


WPROWADZENIE

W Mgielnym Lesie, gteboko miedzy powykrecanymi konarami drzew, kryje si¢ wiele
tajemnic. Mnisi z Zakonu Mgielnego Lasu spisuja opowiesci o dawnych i obecnych
bohaterach, w tym historie o Przemysztawie Ogonku, zatozycielu Everdell, i innych
legendarnych postaciach z zielonej doliny. Niezaleznie od pory roku mnisi czuwaja
nad bezpieczenstwem poczciwych mieszkancéw Everdell i roztaczajg nad nimi opieke.

Ale w gtebi lasu czai si¢ niebezpieczenstwo. Tajemnicze stworzenie snuje niecne plany
i intrygi. Cierpliwie czeka na wlasciwy moment, aby omotac doline misternie tkang
pajeczyna... Czy mieszkancy przetrwajq atak sprytnej pajeczycy i jej armii pajagkow?

Mgielny Las zawiera kilka minidodatkow, ktére mozna dotaczac do gry Everdell. Mozna
je rowniez taczy¢ z innymi dodatkami. Mgielny Las proponuje tez nowy tryb gry: Leze pajeczycy.
Dzigki niemu rozgrywki 1- i 2-osobowe stang si¢ jeszcze wigkszym wyzwaniem.
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MINIOOOATKI
MGIELNEGO [ASU

Mgielny Las zawiera kilka minidodatkow,
ktore mozna wprowadzi¢ do gry Everdell.
Mozna je réwniez taczy¢ z innymi dodat-
kami. Przed przygotowaniem rozgrywki

zdecydujcie, ktore minidodatki wykorzy-
stacie. Ponizej znajdziecie opis przygoto-
wania i zasady dotyczace kazdego z nich.

CZTERY PORY ROKU

Od poczatku istnienia Everdell rolnictwo
byto wazng czescia Zycia mieszkancow
doliny. Przez caty rok farmerzy musza
stawia¢ czota wielu wyzwaniom i dosto-
sowywac si¢ do zmian pogody. Zobaczcie,
jak wyglada zycie na farmie w Everdell
przez cztery pory roku!

Zastapcie 8 kart budowli Farma z gry pod-
stawowej 8 nowymi, specjalnymi Farmami
oznaczonymi sym-
bolem 8. Te spe-
cjalne Farmy moga
sie roznié kosztem
zagrania. Wigkszos¢
z nich pozwala
wybrac 1z 2 zdol-
nosci. Podczas kazdej
aktywacji karty

z 2 zdolnosciami
mozna rozpatrzy¢
tylko 1 z nich.

PRZEMYSZEAW OGONEK

Przemysztaw Ogonek, legendarny zatozy-
ciel Everdell, musiat si¢ zmierzy¢ z wieloma
niebezpieczenstwami i przeciwnosciami
losu, zanim odkryt zielong doline. Jako
wizjoner potrafit inspirowac stworzenia

do wielkich czynow. Tak Everdell stato

sie wspaniatg kraina, jaka dzi§ znamy.
Poznajcie legend¢ o Przemysztawie Ogonkul!

Karty z tego mini-
dodatku sg oznaczone
symbolem * Podczas
przygotowania roz-
grywki wtasujcie

5 kart do talii gtéwne;.
Te karty sa dosc silne,
wiec sugerujemy
witaczyé je do
rozgrywki, gdy
dobrze poznacie
gre podstawowa.
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Karty budowli i stworzen z tego mini-
dodatku sg podobne do standardowych kart
z nastepujaca zmiang: budowle pozwalajg
zagrac za darmo dowolna karte stworzenia
wskazanego koloru; z kolei karty stworzen
mozna zagrac¢ za darmo dzigki dowolne;j
budowli wskazanego koloru. Na przyktad
Krola Przemysztawa Ogonka mozna zagrac
za darmo (zamiast Nauczyciela) po potozeniu
zetonu uzycia na karcie Szkoty.

