @ jest nieograni-
sie raz, gdy zostana dobrane. Te intrygi czona. Jesli ich zabraknie, uzyj zamiennikow.
mozna udaremnic. Na potrzeby efektow tych kart zagranie

karty stworzenia za darmo (np. z wykorzy-
staniem Zetonu uzycia) jest traktowane jako
zagranie karty.

i

NASLAOOWCZYNI

Jesli kopiujesz pole, na ktorym znajduje si¢
zeton pajeczyny @ nie rozpatrujesz efektu,
ktory ten zeton wywotuje.

Pajeczyca otrzymuje 2 ()
| zakazda [, ktéra masz
na rece.

m. Odrzué¢ dowolng

liczbe fJ, zanim pajeczyca
otrzyma ().

Przyktad. Aktualna karta intrygi pajeczycy
to Lesni bandyci, wiec na wszystkich polach
na lesnych polanach znajduje si¢ @ i paje-
czyca otrzymuje 2 {_ J, gdy ktdres z nich
odwiedzisz. Ale gdy skopiujesz pole na lesnej
polanie, np. uzywajac Wiezy widokowej, paje-
czyca nie otrzyma 2 {__J.

\.
EFEKT UDAREMNIJ NA KARCIE INTRYGI POZWALA Zdobycze. Niektore karty planow pajeczycy
ZAPOBIEC DANE] INTRYDZE CZESCIOWO ALBO (np. Znajomosci i Spryciula) pozwalaja jej
W CALOSCI. JESLI NA PRZYKEAD BEDZIESZ S, . 3
MIEC NA RECE 5 KART, TO GDY PAJECZYCA gromadzic karty jako zdobycze. Gdy pajeczyca
DOBIERZE KARTE INTRYGI NASLADOWCZYNI, wykonuje akcje Przygotuj sie do nowej pory roku

OTRZYMA ZETONY PUNKTOW O EACZNE]
WARTOSCI 10. MOZESZ JEDNAK ODRZUCIC
DOWOLNA LICZBE KART ZE SWOJE] REKI,

na koniec jesieni, wszystkie karty, ktore zgro-
madzita jako zdobycze, zostaja dodane do

ABY ZEAGODZIC TEN EFEKT. jej miasta — nawet jesli jest peine. Te karty sa

IES'LI ODRZUCISZ 4 KARTY, OTRZYMA TYLKO UWZgIaniane przy WymaganiaCh OStatniegO
2 ZETONY L PUNKTU ZA OSTATNIA KARTS, wydarzenia podstawowego, ktére moze zdoby¢
KTORA ZOSTANIE CI NA RECE. X y i L. p L. ) g 2 X A y 2

. . jak rowniez przy jej koncowym wyniku. Jesli

wsrod zdobyczy pajeczycy znajduje si¢ karta

- Intrygi sezonowe. Sg aktywne przez cala Blazna, odrzué ja

pore roku i wprowadzajg ograniczenia
dotyczace padl akcji, Twojego miasta lub
innych elementoéw. Tych intryg nie mozna
udaremnic.
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[EZE PAJECZYCY | INNE DODATKI

Tryb Leze pajeczycy mozna taczy¢ z roznymi
dodatkami do Everdell. Rozgrywka przebiega
wedtug standardowych zasad z opisanymi
nizej zmianami dotyczacymi poszczegolnych
dodatkow.

KARTY ZE ZOOLNOSCIAMI
ROBOTNIKOW

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych
zasad. Niektore karty zdolnosci robotnikow
sq silniejsze niz inne w rozgrywce przeciwko
pajeczycy. Aby utatwic rozgrywke, przygoto-
wujac si¢ do wiosny, mozesz wzia¢ 1 nowego
robotnika. Aby utrudnic¢ rozgrywke, mozesz
podnies¢ poziom trudnosci lub wykorzystac
karty intryg albo planéw. Pajeczyca nie otrzy-
muje karty zdolnosci robotnikow.

Karta zdolnosci szczurow. Ta zdolnos¢
wplywa takze na pajeczyce z nast¢pujacym
wyjatkiem: gdy pajeczyca ma zajaé miejsce

na tace w ramach akcji + , nigdy nie
bierze karty, na ktorej lezy znacznik Krostawca.
Ponownie rzu¢ 8-Scienng koscia, aby wybrac
inng karte. Jesli jednak wykonuje akcje w

i wynik rzutu koscia wskaze karte ze znaczni-
kiem Krostawca, bierze te karte z 1gki.

