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WPROWAOZENIE

Wyruszcie poza granice bezpiecznej doliny
Everdell i zapu$ccie si¢ w tajemnicze

i niezbadane rejony, w ktorych czeka na
Was przygoda, jakiej jeszcze nie przezyliscie!
Ruiny pradawnych budowli, nieznane
stworzenia, nowe lady... Zbierzcie zapasy

i odwage i ruszajcie w niezwykla podréz
przez Gory Strzeliste!

Na poczatku gry otrzymujecie kréliczego
podrodznika, ktory bedzie przemierzal szlak

na planszy goér. To odwazne stworzenie bedzie
zbierato dla Was fragmenty mapy, dzigki ktorej
zaplanujecie koricowa wyprawe, i odkrywato
nowe, nieznane lady. Ze zmieniajacymi si¢
porami roku bedziecie musieli stawi¢ czolo
wymagajacym warunkom pogodowym, co

nie pozostanie bez wplywu na Waszg strategie.
Sprytnie korzystajcie ze zdolno$ci nowych kart,
aby historia, ktorg napiszecie, i wyprawa, na
ktdéra wyruszycie, zostaly zapamiegtane

w Everdell po wsze czasy!
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PRZYG OTOW AN'E 4) Rozdajcie kazdemu z graczy po 1 kafelku

mapy Everdell. Pomieszajcie 24 kafelki mapy
Przygotujcie gre wedlug zasad z gry podstawowej okolicy i pol6zcie na pagérkowatej czesci
z nastepujacymi zmianami. szlaku tyle odkrytych kafelkéw, ile wynosi
liczba graczy plus 1. Nastepnie poldzcie tyle
samo zakrytych kafelkéw na czesciach szlaku
planszy gtownej. ze szczytami i grzbietami gorskimi. Odtézcie
pozostate kafelki mapy okolicy do pudetka,
nie patrzac na ich tres¢.

1) Poldzcie plansze gor przy dolnej krawedzi

2) Podzielcie karty pogody wedlug pér roku.
Potasujcie kazda talie i poldzcie po 1 zakrytej
karcie na kazdym polu pogody dla danej pory 5) Umieéécie pionki duzych stworzen
roku na planszy goér. Odldzcie pozostate karty na planszy gor albo w jej poblizu.

pogody do pudetka, nie patrzac na ich tres¢.

6) Odwroccie zimowa karte pogody i umiesccie

3) Podzielcie karty odkry¢ wedtug 3 typow: swoje pionki kréliczych podréznikéw na

pagorki, szczyty i grzbiety gorskie. Potasujcie symbolu pagérkéw na poczatku szlaku.
kazda tali¢ i potdzcie zakrytg na odpowied-
nich miejscach na planszy gor.

Uwaga! Dodatek Zimowy Szczyt sprawia, ze rozgrywka jest bardziej wymagajaca,
dlatego zalecamy, aby nie uzywac elementéw z innych dodatkéw.




SZLAK

Twdj zadny przygod kroliczy podroéznik prze-
mierza tajemnicze Gory Strzeliste, opierajac

sie zdradzieckiej pogodzie i zapuszczajac sie

w nieznane dotad tereny. Na swej drodze
spotyka miejscowe stworzenia, dociera do
niezwyktych miejsc, pokonuje rézne przeszkody,
a nawet staje oko w oko z duzymi stworzeniami,
ktore wedtug legend zamieszkuja te okolice.

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

Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje Przy-
gotuj sie do nowej pory roku, musisz dodatkowo
wykonac akeje eksploracji, ktdra sklada si¢

z 3 krokow:

) MAPA okoLICY

Wez 1 z kafelkéw mapy okolicy lezacych na

tej czesci szlaku, na ktorej znajduje sie Twdj
kroliczy podroéznik, i potdz go na koncu swojej
trasy wyprawy.

2] ODKRYCIE

Odkryj 3 karty odkry¢ z tej czesci szlaku, na
ktdrej znajduje si¢ Twoj kroliczy podrédznik,
a nastepnie zagraj 1 z nich na swdj obszar gry.

3) POdROZ

Przesun swojego kroliczego podréznika na

~ kolejng czes¢ szlaku, a nastepnie odkryj karte

- pogody i kafelki mapy okolicy, jesli wcigz sg
zakryte.

MAPA okolicy

Wybierz dowolny z odkrytych kafelkéw mapy
okolicy lezacych na tej czeéci szlaku, na ktorej
znajduje sie Twoj kroliczy podroznik. Wez
kafelek i potdz na koncu swojej trasy wyprawy.

Na poczatku gry Twoja trasa wyprawy sklada si¢
tylko z kafelka mapy Everdell, ktéry otrzymales
podczas przygotowania do gry. Gdy dobierasz
kolejny kafelek mapy okolicy, pot6z go po prawej
stronie kafelka mapy Everdell.

Kolejne kafelki mapy okolicy kladz 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 Twdj kroliczy podroznik bedzie mogt
wyruszy¢ na koniec gry.

Zasady wyprawy sa wyjasnione w dalszej czesci
instrukgji.




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 czesci szlaku co Twdj kréliczy podrdznik.
Podczas pierwszego przygotowania do nowej
pory roku bedzie to talia pagérkéw. Potdz
dobrane wcze$niej 3 karty odkry¢ w kolejnosci
dobierania wzdluz dolnej krawedzi planszy gor
pod kosztem, jak pokazano ponizej.

Te karty przedstawiajg odkrycia, ktorych
dokonat Twoj kréliczy podréznik w czasie
podrézy. Musisz wybrac 1 karte odkrycia

i zagra¢ 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 zagra¢ drugg karte,
musisz odrzuci¢ 1 karte z reki albo zaptaci¢

1 dowolny surowiec. Aby zagra¢ trzecia karte,
musisz odrzuci¢ 2 karty z reki albo zaplaci¢

2 dowolne surowce, albo odrzuci¢ 1 karte z reki
i zaplaci¢ 1 surowiec.