WIECE/ LEGENO

Legendarne karty to potg¢zniejsze wersje
innych stworzen i budowli z Everdell. Te spe-
cjalne karty urozmaicaja gre¢ i sprawiaja,

ze rozgrywka staje si¢ bardziej ztozona.
Zalecamy, aby wlaczy¢ je do rozgrywki, gdy
dobrze poznacie gre podstawowa i bedziecie
mieli ochote na odrobine szalenstwa.

Legendarne karty z Mgielnego Lasu mozna
dotaczy¢ do tych z dodatku Legendy.



Ale mozna tez uzy-
wac tylko nowych
legendarnych kart.
Legendarne karty
sq oznaczone sym-
bolem l Podczas
przygotowania roz-
grywki rozdzielcie
karty legendar-
nych stworzen

i budowli na 2 stosy,
potasujcie je i roz-
dajcie kazdemu z graczy po 1 stworzeniu
i 1 budowli. Odtodzcie pozostate karty

do pudetka, nie patrzac na ich tresc.

Zagraj stworzenie albo budowle
za 4 @ mniej.

Nie doktadajcie legendarnych kart na reke
i nie wliczajcie do limitu kart na rece.

Legendarne karty zagrywa si¢ w taki sam
sposob jak karty standardowe z nastepuja-
cymi zmianami.

Jesli w Twoim miescie znajduje sie karta,
ktorej nazwa widnieje na czerwonej wstedze
legendarnej karty, odrzuc t¢ karte z miasta,
aby zagrac legendarnag karte za darmo. Jesli
nie masz takiej karty, mozesz zagrac legen-
darng karte, optacajac jej koszt w surowcach.
Nie mozesz zagrac legendarnej karty za
darmo w zaden inny sposob - mozesz to
jedynie zrobic¢, odrzucajac karte wskazang
na czerwonej wstedze. Jesli masz kilka takich
kart, odrzu¢ tylko 1 z nich. Od tej chwili nie
mozesz zagrywac do swojego miasta nowych
kart, ktorych nazwa widnieje na czerwonej
wstedze, niezaleznie od tego, czy zagrates
legendarng karte za darmo, czy nie.

Jesli odrzucisz z miasta karte, aby zagraé

w jej miejsce legendarna karte, przenies
ewentualnych robotnikéw lub zeton uzycia
z odrzucanej karty na nowa karte.

Legendarna karta jest pod kazdym wzgle-
dem uznawana za karte wskazana na jej
czerwonej wstedze. Oznacza to na przyktad,
ze bierze si¢ ja pod uwage przy zdobywaniu
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(ZASTI;PU]E CMENTARZ. )

MOZESZ ODRZUCIC Z MIASTA CMENTARZ, ABY W JEGO
MIEJSCE ZAGRAC GROBOWIEC WIECZNEGO PLOMIENIA.
NIE MOZESZ JUZ ZAGRAC DO SWOJEGO MIASTA
NASTEPNE] KARTY CMENTARZA. PODOBNIE MOZESZ
ODRZUCIC BARDA, ABY ZAGRAC STASIA KONIUSZKE.

. J

wydarzen, a legendarna budowla pozwala
zagrac za darmo stworzenie (np. Grobowiec
Wiecznego Plomienia zast¢puje Cmentarz,
wiec pozwala zagrac za darmo Grabarza).

Kazda legendarna karta tworzy
dodatkowe miejsce w miescie
i sama zajmuje miejsce. Legen-

'3
darng karte mozesz zagrac¢ nawet wtedy,

gdy Twoje miasto jest petne. Zajmie wtedy
dodatkowe miejsce, ktére 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.