LEGENDARNE KARTY

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych
zasad z opisanymi nizej zmianami.

Gdy paje¢czyca przygotowuje sie do lata i jesieni,
razem z innymi kartami, ktore wtedy otrzymuje,
wtasuyj do jej reki 1 losowa legendarna karte.
Legendarne karty nie zajmujg miejsca w miescie
pajeczycy. Moze je zagra¢ do swojego miasta,
nawet jesli jest pelne.

Nie mozesz dobrac ani zagra¢ legendarnej karty
odrzuconej przez pajeczyce. Usun taka karte

z gry.
Na koniec gry legendarne karty pajeczycy

punktuja tak samo jak fioletowe karty pomysl-
nosci: zapewniaja punkty bazowe oraz punkty

bonusowe zalezne od poziomu trudnosci.
Legendarne karty pomyslnosci zapewniaja
punkty bonusowe tylko raz.

Uwaga! Karta Zielony Zotedz umieszczona

w miescie pajeczycy dziata jak inne czerwone
karty z polami akcji z nastepujacym wyjatkiem:
gdy zostanie odwiedzona, pajeczyca otrzymuje
2 zetony 1 punktu zamiast 1 zetonu.

WIECE) WIECES

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych
zasad. Pajeczyca jak zawsze ignoruje tresc kart.

KARTY KROSTAWCA

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych
zasad z 1 wyjatkiem - jesli pajeczyca zagra

1 z kart Krostawca, rozpatrz jej efekt w nastepu-
jacy sposob.

Krostawiec Awanturnik. Pajeczyca zabiera

z Twojego miasta zielong karte produkcji wartg
najwiecej punktow (jesli masz kilka kart o takiej
samej wartosci, Ty wybierz). Moze to zrobi¢,
nawet jesli jej miasto jest petne. Nastepnie umies¢
Krostawca Awanturnika w swoim miescie i odrzuc
2 karty ze swojej reki.

Uwaga! Jesli Ty zagrasz Krostawca Awanturnika
do miasta pajeczycy, rozpatrz efekt tej karty
wedtug standardowych zasad, czyli skradnij

1 zielong karte produkcji z miasta pajeczycy

i zmus ja do odrzucenia 2 kart ze swojej reki.
Ta karta nie aktywuje si¢ jednak ponownie.
Pajeczyca otrzymuje zeton 1 punktu za kazda
odrzucong karte.

Krostawiec Rabus. Jesli pajeczyca ma na rece
wiecej niz 8 kart, przed wymiang odrzuc z jej
reki tyle losowo wybranych kart, aby zostato
ich 8. Pajeczyca nie otrzymuje zetonéw pun-
ktow, poniewaz nie dajesz jej kart, tylko je z nig
wymieniasz. Jesli okaze sig, ze pajeczyca miata
na rece legendarne karty, wtasuj je do jej nowej
reki. Nie otrzymujesz w zamian za nie innych kart.

Krostawiec Wladca. Efekt tej karty rozpatruje si¢
podczas punktowania paj¢czycy na koniec gry.



KARTY PRZEMYSZLAWA OGONKA

Tych kart pajeczyca nie zagrywa do swojego
miasta, ale ktadzie je na swojej planszetce jako
zdobycze. Jesli zagrasz karte Wojownika Prze-
mysztawa Ogonka, pajgczyca dobierze 1 karte za
kazdy surowiec (surowce zwro¢é do puli) i zeton
1 punktu za kazdg karte, ktora jej przekazesz.

CZTERY PORY ROKU

Rozgrywka przebiega wedlug standardowych
zasad. Pajeczyca jak zawsze ignoruje tresc kart.

SWIETO [ATA

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych
zasad trybu Leze pajeczycy i dodatku Swieto Lata
Z opisanymi nizej zmianami.

Zetony nagréd Wianek stulecia. Karty, ktére
pajeczyca zgromadzi na planszetce jako
zdobycze i doda na koniec jesieni do swojego
miasta, liczg si¢ podczas przyznawania nagrody
Wianek stulecia.