Zagraj karte odkrycia, kladac ja obok swojego
miasta. Pozostale 2 karty odkry¢, ktorych nie

zagrales, odléz zakryte na spdd odpowiedniej
talii.

Roodzafe kart 0dkryc

W grze wystepuja roézne rodzaje kart odkry¢.
Szczegdlowy opis kart odkry¢ znajduje si¢ w dal-
szej czesci instrukeji (zob. Indeks na str. 8-11).

Karty odkry¢ s kartami o ,,zdolnosciach zmniej-
szajacych koszt zagrywania kart”, dlatego nie
mozna ich taczy¢ z dzialaniem takich kart jak
Karczmarz czy Dzwig.

Szlaki i miasta. Te karty zapewnig Ci na
koniec gry wskazang liczb¢ punktow, jesli
spelniasz wymienione wymagania. Karty miast
znajduja si¢ tylko w talii grzbietéw goérskich

i zapewnia Ci na koniec gry wskazana liczbe
punktow, jednak odbieraja punkty za konkret-
ny rodzaj kart w Twoim miescie.

Efekty trwale. Te karty majg efekty, ktére dzia-
taja przez calg rozgrywke albo tak dlugo, jak
zapisano w ich tresci.

Miejsca. Na tych kartach znajduja sie pola,
ktore bedziesz mdgt odwiedzaé albo tylko Ty,
albo réwniez Twoi przeciwnicy (w zaleznosci
od karty).

Po zagraniu. Zdolnosci tych kart aktywuja sie
natychmiast po ich zagraniu.

Duze stworzenia. Dzieki tym kartom zdo-
bywasz pionki duzych stworzen. Kazde duze
stworzenie zastepuje 1 z Twoich robotnikéw.
Uzyj siodla, aby umiesci¢ swojego robotnika
na pozyskanym duzym stworzeniu.

Duze stworzenia sg traktowane jak robotnicy,
ale dodatkowo maja specjalne umiejetnosci
opisane na kartach. Mozesz je posyla¢ na
wszystkie pola akeji dostepne dla robotnikéw,
czyli pola podstawowe, pola na kartach miejsc
itd. Poza tym mogga by¢ przesuwane za pomoca
zdolnosci innych kart, np. Straznika lesnego.




PodROZ

Po wyborze kafelka mapy okolicy i zagraniu
karty odkrycia przesun swojego kroliczego
podrdznika na nastepna czes$¢ szlaku na planszy
gor. Czedci szlaku s oznaczone symbolami:

pagorke grzhiety gorskie

fzczyty

Jedli karta pogody tej czesdci szlaku jest zakryta,
odkryj ja. Od tej chwili musisz przestrzegac¢
ograniczen wymienionych na karcie. Jesli kafelki
mapy okolicy w tej czesci szlaku sa zakryte,
odkryj je wszystkie. Gdy wykonasz jesienng
akcje Przygotuj sie do nowej pory roku, odkryj
najpierw jesienng karte pogody, jesli wcigz jest
zakryta. Nastepnie przenie$ swojego kroliczego
podrdznika z planszy gor na kafelek mapy
Everdell, ktory jest poczatkiem Twojej trasy
wyprawy. Pamietaj, Ze musisz przestrzegac ogra-
niczen wynikajacych z jesiennej karty pogody.

Jfesieri

(ato

wrodna

W trakcie gry Twoj kréliczy podrdznik bedzie
przemierzal rézne czesci szlaku podczas zmie-
niajacych sie por roku. Zima beda to pagorki,
wiosng — szczyty, latem — grzbiety gorskie,

a jesienig — Twoja trasa wyprawy. Podczas kazdej
pory roku musisz przestrzega¢ ograniczen wyni-
kajacych z odpowiedniej karty pogody.

Po wykonaniu akcji Przygotuj sie do nowej pory
roku i po przesunieciu podrdznika na nastepna
cze$¢ szlaku odwrd¢ karte pogody tej czesci, jesli
wciaz jest zakryta. Od tej chwili musisz prze-
strzega¢ zasad z nowej karty pogody tak diugo,
jak pozostajesz na tej czgsci szlaku. Karta pogody
ma na Ciebie wplyw tylko podczas danej pory roku.

Gracze moga w tym samym czasie by¢ w réznych
porach roku i przestrzega¢ zasad réznych kart

pogody.

Karty takie jak Wieza widokowa niweluja efekty
kart pogody, ktore wplywaja na pola podstawowe
i lesne polany.

Efekty kart pogody wymagajace odrzucenia kart
rozpatruj na koniec swojej tury, gdy rozpatrzysz
wszystkie inne efekty i zdolnosci swoich kart.

Jesli efekt karty pogody wymaga zaptacenia
dodatkowego kosztu zagrania karty, mozesz

go zignorowa, jesli zagrywasz karte za darmo
(dzigki zetonowi uzycia albo innemu efektowi).



WYPRAWA

Na koniec gry, natychmiast po tym, jak spasujesz,
Twdj kroliczy podréznik moze wyruszy¢ na ostat-
nig wyprawe. Kazdy kafelek mapy okolicy Twojej
trasy wyprawy zapewni Ci punkty na koniec gry,
jesli oplacisz jego koszt. Mozesz zdecydowac,
przez ile kafelkéw mapy okolicy przejdzie Twdj
podroéznik i czy w ogdle to zrobi. Podréznik musi
poruszac si¢ po kafelkach w kolejnosci, w jakiej
zostaly utozone - od lewej do prawe;j.