NOWE KARTY ZE ZOOLNOSCIAMI
ROBOTNIKOW

. #» Tekarty daja robotnikom
' wyjatkowe zdolnosci.
Podczas przygotowania
rozgrywki potasujcie razem
wszystkie karty zdolnosci
robotnikow. Nastepnie
dobierzcie po 2 karty
i wybierzcie po 1z nich.
Jesli macie karty zdolnosci
robotnikow tylko z tego dodatku, dobierzcie
po 1 karcie. Przygotowujac rozgrywke
z kartami zdolnosSci, nie ustawiajcie swoich
robotnikow na polu wiosny na konarach
Wiecznego Drzewa.

o

ARTYSTYCZNE dUSZE
Zwieksz swoj limit
Kart na rece 0 4.

Gre rozpoczynasz z 12 [
na rece (11 @, jesli to
rozgrywka dla 5 albo
6 graczy).

Jestes pierwszym graczem.

« Zdolnosci robotnikow sg dodatkiem
do zasad gry podstawowej. Nie zaste-
puja funkcji robotnikéw.

« Wrozgrywce z kartami zdolnosci
robotnikow podczas przygotowania
do wiosny nie bierze si¢ nowego
robotnika.

- Karty zdolnosci robotnikéw nie moga
by¢ traktowane jak ,zdolnosci zmienia-
jace koszt zagrywania kart”, wigc ich
efekty moga by¢ taczone z takimi
zdolnosciami innych kart.

- Karty zdolnosci robotnikéw nie taczg
sie ze zdolnos$ciami duzych stworzen
z dodatku Zimowy Szczyt.

[EZE PAJECZYCY

W Everdell pojawit si¢ nowy czarny charak-
ter! Pajeczyca tka sieci, aby przysporzy¢
ktopotéw mieszkancom doliny. Tryb Leze
pajeczycy wykorzystuje si¢ w rozgrywkach

1- i 2-osobowych. Pajgczyca jest wirtualnym
przeciwnikiem.

PRZYGOTOWANIE

Do rozgrywki solo przeciwko pajgczycy
przygotuj gre jak do rozgrywki 2-osobowe;j
(na lesnych polanach potdz 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.

o Umiesc¢ obydwie planszetki pajeczycy
(jej leze) po jednej stronie planszy gtéwne;j.

9 Pajeczyca otrzymuje 8-Scienng kosc¢

z gry podstawowej. W grze solo dobierz

1 karte z wierzchu talii gtéwnej i potoz ja
zakryta obok leza pajgczycy. To jej pierwsza
karta na rgce. W rozgrywce 2-osobowej
pajeczyca rozpoczyna z 2 kartami na rece
zamiast 1.

9 Wybierz poziom trudnosci (od 0, czyli
najlatwiejszego, do 4, czyli najtrudniej-
szego) i potdz obok planszetek pajeczycy
odpowiednig karte punktowania.
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PIERWSZY SYMBOL
PORY ROKU WSKAZUJE
ZIME, CO OZNACZA,
ZE JEST TO KARTA
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ZIMOWE].
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PIERWSZY SYMBOL PORY

ROKU NA KARCIE WSKAZUJE, P lo =)
KTORE] PORY ROKU DOTYCZY ‘ & e

DANA KARTA AKTYWNOSCI.

TO PIERWSZA PORA ROKU, Tirgowishe/Suigty Regy ™
PODCZAS KTORE] PAJECZYCA ®
MOZE WYKONAC AKCJE,

UiYWA]QC TEJ KARTY.



Poziom trudnosci wptywa na to, ile punk-
tow pajeczyca zgromadzi i ile dodatkowych
punktow otrzyma na koniec rozgrywki.

e Posortuj karty aktywnosci na 4 stosy
odpowiadajace 4 porom roku.

Uwaga! W rozgrywce bez dodatku Pertowy
Potok usun 2 karty aktywnosci oznaczone
symbolem (‘2 0d16z je do pudetka przed
posortowaniem kart. Pozostaw w talii karty
aktywnosci z symbolem W, nawet jesli
grasz bez dodatku Stacja Nowolisc.