Gracz, ktory ma wigcej kart wskazanego
rodzaju, otrzymuje 6 punktow. W razie remisu
nagroda nie zostaje przyznana. Aby otrzymacd
punkty za 2. miejsce, trzeba mie¢ w miescie co
najmniej potowg liczby kart danego rodzaju

w stosunku do zwycigzcy. W rozgrywce
2-osobowej przeciwko pajeczycy nagrody
Wianek stulecia przyznaje si¢ wedlug standar-
dowych zasad.

Targowisko. Za kazdym razem, gdy pajeczyca
musi umiescic robotnika na polu targowiska
albo swigtego kregu, umieszcza go na polu targo-
wiska, nawet jesli ma juz na tym polu robotnika.
Nastepnie przesuwa 1 zeton targowiska. Jesli
jest to czes¢ akcji zapasowej (wskazanej w dolnej
czesci karty aktywnosci), pajeczyca przesuwa
zeton targowiska, nawet jesli nie ma robotnika,
ktérego mogtaby umiescic¢ na tym polu. Uzyj
symbolu rozstrzygniegcia, aby okreslic, ktory
zeton przesunie.
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PEREOWY POTOK

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych
zasad trybu Leze pajeczycy i dodatku Perfowy
Potok z opisanymi nizej zmianami.

Pajeczyca wysyla ambasadora g
Pajeczyca musi wystac na pole akcji
przy zakrytej karcie rzeki swojego
zabiego ambasadora, ktorego wyma-
gania speinia w najwigkszym stopniu.
Wez perle lezaca na tej karcie, odkryj te karte
i wez 1 dodatkowq perle¢ z puli, a nastepnie umiesc
obie perty na planszetce pajeczycy. Jesli wszys-
tkie karty rzeki sa odkryte, pajeczyca wysyta na
pole akcji na rzece swojego ambasadora, ktorego
wymagania speinia w najwi¢kszym stopniu.
Umiesc na jej planszetce 1 perte. Jesli pajeczyca
speinia wymagania kilku pol w réwnym stopniu,
uzyj symbolu rozstrzygnigcia, aby wskazac pole,
ktore wybierze.

Pajeczyca zagrywa robotnika. Jesli pajeczycy
zostat tylko zabi ambasador, traktuj te akcje jako
akcje ! Pajeczyca nie moze przygotowac si¢ do
nowej pory roku, dopoki nie wysle ambasadora.

Cud i ozdoba. Pajeczyca umieszcza robotnika
na polu niewybudowanego jeszcze cudu

o najwyzszym koszcie w pertach, jaki moze
optaci¢. Optaca ten koszt pertami z planszetki
(nie wydaje kart ani surowcéw) i ktadzie figurke
cudu na swojej planszetce jako zdobycz. Jesli
to mozliwe, pajeczyca ptaci takze 1 perte, aby
odkry¢ swoja wierzchnig karte ozdoby i potozyc
ja na planszetce jako zdobycz. Moze to zrobic,
nawet jesli nie jest w stanie optaci¢ kosztu
budowy cudu.



G% Ztota ksieda

80

Pajeczyca przygotowuje si¢ do nowej pory
roku. Na koniec jesieni, gdy pajeczyca miataby
przygotowywac sie do nowej pory roku (co
konczy dla niej rozgrywke), moze wybudowac
jeszcze 1 cud o najwyzszym koszcie w pertach,
jaki moze optaci¢. Optaca ten koszt pertami

z planszetki i umieszcza figurke cudu na swojej
planszetce jako zdobycz. Jesli nie jest w stanie
optacic¢ kosztu, nie moze wybudowac cudu.

Punktowanie. Na koniec gry pajeczyca otrzy-
muje 2 punkty za kazda swoja niewykorzystang
perte. Wszystkie cuda, ktore pajeczyca wybudo-
wala, zapewniaja jej wskazang liczbe punktow.
Za kazda odkryta karte ozdoby otrzymuje
punkty zalezne od poziomu trudnosci (zob.
,Punktowanie pajeczycy” na str. 75).

Uwagi dotyczace kart:

Prom. Pajeczyca traktuje t¢ karte jako stan-
dardowa karte z polem akcj =4 i moze na niej
umiescié tylko robotnika.