Musisz optaci¢ koszt 1. kafelka mapy okolicy

po prawej stronie kafelka mapy Everdell, zanim
oplacisz koszt 2., a nastepnie 3. kafelka. Po opla-
ceniu kosztu kafelka przesun na niego swojego
podroéznika i sprawdz, czy jeste$ w stanie oplaci¢
koszt kolejnego kafelka. Postepuj tak ze wszyst-
kimi kafelkami. Jesli nie optacisz kosztu kolejne-
go kafelka, nie przesuwasz na niego podroéznika,
a Twoja wyprawa sie konczy. Zdobywasz punkty
za kafelek, na ktérym stoi Twdj podréznik, i za
wszystkie po jego lewej stronie. Nie otrzymujesz
punktéw za kafelki, do ktérych nie dotartes.

Przyktad. Gracz zaptacit 3 brytki zywicy i dzigki
temu przesungt swojego podroznika na 1. kafelek
mapy okolicy. Nie jest w stanie zaptacic¢ 3 kamy-
kow, wiec jego wyprawa sig koviczy. Za swojg
wyprawe zdobyl 4 punkty.

ZASAOY GRY SOLO

Krostawiec powraca!

Nigdy nie byt wybitnym strategiem, wigc i tym
razem nasladuje Twoje dziatania! Krostawiec

iii%-nﬁail‘iliimk” i

styszat o niezwyklych odkryciach w Gérach
Strzelistych i wynajal szemranego pomocnika,
aby sledzit kazdy Twoj krok i utrudniat Ci
wedréwke.

Musisz sprawi¢, by zabladzil i nigdy nie powrdcit!

Podczas gry solo z dodatkiem Zimowy Szczyt
kieruj si¢ zasadami gry solo z gry podstawowe;
(facznie z 3 poziomami trudnosci) z nastepuja-
cymi zmianami.

o Umies¢ 1 kafelek mapy Everdell w obszarze
gry Krostawca i postaw na nim jego kroli-
czego podroznika.

» Umies¢ po 2 kafelki mapy okolicy na kazdej
cze$ci szlaku. Kafelki na pagorkach potoz
odkryte, a na szczytach i grzbietach gorskich -
zakryte.

« Krostawiec nie stosuje sie do efektow kart
pogody.

Z kazdej czedci szlaku Krostawiec bierze ten
kafelek mapy okolicy, ktérego Ty nie wziales.
Pol6z go na koncu jego trasy wyprawy.

W zaleznosci od tego, jaka karte odkrycia

zagrywasz, Krostawiec zdobywa okreslong
liczbe punktéw: 3 punkty za karte o koszcie 0,
2 punkty za karte o koszcie 1 albo 1 punkt za
karte o koszcie 2.

W

 Na koniec gry przesun podrdéznika Krostawca
na ostatni kafelek mapy okolicy na jego trasie

wyprawy. Krostawiec otrzymuje punkty za
kazdy kafelek.




INOEKS
KARTY POGOOY
Lima

Gesta mgla. Gdy zagrywasz karte z reki, musisz
zaplaci¢ dodatkowo 1 dowolny surowiec.

Na przyklad, aby zagrac karte, ktora kosztuje

2 jagody, musisz zaptaci¢ 2 jagody i 1 dowolny
surowiec. Gdy zagrywasz stworzenie za darmo
dzieki zetonowi uzycia, nie ponosisz tego dodat-
kowego kosztu.

Siarczysty mréz. Nie mozesz umieszcza¢ robot-
nikéw na lesnych polanach. Jesli grasz z kartami
zdolnosci robotnikéw (z dodatku Swieto Lata),
mozesz umieszczac jaszczurzych robotnikéw
na swoich lesnych polanach.

Sniezyca. Za kazdym razem, gdy zdobywasz
surowce z le$nej polany, wez z puli 1 surowiec
mnie;j.

Przyktad. Odwiedzasz polang z 2 brytkami
zywicy i 1 gatgzkg — bierzesz z puli 1 brytke

i 1 galgzke.

Ten efekt nie dotyczy kart dobieranych na
lesnych polanach.

Wiosna

Burza z piorunami. Zagranie kazdej karty
budowli kosztuje dodatkowo 1 dowolny suro-
wiec (moze to by¢ jagoda). Ten efekt obowigzuje
nawet wtedy, gdy korzystasz ze zdolnosci obni-
zajacych koszt zagrywania kart, np. DZwigu.

Tornado. Nie mozesz zagrywac kart z taki.

Jesli zdolnos¢ pozwala Ci dobiera¢ karty z aki,
mozesz to zrobi¢. Nastepnie mozesz je zagrywac
z reki.

Ulewa. Gdy umieszczasz robotnika na polu
podstawowym, wez z puli 1 surowiec mniej albo
dobierz 1 karte mniej.

Przyktad. Umieszczasz robotnika na polu, ktore
zapewnia 2 gatgzki i 1 karte. Bierzesz 2 gatgzki,
ale nie dobierasz karty, albo bierzesz 1 galgzke

i dobierasz 1 karte.

Lato

Fala upalow. Zagranie karty stworzenia kosztuje
dodatkowo 1 jagode. Ten efekt obowiazuje nawet
wtedy, gdy korzystasz ze zdolnosci obnizajacych
koszt zagrywania kart, np. Karczmarza.

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

Susza. Zielone karty produkcji nie aktywuja si¢
W momencie zagrania.

Jesieri

Grad. Gdy umieszczasz robotnika na polu
podstawowym albo na le$nej polanie, rozpatrz
wszystkie efekty, a nastepnie odrzu¢ 1 karte

z reki (jesli mozesz).