6 Wylosuj 2 z 5 kart aktywnosci zimowej €5
z symbolem robotnika pajeczycy 4 w lewym
gérnym rogu. Jedna z tych 2 kart odt6z do
pudetka bez ogladania. Druga odi6z na bok
takze bez ogladania. Potasuj pozostate 7 kart
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aktywnosci zimowej i utworz zakryty
stos. To talia aktywnosci. Na jej wierzchu
umie$¢ odtozong na bok zakrytg karte
aktywnosci zimowej. Talia aktywnosci
sktada sie z 8 kart.

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

6 W poblizu talii aktywnosci umiesé
zeton pory roku odwrocony do gory strong
wskazujaca zime. Drugi zeton pory roku
odt6z na bok. Zeton pory roku przypomina,
jaka jest aktualna pora roku pajeczycy.

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

e Pozostatych 6 robotnikéw pajeczycy
umies¢ na jej planszetce ponizej sekcji
Pajeczyca przygotowuje sie do nowej pory roku,
jak pokazano na ilustracji. Ci robotnicy
beda dostepni pdznie;.
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PRZYGOTOWANIE.
OOVATKOWE MODULY
OO0 TRYBU LEZE PAJECZYCY

Jesli wykorzystujesz w rozgrywce te moduty, nie
wprowadzaj do gry Zadnych innych dodatkow.

Przygotuj rozgrywke
w trybie Leza pajeczycy
zgodnie z opisanymi
wcezesniej krokami

i zdecyduj, ktore
moduty wykorzystasz.

Potoz zetony pajeczyny
na planszetce paje-

czycy, aby byly dostepne

podczas rozgrywki.

Osobowosci pajeczycy.

Wybierz 1 karte osobowosci i potdz jg obok
leza pajeczycy. Pozostate karty osobowosci
od16z do pudetka.

Intrygi. Potasuj karty intryg i potoz je
w zakrytym stosie obok leza pajeczycy.

Plany. Wybierz 1 karte planu i potéz ja obok
leza pajeczycy. Pozostate karty planow
odt6z do pudetka.

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

0SOBOWOS(C

PRZYGOTOWANIE: [EZE
PAJECZYCY | INNE OOQATKI

Tryb Leze pajeczycy mozna taczy¢ z wigk-
szoscig dodatkow i modutow oprocz gry
solo przeciwko Krostawcowi. Przygotuj
dodatki jak do rozgrywki 2-osobowej, jesli
grasz solo przeciwko pajeczycy, albo jak do
rozgrywki 3-osobowej, jesli grasz z jeszcze
1 graczem. W przygotowaniu uwzglednij
nastepujace zmiany.

KARTY ZE ZOOLNOSCIAMI
ROBOTNIKOW

W rozgrywce nie wykorzystuje si¢ karty
zdolnosci pajakéw. Pajeczyca nie otrzymuje
karty zdolnosci robotnikow.

PERLOWY POTOK

W rozgrywce z tym dodatkiem

podczas sortowania kart aktyw-

nosci wedtug por roku dodaj 2 karty
oznaczone symbolem (‘2 do odpowiednich
stosow. Zastap robotnika pajeczycy przygo-
towanego na wiosng zabim ambasadorem.

ZIMOWY SZCZYT

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

SWIETO LATA

Wydarzenia specjalne. Uzyj 2 kart wyda-
rzen specjalnych z dodatku Swieto Lata

i 2 kart wydarzen specjalnych z gry podsta-
wowej, umieszczajac po 1 karcie z dodatku
na poczatku i na koncu rzedu kart wyda-
rzen specjalnych.

Targowisko. Potdz zetony targowiska
w rzedzie w losowej kolejnosci obok tab-
liczki z napisem ,Wymien”.

Wydarzenie Festiwal kwiatow. Potoz
zeton tego wydarzenia na planszy gtownej
posrodku innych wydarzen podstawowych.