Piracki statek. Gdy pajeczyca musi wykona¢
akcje @ a Twoje miasto nie jest peine,
umieszcza robotnika na swoim Pirackim statku
i przenosi go do Twojego miasta. Pozostatg
tres¢ karty ignoruje. Pajeczyca zabierze swojego
robotnika, gdy bedzie sie przygotowywac do
nowej pory roku.

ZIMOWY SZCZYT

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych
zasad trybu Leze pajeczycy i dodatku Zimowy
Szczyt z opisanymi nizej zmianami.

Pajeczyca ignoruje wszystkie efekty kart pogody.

Cho¢ Ty wykonujesz akcje eksploracji po akcji
Przygotuj sie do nowej pory roku, pajeczyca musi
wykona¢ eksploracje, zanim przygotuje sie do
nowej pory roku. Dzieki temu symbol rozstrzy-
gniecia wciaz jest aktywny:.

Eksploracja:

Mapa okolicy. Pajeczyca bierze 1 z kafelkow
mapy okolicy lezacych na odpowiedniej czesci
szlaku. Uzyj symbolu rozstrzygnigcia, aby
wybrac kafelek. Pajeczyca ktadzie go na swojej
planszetce jako zdobycz.

Odkrycie. Pajeczyca bierze 1. karte odkrycia
z polem akcji “& > (np. Sprzedawca map) albo
wartg punkty ) (np. Szlak Czterech Wiatréw)
wyznaczong za pomocg symbolu rozstrzy-
gniecia. Karte z polem akcji umieszcza obok
swojego miasta. Ta karta nie zajmuje miejsca
w jej miescie. Karte warta punkty ktadzie na
swojej planszetce jako zdobycz. Jesli nie ma
takich kart, pajeczyca nie bierze zadnej karty
odkrycia. Pajeczyca nie odrzuca kart ani
surowcow, wybierajac karte odkrycia.

Podrodz. Odkryj karte pogody i kafelki mapy
okolicy, jesli wciaz sg zakryte. Karta pogody
nie wptywa na pajeczyce.

Punktowanie. Pajeczyca otrzymuje petne
punkty za wszystkie kafelki mapy okolicy
i karty odkry¢, ktére zgromadzita jako zdobycze.

Uwagi dotyczace kart:

Pola akcji na kartach odkry¢é. Umieszczajac
robotnikéw, pajeczyca traktuje karty odkry¢
jako cze¢s¢ miasta. Ignoruje ograniczenia doty-
czace liczby wtasnych robotnikéw na tych
kartach. Zetony punktéw sa przyznawane
wedtug standardowych zasad.

Sep Ognistodzioby i Orzel Wilhelm. Gdy paje¢-
czyca odrzuca albo dobiera karty, korzystasz

z efektow tych duzych stworzen wedtug stan-
dardowych zasad.

STACJA NoWoLISC

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych
zasad trybu Leze pajeczycy i dodatku Stacja
Nowolis¢ z opisanymi nizej zmianami.

Pola podstawowe. Robotnicy pajeczycy nie
moga ich odwiedzaé. Aby o tym pamigtac,
podczas przygotowania gry umiesc na tych
polach zetony pajeczyny @ i pozostaw je tam
do konca rozgrywki. Te zetony nie wptywaja na
umieszczanie Twoich robotnikow.



12-scienna kos¢. Gdy pajeczyca musi rzucic¢
koscia, aby wybrac karte z taki, wybor obej-
muje teraz takze karty ze stacji:

- Jesli wynik rzutu wynosi 1-8, wez karte
z taki zgodnie z opisanymi wczesniej
zasadami.

- Jesli wynik rzutu wynosi 9-11, wez karte
ze stacji. Karty liczysz od 9 (karta na
goérze) do 11 (karta na dole).

- Jesli wynik rzutu wynosi 12, wez ze stacji
karte o najwyzszej wartosci punktowe;.

W rozgrywce z uzyciem 12-sciennej kosci
niektore akcje przebiegaja inaczej:

W&

Jesli wynik rzutu wynosi 1-8, zagraj do miasta
pajeczycy karte z taki zgodnie z opisanymi
wczesniej zasadami (zob. ,Akcje pajeczycy” na
str. 70), a nastepnie wchodzi na take i zajmuje
miejsce tej karty. Potem zbierz z taki wszystkie
karty z dodatku Stacja Nowolis¢ i dotdz je do
reki pajeczycy. Uzupelnij puste miejsca na tace
oprocz tego, na ktorym znajduje si¢ pajeczyca.
Uzupelnisz to miejsce, gdy pajeczyca wroci do
swojego leza podczas akcji Przygotuj sie do nowej
pory roku.