Powodz. Zagranie karty z 1aki kosztuje dodat-
kowo 1 dowolny surowiec. Ten efekt obowiazuje
nawet wtedy, gdy korzystasz ze zdolnos$ci obni-
zajacych koszt zagrywania kart, np. DZwigu albo
Karczmarza.

Wielki pozar. Gdy przygotowujesz sie do jesieni,
musisz natychmiast umiesci¢ 1 swojego robot-
nika na tej karcie. Twoj robotnik musi tu zosta¢
na stale, wiec podczas jesieni bedziesz miat

1 robotnika mniej.




KARTY OOKRYC
Payo’réi

Archeolog. Po zagraniu umies¢ do 3 kart
budowli pod Archeologiem. Moga to by¢ karty

z Twojej reki lub z taki albo kombinacje kart

z obu tych miejsc. Podczas akcji zagrywania
karty budowli spod Archeologa mozesz zagrywac
za 1 dowolny surowiec mniej. Karty pod Arche-
ologiem nie wliczaja si¢ do Twojego limitu kart
na rece ani do limitu kart w miescie (nie znaj-
duja si¢ w zadnym z tych miejsc).

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

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

Lesény Szlak. Na koniec gry jest wart 4 punkty,

jesli masz w swoim miedcie co najmniej
4 zielone karty produkgji.

Lo$ Kopytnik (duze stworzenie). Podczas
akcji Przygotuj si¢ do nowej pory roku mozesz
zostawic tosia na polu, ktére aktualnie zajmuje,
aby aktywowac to pole. Dodatkowo dobierz

1 karte i wez z puli 1 dowolny surowiec.

Gra solo. Mozesz aktywowac to pole, nawet jesli
przenosi sie na nie Krostawiec.

Mglisty Szlak. Na koniec gry jest wart 4 punkty,
jesli masz w swoim mie$cie co najmniej 3
brazowe karty podroznikéw.

Przewodnik. Po zagraniu umie$¢ do 3 kart
stworzen pod Przewodnikiem. Moga to by¢
karty z Twojej reki lub z faki albo kombinacje
kart z obu tych miejsc. Podczas akcji zagry-
wania karty stworzen spod Przewodnika mozesz
zagrywac za 2 jagody mniej. Karty pod Przewod-
nikiem nie wliczajg si¢ do Twojego limitu kart na
rece ani do limitu kart w miescie (nie znajduja
sie w zadnym z tych miejsc).

Skalny Szlak. Na koniec gry jest wart 4 punkty,
jesli masz w swoim mie$cie co najmniej 3 czer-
wone karty miejsc.

Sprzedawca map. Gdy umieszczasz tu robot-
nika, mozesz dobrac¢ karty z faki lub ze stosu
kart odrzuconych albo kombinacje kart z obu
tych miejsc do swojego limitu kart na rece. Nie
uzupelniaj pustych miejsc na face, dopdki nie
skonczysz tej akeji. Kazdy gracz moze mie¢ na
tej karcie maksymalnie 1 robotnika. Wez Zeton
1 punktu z puli, jesli przeciwnik odwiedza to
miejsce.

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

Zbieracz jagod. Za kazdym razem, gdy otrzymu-
jesz jagody w ramach dowolnej wykonywanej
przez siebie akcji, dobierz 1 karte za kazda otrzy-

mang jagode.
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Szezyty

Burzowa Dolina. Po zagraniu dobierz 3 karty

i potdz je odkryte obok tej karty. Ty i Twoi prze-
ciwnicy mozecie zagrywac dowolne z tych kart,
jakby znajdowaly sie na tace. Za kazdym razem,
gdy ktorys z przeciwnikéw zagrywa 1 z tych
kart, wez zeton 1 punktu z puli. Uzupelnij puste
miejsce nowa karta z talii.

Krecie Kopalnie. Gdy umieszczasz tu robot-
nika, mozesz odkry¢ po kolei tyle kart z talii,

ile kart mégtby$ dobra¢ do swojego limitu kart
na rece. W dowolnej chwili mozesz przesta¢
odkrywac¢ karty i dobra¢ wszystkie odkryte
karty na reke. Nastepnie wez zeton 1 punktu za
kazdg dobrang w ten sposdb karte. Jesli jednak
dowolna z odkrytych kart pokrywa sie z kartg na
tace, natychmiast przerwij odkrywanie i odrzu¢
je wszystkie. Nie dobieraj kart na reke i nie bierz
zetonu. Kazdy gracz moze mie¢ na tej karcie
maksymalnie 1 robotnika. Wez zeton 1 punktu
z pull, jesli przeciwnik odwiedza to miejsce.

Krol Roman (duze stworzenie). Mozesz umie-
$ci¢ Krola Romana na dowolnej fioletowej karcie
pomyslnosci w swoim miescie, aby wzig¢ z puli
tyle sztuk surowcow (w dowolnej kombinacji),
ile wynosi warto$¢ bazowa tej karty.

Przyktad. Jesli umiescisz Krola Romana na
Zamku, wez z puli 4 wybrane przez siebie
surowce.

Kryjéwka Zakapturzonych. Mozesz przenies¢
1 ze swoich zajetych robotnikéw na to pole, aby
ponownie aktywowac pole, na ktérym znaj-
dowat sie ten robotnik. Robisz to w ramach
swojej akcji. Na polu akcji na tej karcie mozesz
umiesci¢ maksymalnie 1 robotnika.

Lodowy Szlak. Na koniec gry jest wart 4 punkty,
jesli Twoj kroliczy podroznik przejdzie przez
wszystkie kafelki mapy okolicy tworzace Twoja
trase wyprawy.

Niedzwiedz Miodolap (duze stworzenie). Jesli
w wyniku zagrania niedZwiedzia nie wziale$
zadnej jagody, po rozegraniu akcji, do ktorej go
uzytes, mozesz dodatkowo wzig¢ z puli 1 jagode
za kazdy inny surowiec, jaki w tej akcji otrzy-
male$ (maksymalnie 3 jagody).

Orzel Wilhelm (duze stworzenie). Mozesz
umiescic¢ orfa na talii i dobrac z niej 3 karty.
Dopdki orzet znajduje si¢ na talii, mozesz
dobra¢ 2 karty z talii za kazdym razem, gdy
dowolny przeciwnik dobiera z niej karty.
Ponadto, gdy orzel znajduje si¢ na talii, mozesz
dobierac¢ karty ponad swoj limit kart na rece, ale
nastgpnie musisz natychmiast odrzuci¢ karty do
swojego limitu kart na rece. Nie uzywaj tej karty
w grze solo.

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

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

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

Wilk Wiatroszept (duze stworzenie). Wilk nie
stosuje si¢ do zasad umieszczania robotnikéw na
polach pojedynczych. Mozesz umiesci¢ wilka na
polu pojedynczym, na ktérym znajduje si¢ inny
robotnik (Twdj albo przeciwnika), wliczajac
karty miejsc, lesne polany i pola podrézy. Nie
mozesz uzy¢ wilka, aby zdoby¢ wydarzenie,
ktére wczesniej zostalo zdobyte (przez Ciebie
albo innego gracza).



G/‘zé/el‘y yo'i‘o%/e

Kwitnace Miasto. Na koniec gry jest warte
6 punktéw i -1 punkt za kazdg fioletowg karte
pomyslnosci w Twoim miescie.

Le$ne Miasto. Na koniec gry jest warte
6 punktéw i -1 punkt za kazde 2 zielone karty
produkcji w Twoim miescie.

Lowca nagrdéd. Gdy go zagrywasz, wymien
nazwe dowolnego stworzenia i przeszukaj talie.
Jesli znajdziesz karte o wymienionej nazwie,
mozesz dobrac ja na reke, nawet jesli miatby$
przekroczy¢ swoj limit kart na rece. Jesli nie
znajdziesz takiej karty, nic si¢ nie dzieje. Na
koniec tej akeji potasuj talie.

Mgliste Miasto. Na koniec gry jest warte
6 punktéw i -1 punkt za kazdg brazowg karte
podroznika w Twoim miescie.

Odlegly Lad. Pol6z t¢ karte na koricu swojej
trasy wyprawy po prawej stronie ostatniego
kafelka mapy okolicy. Aby umiesci¢ swojego
kroliczego podréznika na Odlegtym Lgdzie,
musisz odrzucié 6 kart z reki.

Podniebny architekt. Gdy go zagrywasz,
wymien nazwe dowolnej budowli i przeszukaj
talie. Jesli znajdziesz karte o wymienionej
nazwie, mozesz dobrac ja na reke, nawet jesli
mialby$ przekroczy¢ swdj limit kart na rece.

Jesli nie znajdziesz takiej karty, nic sie nie dzieje.

Na koniec tej akcji potasuj talie.

Skalne Miasto. Na koniec gry jest warte
6 punktéw i -1 punkt za kazda czerwong karte
miejsca w Twoim miescie.

Szlak Czterech Wiatréw. Na koniec gry jest
wart 4 punkty, jesli zdobyles co najmniej
2 wydarzenia (podstawowe lub specjalne).

Szlak Wyczekiwanca. Na koniec gry jest wart
1 punkt za kazdy punkt zdobyty z pol podrézy
(maksymalnie 7 punktéw).

Swietliste Miasto. Na koniec gry jest warte
6 punktéw i -1 punkt za kazdg niebieska karte
zarzadzania w Twoim miescie.

Wezowy Przesmyk. Pol6z te karte na poczatku
swojej trasy wyprawy po prawej stronie kafelka
mapy Everdell. Aby umiesci¢ swojego krdliczego
podrdznika na Wezowym Przesmyku, musisz
zaplaci¢ 6 surowcéw w dowolnej kombinacji.




OZIENNIK POOROZY
ZAJACA TAOEUSZA

7. 0ziesi miesigea Wyczekiwasica
»Nadzieja matka gtupich”.

Te stowa wciaz pobrzmiewaja w mych uszach,
gdy spiesznie szukamy schronienia przed zamiecig
$niezng. Mija dopiero sidédmy dzien naszej wyprawy,
a powierzona nam odpowiedzialno$¢ powoli zaczyna
nas przygniata¢. Opuscilismy wygodne domostwa
i zapusciliSmy sie w dzicz z nadziejg, zZe odnajdziemy
krola Romana, ktory dla wielu pozostaje tylko
legenda, gdyz potrzebujemy jego pomocy. Moi
towarzysze sa nieztomni duchem, ale powoli
i wich oczach pojawia si¢ zwatpienie.

Potrzeby naszej doliny nie mogg by¢ jednak
ignorowane. Ming miesiace, nim odbudujemy to, co
zniszczylo tornado. Susza przyniosta nam dotkliwy
gtod, a jesli mroz utrzyma sie jeszcze przez kilka
tygodni, bedziemy mie¢ w tym roku straszliwie
malo czasu na uprawe i zbiory.

Wriaz slysze w gtowie stowa mego ojca Teodora:
,»Nigdy nie chciatem, by$ poszedt w moje slady,
Tadziu, i prowadzit spokojny zywot wioskowego
sklepikarza. Zrodziles sie do wigkszych czynow
i teraz nadeszla pora, by si¢ o tym przekonac.
Codziennie bede wypatrywat twego triumfalnego
powrotu”.

Mysle, ze radosna piosnka doda otuchy mym
towarzyszom - ta paskudna pogoda daje si¢ we znaki
zwlaszcza Piszczkowi. Mnie tez dobrze zrobi wesota
melodia. Zaintonuj¢ piosenke, dzieki ktorej wroci
nam odwaga do dalszej wedrowki.