Pajeczyca zagrywa karte
z laki/ze stacji i wchodzi na
lake. Rzuc 12-$cienng koscia.

Jesli wynik rzutu wynosi 9-12, pajeczyca
zagrywa do swojego miasta karte ze stacji,

a nastgpnie wchodzi na stacj¢ i zajmuje miejsce
tej karty. Pajeczyca bierze odkryta karte goscia
o wyzszej wartosci i ktadzie ja na swojej plan-
szetce jako zdobycz. Odrzuc¢ drugg odkryta
karte goscia. Jesli pajeczyca ma petne miasto,
to i tak moze wykonac t¢ akcje. Odrzuca wtedy
karte ze stacji wskazang rzutem kosci zamiast
zagrywac ja do swojego miasta.

L

Jesli wynik rzutu wynosi 1-8, pajeczyca
zagrywa do swojego miasta karte z taki
zgodnie z opisanymi wczesniej zasadami.
Uzupetnij puste miejsce na tace.

Pajeczyca zagrywa karte z laki/ze
stacji. Rzu¢ 12-$cienng koscia.

Jesli wynik rzutu wynosi 9-12, pajeczyca
zagrywa do swojego miasta karte ze stacji.
Dodatkowo pajeczyca otrzymuje @), czyli tyle
zetonow 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci

Przebieg gry | Mgielny Las

rozgrywki. Odrzué wszystkie pozostate karty
ze stacji, a nastepnie uzupetnij puste miejsca.

Jesli pajeczyca zajmuje miejsce wskazane
rzutem kosci, zamiast karty ze stacji zagrywa
do swojego miasta karte z wierzchu talii
gtéwnej, ale nie otrzymuje (&).

na stacji, ktore zajmuje pajeczyca, uzupeinisz
m Wh Akcja bonusowa.
” karcie aktywnosci
z planszy stacji karte
bierze karte o wyzszej
zdobycz. Pajeczyca nie

Uzupelnianie pustych miejsc na stacji. Miejsce
dopiero wtedy, gdy pajeczyca bedzie wykonywac
akcje Przygotuj sie do nowej pory roku.
Po wykonaniu swojej
akcji, jesli na aktualnej
| widoczny jest symbol
Wh, pajeczyca odrzuca
goscia o nizszej
wartosci, a nastgpnie
wartosci i ktadzie ja na
swojej planszetce jako
wykonuje tej akcji, jesli
musi przygotowac si¢ do nowej pory roku.

Uwaga! Za kazdym razem, gdy dowolny gracz
albo pajeczyca odwiedza Hotel w miescie paje-
czycy, pajeczyca otrzymuje 2 zetony 1 punktu.

Punktowanie:

Karty gosci. Poziom trudnosci okresla maksy-
malna liczbe kart gosci, ktora pajeczyca moze
punktowac. Jesli to konieczne, odrzuc jej karty
gosci 0 najnizszych wartosciach tak, aby
pozostato tyle kart, ile wynosi poziom trud-
nosci rozgrywki. Pajeczyca otrzymuje punkty
wskazane na pozostawionych kartach gosci.
Na poziomie trudnosci O pajeczyca w ogole
nie otrzymuje punktow za karty gosci.

Karty stworzen i budowli z dodatku Stacja
Nowolisé. Pajeczyca otrzymuje punkty bonu-
sowe za kazda karte z dodatku Stacja Nowolis¢,
tak jakby to byta karta pomyslnosci. Za karty
pomyslnosci ze Stacji Nowolis¢ nie otrzymuje
tych punktow bonusowych 2 razy.

8l
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OPRACOWANIE

Everdell

Projekt gry:
James A. Wilson

Opracowanie gry:
Dann May, Brenna Noonan, Clarissa Wilson

Ilustracje:
Andrew Bosley

Dyrektor artystyczny i oprawa graficzna:
Dann May

Dodatkowe grafiki i uklad graficzny:
Cody Jones

Kierownictwo produkcji:
Cody Jones, Dan Yarrington

Producent wykonawczy i wydawca:
Dan Yarrington

Testerzy:

Andrew Bosley, Allen Chang, Joel Eddy, Michael Fox,
Seth Jaffee, Cody Jones, Chris McMullen, Michael
Mindes, Andrew i Jordana Osborne, Jacob Parker,
Justin Schaffer i Nathan Wilson.