19. dziert miesigea Wyczekiwasica

Wiedziatem! M¢j instynkt co do sprzedawcy
mapy mnie nie zwiodl! Namowil nas, by$my
kupili mape ze skrotem, a Piszczek, ktory
nie chcial juz maszerowa¢ w marzngcym
deszczu, zaplacit za nig niebotyczng sume.

Nie bytem przekonany do tej transakcji,
ale wiedzac, Ze Piszczek jest oficjalnym cztonkiem
gildii kartograféw, postanowitem, acz niechetnie,
zaufaé jego osadowi.

Mapa prowadzila nas kretymi, zdradliwymi
$ciezkami przez krainy, w ktérych zacina przejmu-
jaco zimny deszcz. Stonce chylito si¢ ku zachodowi,

gdy przedarli$émy sie w koncu przez geste runo
i niemalze wpadli$my do glebokiego kanionu,
ktory nagle pojawil si¢ przed nami.
Zdenerwowany Piszczek przyznal, ze ta przekleta
mapa jest bezuzyteczna, i rzucil ja do kanionu.

Potem Roézia zauwazyla most. Byt to bardzo
stary most z lin i zmurszalych desek. Wlasnie mialem
oznajmié¢ towarzyszom, ze nie ma co ryzykowa¢, gdy
Rézia wbiegta na chybotliwa konstrukeje. Nim si¢
obejrzeli$my, byla juz na drugim brzegu, wolajac,
ze znalazta suche schronienie.

Powiedzialem Piszczkowi, aby szed! nastepny,
gdyz wiedziatem, ze gdyby zostal sam, nigdy by sie
nie zdecydowal przej$¢. Widziatem, jak ostroznie
stapa po moscie, trzesac ogonkiem przez calg droge.

Sam okietznatem lek i rozpoczatem przeprawe.
Wtem przenikliwy wiatr zaswiszczal w kanionie
i rozkolysal rozklekotang konstrukcje. Polozylem uszy
po sobie i powoli partem naprzdd, starajac sie nie
myslec o tym, jak moje cialo spada na skaly w dole,
a potem plynie unoszone przez rwacy nurt rzeki.

Siedzac juz bezpiecznie w suchej jamie skalnej,
$miali$my sie z wlasnej glupoty i z tego, ze postucha-
lismy jakiej$ tasicy.

22. 0ziesi miesigea Wyczekiwasica

Poranek byt mokry i ponury. Krazyliémy po
Mglistym Szlaku juz kilka godzin, mylac kierunki,

a nasze futerka coraz bardziej nasigkaty woda.

W potudnie nastr6j wyraznie nam sie pogorszyt.
Bylo jasne, ze si¢ zgubilismy. Rozia wspigta sie na
drzewo i z samego czubka ocenila, Ze przeszlismy




tylko maty kawatek od miejsca, z ktérego dzi$ rano
wyruszyliémy. Na te wiesci Piszczek rzucil si¢ na
ziemie i zaczal szlocha¢.

Ale nagle szcze$cie si¢ do nas u$miechneto!

Gdy Rézia siedziata na drzewie, wypatrzyt
ja ptak, ktory okazal sie przewodnikiem na szlaku,

i zaoferowal nam pomoc. W mgnieniu oka prze-
prowadzit nas przez mgte w strone trawiastych
pagdrkow po drugiej stronie jaru.

Zdradziliémy ptasiemu przewodnikowi cel
naszej wyprawy, a on zasugerowal, bysmy skorzystali
z ustug stynnego znawcy gor, ktérego znajdziemy
w pobliskiej karczmie.

23, 0ziert miesigea Wyczekiwarica

Karczma byla do$¢ gwarnym lokalem polozonym
poza gtownym szlakiem i przez to trafnie nazwanym
Kaprysem Wedrowca. W srodku wokot stotow
tloczyli si¢ gléwnie mieszkancy okolicznych gor.

Od pulchnego jeza dowiedzielismy sig, ze nikt
nie zna prawdziwego imienia stworzenia, ktérego
szukali$my, ale miejscowi nazywali go ,,Ponury”.
Kolczasty zbieracz jagéd zaoferowal pomoc w odna-
lezieniu Ponurego, ale odmoéwili$émy ze wzgledu na
wysoka cene.

Zaczelo sie sciemniac, wiec karczmarz hojnie
zaoferowal nam pokéj z kominkiem i trzema suchymi
tozkami. Ochoczo skorzystaliSmy z propozycji, gdyz
od tygodni nie czuli$my miekkiej stomy.

Nastepnego ranka zaskoczyl nas widok pandy
rudej, ktéra na nasz widok zmarszczyla ostro brwi.
To musial by¢ Ponury!

- Wiec to wy. Widziatem silniejszych od was,
ktorzy chcieli pokonac te szczyty i nigdy nie wrocili -
powiedzial i odstawil kubek. — Zabiore was do
Burzowej Doliny. By¢ moze mieszkajace tam sowy
wiedza co$ o krdlu, ktorego poszukujecie. Ale potem
radzcie sobie sami. O ile w ogdle przetrwacie -
zakonczyt szorstko.

Miesige Gestomglistnik

W koncu Ponury pozwolil nam odpoczaé
i rozpali¢ ogien! Ledwo moge pisa¢, bo mam tak
zmarzniete tapki. Lodowy Szlak naprawde dat sie
nam we znaki.

Nie wiem, jaki dzi$ jest dzien. Ponury nie uznaje
odpoczynku - czasem nawet podrézujemy w nocy.
Czy on sie nigdy nie meczy?!