Specjalne podzigkowania dla Michaela Cyra z BGG.
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Pertowy Potok

Projekt gry:
James A. Wilson

Opracowanie gry:
Dann May, Brenna Noonan, Clarissa Wilson

Ilustracje:
Andrew Bosley

Dyrektor artystyczny i oprawa graficzna:
Dann May

Dodatkowe grafiki:
Cody Jones, Barry Pike I11

Kierownictwo produkcji:
Cody Jones, Dan Yarrington

Producent wykonawczy i wydawca:
Dan Yarrington
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Opracowanie

Zimowy Szczyt

Projekt gry:
James A. Wilson

Opracowanie gry:
Dann May, Brenna Noonan, Clarissa Wilson

Ilustracje:
Andrew Bosley

Dodatkowe ilustracje:
Dann May

Dyrektor artystyczny i oprawa graficzna:
Dann May

Kierownictwo produkcji:
Dan Yarrington

Producent wykonawczy i wydawca:
Dan Yarrington

Testerzy:

Andrew Albertsen, Trevor Baker, Erin Baxter,
Jonathan Baxter, Rob Bell, Kat Slosarska-Bell ,
Maximilian Berbechelov, Joélle Cathala, James
Charlick, Gregory Delaney-Mucklow, Tim Dolloff,
Iskra Dyulgerova, Michael Forrey, Angela Kneeland,
Cory Kneeland, Marie Kneeland, Benjamin Leroy-
Beaulieu, Alex Peske, Amy Peske, Chrissy Peske,
Tom Peske, Jonathan Ramundi, Kat Rendek, Karl
Schwantes, Anthony Williams, Erin Williams

i Kim Williams
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Swie;to Lata

Projekt gry:
James A. Wilson

Opracowanie gry:
Dann May, Brenna Noonan, Clarissa Wilson

Ilustracje:
Andrew Bosley

Dyrektor artystyczny i oprawa graficzna:
Dann May

Kierownictwo produkcji:
Dan Yarrington

Producent wykonawczy i wydawca:
Dan Yarrington

Testerzy:

Andrew Albertsen, Trevor Baker, Erin Baxter,
Jonathan Baxter, Rob Bell, Kat Slosarska-Bell,
Maximilian Berbechelov, Joélle Cathala, James
Charlick, Gregory Delaney-Mucklow, Tim Dolloff,
Iskra Dyulgerova, Michael Forrey, Lee Kaiser,
Cory Kneeland, Angela Kneeland, Marie Kneeland,
Benjamin Leroy-Beaulieu, Jacob Parker, Jonathan
Parker, Alex Peske, Amy Peske, Chrissy Peske,
Tom Peske, Jonathan Ramundi, Kat Rendek, Karl
Schwantes, Anthony Williams, Erin Williams,
Kim Williams i Nathan Wilson

Z23
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Minidodatki z dodatkéw Stacja Nowolis¢i Mgielny Testerzy:

Las: Przemysztaw Ogonek, Cztery pory roku i Wiecej Andrew Albertsen, Rob Bell, Kat Slosarska-Bell ,
legend Joshua and Lee Boruch, Joélle Cathala, Jennifer
Dingman, Danielle Dolloff, Gabrielle Dolloff, Tim
Dolloff, Jean-Francois Knebel, Cory Kneeland,
Benjamin Leroy-Beaulieu, Carlos Lopez, Katherine

Projekt minidodatkow:
James A. Wilson

Opracowanie minidodatkow: Parker, Alex Peske, Amy Peske, Chrissy Peske, Tom
Dann May, Clarissa Wilson, Dan Yarrington Peske, Karl Schwantes, Nassouh Toutoungi, Damien
Tlustracje: Vocanson, Stéphanie Vocanson-Manzi, Anthony
Andrew Bosley Williams, Erin Williams i Kim Williams
Dodatkowe ilustracje:

4 1
Naomi Robinson, Natalie Johnson “223)

Projekt graficzny:
Natalie Johnson, Jared Gannuscio

Redakcja angielskiej instrukcji:
Petra Schlunk
Korekta angielskiej instrukcji:

Charlotte Jones, Chrissy Peske, Tim Schuetz,
Michael Cyr

Kierownictwo produkcji:
Tim Schuetz

Producent:
Skye Walker

Producent wykonawczy i wydawca:
Dan Yarrington



Opracowanie

Mgielny Las: tryb gry LeZe pajeczycy

Projekt i opracowanie:
Rob Bell, Chrissy Peske

Dodatkowe opracowanie:
James A. Wilson

Ilustracje:
Naomi Robinson

Dodatkowe ilustracje:
Andrew Bosley, Natalie Johnson

Projekt graficzny:
Natalie Johnson, Jared Gannuscio, Miihlenkind
Kreativagentur

Redakcja angielskiej instrukcji:
Petra Schlunk

Korekta angielskiej instrukcji:
Charlotte Jones, Chrissy Peske, Tim Schuetz,
Michael Cyr

Kierownictwo produkcji:
Tim Schuetz

Producent:
Skye Walker

Producent wykonawczy i wydawca:
Dan Yarrington

Testerzy:

Joélle Cathala, Tim Dolloff, JR Gracen, Ryan Horricks,
Gretchen Ingram, Cory Kneeland, Emily LaFramboise,
Justin Raymond Park, Alex Peske, Amy Peske, Chrissy
Peske, Tom Peske, Karl Schwantes i James Wilson

=23

Kompletna kolekcja, Wielkie pudto przechowalnosci
idodatek Klawa paka od Klik Klaka

Ilustracje:
Andrew Bosley, Naomi Robinson

Dodatkowe ilustracje:
Natalie Johnson

Projekt graficzny:
Natalie Johnson, Jared Gannuscio, Miihlenkind
Kreativagentur

Redakcja i korekta angielskiej instrukcji:
Petra Schlunk, Tim Schuetz

Kierownictwo produkcji:
Tim Schuetz

Producent:
Skye Walker

Producent wykonawczy i wydawca:
Dan Yarrington

Specjalne podziekowania dla Chrissy Peske.
4 »
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Thuimaczenie serii Everdell na jezyk polski:
Agnieszka Chrzanowska, Magda Gamrot i Monika Zabicka

Redakcja:
zespot Rebel
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Ped fzé .y

Chciatbym podzigkowac mojej zonie, Clarissie, za to, ze zagrata
w Everdell ponad 1000 razy i ciagle wierzy w te gre. Jestes dla mnie
jedyna Zona w catej talii i to zaszczyt, ze moge by¢ Twoim Mezem.

Dzigkuje Danowi Yarringtonowi za wizje, oddanie i caty trud wiozony
w to, aby gra zagoscita na potkach graczy na caty swiecie. To btogo-
stawienstwo, ze czuwasz nad wszystkimi stworzeniami, gdy ja ruszam
w Podroz.

Pragne rowniez podzigkowa¢ Dannowi Mayowi za sugestig¢, aby byta
to gra o ,lesnych zwierzatkach”, i za pokazanie mi tego niezwyktego
swiata. W tej podrozy bytes dla mnie Samem. Tam i z powrotem.

Dzigkuje Andrewowi Bosleyowi za to, ze uczynit kraing Everdell jeszcze
piekniejsza i bardziej czarujaca, niz mogtbym to sobie wyobrazic.

Nie moge zapomniec o catym zespole Starling Games, jego obecnych
i bytych pracownikach, ktorzy wtozyli w ten projekt niezmierzone
poktady pracy i kreatywnosci. Jestescie niesamowitymi artystami.

Serdecznie dzigkuje rodzinie Peske za wsparcie i za to, ze sq naszymi
najwigkszymi fanami. Koty sg dla Was.

Jestem niezmiernie wdzigczny catej armii ludzi, ktorych miatem
przyjemnosc spotkac online na BoardGameGeeku i osobiscie na
konwentach. Z radoscia stuchatem Waszych historii i obserwowatem,
jak bawicie si¢ nad plansza z roztozonym Wiecznym Drzewem.
Cieszg sig, ze moglem pokaza¢ Wam Zielona Doling.

[ w koncu dzigkuje Stworcy wszystkich stworzen, matych i duzych.
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