Ale zimno! Och, jest tak strasznie zimno. Mam
nadzieje, ze Rozi uda si¢ rozpali¢ ognisko z galazek,
ktore wziglismy ze soba. Na pewno Ponury zna jaka$
sztuczke, aby szybko i sprawnie wykrzesa¢ iskre, ale
nie zamierzamy go o nic pytac.

3. Ozrer miesigea Gestomglistnrka

Bylem przekonany, Ze Ponury pragnie naszej
$mierci, ale jakim$ cudem uszliSmy z zyciem na
Lodowym Szlaku, a nastepnie podczas mozolnej
wspinaczki na wiez¢ w Burzowej Dolinie. Swiatlo
latarni na szczycie wiezy kojarzylo nam sie ze §wia-
tetkiem nadziei.

Sowy przywitaly nas ciepto, nakarmily i zaofe-
rowaly wygodne pokoje. Ponury natomiast zniknat.
Nawet nie zauwazyli$my, kiedy sie od nas odfaczyl.

Niestety mimo catej swej madrosci sowy
nie wiedzialy, gdzie si¢ podziewa krél Roman.
Powiedzialy, Ze jedynie orzet Wilhelm moze
wiedzie¢, gdzie go znalez¢. Prawdziwy orzel!
Byloby wspaniale zobaczy¢ go na wlasne oczy!

Postanowili$my zaczeka¢ na Wilhelma,

cieszac si¢ spokojnymi chwilami w Burzowej Dolinie.

Styszatem, Ze majg tutaj naprawde dobrze wyposa-
zong biblioteke!

9. dziert miesigea Gestomglistnika

Wilhelm radosnie oznajmil, Ze widziat kréla
Romana, i to do$¢ niedawno, gdy krazyt nad ruinami
Strzelistej Wiezy. Zaproponowal, aby$my polecieli
tam na jego grzbiecie. Jak moglismy odmowic?

Lot byt najbardziej ekscytujagcym przezyciem
w moim zyciu. Sadzg, ze Wilhelm z wielka przyjem-
noscig obserwowal, jak trzesiemy sie ze strachu, gdy
szybuje wérdd chmur albo nurkuje ku ziemi. Zanim
dotarlismy w poblize ruin, pogoda mocno si¢ pogor-
szyla. Smugi blyskawic przecinaly ciemne niebo,
wiec zmuszeni bylismy wyladowa¢. Wilhelm orzekt,
ze ruiny znajdujg si¢ niedaleko i ze bez problemu
dotrzemy do nich na piechote, jesli tylko przecze-
kamy burze.

Nastepnie zyczyt nam powodzenia, mrugnat
przyjaznie, po czym wzbil si¢ w powietrze i odlecial.
10. dzier miesigea Gestomglistnika

Sciezki prowadzace do ruin Strzelistej Wiezy s3
bardzo zdradzieckie. Przez wiosenng odwilz wokaét
kamieni utworzyly sie sliskie lodowe strumienie.
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Rozia upadta i zranita si¢ w tapke. Bardzo ja boli, ale
nie sadze, aby tapka byla ztamana. Wydaje mi sig, ze
o wiele bardziej ucierpiala jej duma.

Na naszej drodze zaczynajg pojawiac si¢ ruiny
starodawnych osad. Moze kiedys tu wroce, aby dokiad-
niej je zbadad, na razie jednak musimy kontynuowac
wyprawe, ktora catkowicie pochtania nasze mysli.

Mialem dzi$ dziwne wrazenie, ze kto$ nas
obserwuje. Jednak gdy rozejrzalem si¢ dookota,
nikogo nie bylo.

11. 0ziesi miesigea Gestomglistnrka

Zdumiewajace! Dotarlismy do serca ruin
Strzelistej Wiezy. Widac¢ stad Everdell - jest majaczaca
na horyzoncie zielong plamka. Niewiarygodne, Ze
Przemysztaw Ogonek mogt kiedys sta¢ dokladnie
w tym samym miejscu!

Gdy tak podziwialismy widoki, powrdcito to
dziwne uczucie, ze ktos nas obserwuje...

Caly dzien przeczesywalismy ruiny, ale nie
znalezlismy nawet §ladu kréla Romana. Zaczalem juz
mysle¢, ze trace rozum. Ciagle spogladalem za siebie,
oczekujac, ze zobacze wpatrujace sie w nas oczy.

Nie udalo mi si¢ ukry¢ moich podejrzen przed
Rozig i Piszczkiem i teraz obawiam sig, ze popadna
w takg samg paranoje jak ja.

Postanowilismy spedzi¢ w ruinach jeszcze jedna
noc. Jedli do rana nie znajdziemy kréla Romana,
opuscimy to dziwne miejsce.

12. dzieri miesigea Gestomglistnika

Ogarnal nas niespokojny sen. Wydawato nam
sie, ze ze wszystkich stron otaczajg nas weze i upiory.
Gdy nadszed! w koncu upragniony $wit, o mato nie
wyskoczylismy z futer na dzwiek tubalnego gtosu.
Nad sobg ujrzeliémy ogromnego koziorozca — krél
Roman we wlasnej osobie!

Migdzy dlugimi zakrzywionymi rogami nosit
poniszczong korone. Jego muskularne ciato wcigz
emanowalo sila, a w oczach odbijata si¢ madros¢
przodkow. Poktoniliémy sie mu nisko.

Krdl zdradzil, ze od kilku dni bacznie nas
obserwuje. Poprosil, abysmy powiedzieli, kim jestesmy
i w jakim celu przybywamy do jego krélestwa. Nie
mogac opanowac ekscytacji, spetnitem jego polecenie
w imieniu calej tréjki.

Krél Roman przypatrywal si¢ nam z uwaga, po
czym przemowit tymi stowy:

— Wasza odwaga jest inspirujgca i godna
podziwu. OpusciliScie swdj bezpieczny $wiat,
ryzykujac zycie, aby szukaé pomocy u wiekszych od
siebie. Biada mi i biada wszelkim stworzeniom, jesli
ja, krél Roman ze Strzelistej Wiezy, pozwole wam
wrdci¢ bez nadziei i obietnicy pomocy. Tak wiec
zobowigzuje si¢ do dziatania. Wybiore si¢ w odwie-
dziny do waszego krola i wspélnie uradzimy,
co mozna zrobi¢ w tej sytuacji.

Piszczek nie mogl powstrzymac pisku podnie-
cenia, a ja czulem, ze serce wali mi w piersi jak mlot.

— Jesli za$ idzie o waszg trdjke — kontynuowat
krol — wasza podrdz nie dobiegta jeszcze konca. Musicie
przemierzy¢ grzbiety gor i odwiedzi¢ przydrozne
miasta i osady. Porozmawiajcie z ich przywodcami,
powiedzcie koniecznie, Ze to ja was przystatem.
Wielu z tych stworzen nie znacie w Everdell,
ale uwierzcie mi, ze wszystkie maja dobre serca.

Krdl wskazal nam najbezpieczniejsza droge
prowadzaca w dot szczytow i poinstruowal, jak
znalez¢ miasta i osady, o ktorych wspominat.
Piszczek wszystko skrupulatnie zapisywal i rysowal,
a nastepnie pokazal krolowi swoja mape.

Ten z aprobata pokiwal glowa i rzekt:

- Masz ogromny talent, Piszczku. Pewnego
dnia zostaniesz wielkim kartografem.

Daje stowo, ze ogon Piszczka znacznie si¢
wydluzyt po ustyszeniu tych stow.

Po chwili krol dodat:

- Wiem, ze w waszych sercach sg jeszcze
wielkie niezaspokojone pragnienia, czyz nie?

Ku memu zdziwieniu Rdzia wystapilta naprzod
i ze Izami w oczach powiedziata:

— Stracitam calg rodzine. W Everdell nikt
na mnie nie czeka. Nie wiem juz, gdzie jest moje
miejsce, dlatego szukam przygody i celu. Czy to zle?

Krol potrzasnat glowa i odrzekt:

— Alez skad! Dociekanie, po co jesteSmy na tym
$wiecie, nie jest czyms$ zlym, mtoda dzika Rdzio. Jesli
zdecydujesz si¢ zosta¢ w Gorach Strzelistych, znajdziesz
przygode, a moze nawet wielkie bogactwo. Pamietaj
jednak, ze cel nie pochodzi z zewnatrz, ale z wnetrza.
Wszystko, co zdobedziesz w Zyciu, nie zaspokoi twego
pragnienia. Zaznasz spokoju dopiero wtedy, gdy
zrozumiesz, Ze istotg naszego istnienia jest dawanie.

Rdzia cofneta sie i wbita wzrok w obolate ramie.
Dlugo po tej rozmowie nie odezwata si¢ do nas ani
stowem.



- A ty - krdl zwrécil si¢ do mnie. - Widze
zadze wedrowki w twych oczach. Ty takze nie zamie-
rzasz pozosta¢ w Everdell, prawda?

Wiodlem wygodne zycie, mialem uczciwg
prace, ale zdalem sobie sprawe, ze zaréwno moj
ojciec, jak i krol mieli racje. Ilez to godzin spedzilem,
wpatrujac sie w szczyty w oddali i zapisujac marzeniami
kolejne karty dziennika?

- Pewnego dnia — powiedziat krol - opuscisz
swa doline, aby znalez¢ nowe tereny, podobnie jak
podziwiany przez ciebie Przemysztaw Ogonek. Gdy
przybyt w te strony wiele lat temu, ustyszal od mego
ojca podobne stowa.

Poczulem si¢ naprawde niezrecznie przez
poréwnanie do wielkiego Przemysztawa Ogonka.
Stuchatem krola w milczeniu, zastanawiajac sie nad
tym, co dokladnie oznaczajg jego stowa.

Potem krdél Roman rozesmiat si¢ i powiedzial:

— Ale niech me stowa was nie niepokoja.
Musicie kontynuowac swoja wyprawe, a ja musze
wyruszy¢ do waszej uroczej doliny. Idzcie, moi
odwazni mali przyjaciele, idZcie naprzdd, a droga
pod waszymi tapkami niech bedzie bezpieczna.

1. dzieri miegigea Gwiezononiehnika

Nadal pamietam te stowa, chociaz minely

miesigce, odkad je ustyszatem. Krél Roman miaf racje.

Styszatem wewnetrzny glos i czulem, ze jestem stwo-
rzony do wiekszych rzeczy.

Rozia wrdcita w Gory Strzeliste, gdzie odkryta
zloza zlota, eksplorujac tamtejsze jaskinie. Mam
nadzieje, Ze wcigz pamieta stowa krola.

Piszczek poczul sie tak zainspirowany stowami
kréla na temat jego umiejetnosci kartograficznych,
ze wyruszyl na czele karawany, aby stworzy¢ mape
calego $wiata. Trzeba przyzna¢, ze komu jak komu,
ale jemu nigdy nie brakowalo ambicji.

Patrze na I$nigcy biekit morza i wyczekuje
statku, ktory zabierze mnie w nieznane. Ale nie
cel jest najwazniejszy, lecz sama podroz i to, co
mnie podczas niej czeka — nowe doswiadczenia
i wyzwania, niespelnione milosci, odnalezione
skarby, fantazje i marzenia, a takze $wiadomo$¢é
kazdego oddechu w kazdej chwili mego zycia...

Celem mojej podrdzy jest... sama podroz.
Odlegte lady czekaja.
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