STACJA NOWOLISC

Pajeczyca otrzymuje 12-scienng kos¢ zamiast
8-$ciennej. Nie otrzymuje ztotych zetonéw
uzycia, biletu kolejowego ani zetonu rezer-
wacji. W rozgrywce uzyj kart wydarzen spe-
cjalnych tylko z dodatkow Stacja Nowolis¢

i Swieto Lata.
2o
ZASAOY- LEZE PAJECZYCY

Rozgrywka przebiega wedtug standardo-
wych zasad z nastepujacymi zmianami:

- Pajeczyca jest pierwszym graczem.
W grze solo bedziecie rozgrywac tury
na zmiane.

- Re¢ka pajeczycy ma forme zakrytego
stosu kart. Moze si¢ w nim znajdowac
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 pajeczycy
karty, dotdz je do jej reki. Pajeczyca
otrzymuje tez zeton 1 punktu za kazda
karte, ktéra jej przekazujesz.

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

- 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 Zzetonow
punktow.

Zawsze, gdy masz przekazac pajeczycy
zetony punktéw, to je przyjmuje.

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

do jej miasta. Oznacza to, Zze moze mie¢
w swoim miescie kilka takich samych
kart unikatowych, ignoruje zasady doty-
czace powigzanych kart, nie aktywuje
kart, nie umieszcza na kartach zetonow
punktoéw (np. na Wiezy zegarowej),

a na koniec gry nie otrzymuje opisa-
nych na kartach punktow bonusowych.
Wyjatkiem jest karta Btazna, ktora
pajeczyca zagrywa do Twojego miasta,
chyba ze jest pelne albo masz juz taka
karte. W takiej sytuacji pajeczyca

w ramach swojej akcji odrzuca Blazna.

Jesli w rozgrywce 2-osobowej paje-
czyca ma wskazac przeciwnika, symbol
rozstrzygniecia (zob. Priorytety pajeczycy
na str. 15) pokazuje, ktorego wybiera:
gracza po jej lewej stronie, jesli strzatki
sq zwrocone zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara, albo gracza
po prawej stronie, jesli strzatki sq zwro-
cone w przeciwnym kierunku.

Pajeczyca ma tali¢ kart aktywnosci,
ktdore wskazuja, jakie akcje wykona

w swojej aktualnej porze roku. Moze

to by¢ inna pora roku niz ta, ktérg Ty
rozgrywasz. Uzywaj zetonow por roku,
aby oznaczac jej pore roku. Pajeczyca
rozpoczyna rozgrywke zima (tak jak Ty).

Rozgrywka dobiega konca, gdy na
koniec jesieni wszyscy gracze spasuja,
a pajeczyca miataby wykonac akcje
Przygotuj sie do nowej pory roku.



PLANSZETKI PAJECZYCY

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

DOSTEPNE ZETONY

PAJECZYNY I ROBOTNICY ( ZDOBYCZE PAJECZYCY
PAJECZYCY

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

1. Odkryj wierzchnia karte z talii
aktywnosci.

2. Pajeczyca musi wykona¢ akcje wskazang
dla jej aktualnej pory roku.

AKCJA

AKCJA
ZAPASOWA

PIERWSZA
AKCJA

- Jesli to mozliwe, pajeczyca wykonu-
je pierwsza akcje (po lewej stronie
ukosnika) wskazana dla jej aktualnej
pory roku.

- Jesli nie moze wykonaé tej akcji, wyko-
nuje druga akcje (po prawej stronie
ukosnika) wskazang dla tej pory roku.

- Jedli tej akeji tez nie moze wykonad,
wykonuje akcje zapasowg wskazang
w dolnej cze¢sci 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 wzietaby zetony punktow.

Jesli pole akgcji jest zablokowane, nie
musi to oznaczad, ze pajgczyca nie moze
wykona¢ danej akcji (zob. Zagrywanie
robotnikow pajeczycy na str. 13).

3. Jesli pajeczyca znajduje sie na tace i nie
ma juz na planszetce dostepnych robot-
nikow, a dobierze karte aktywnosci
z symbolem 44 albo & , musi wtedy
przygotowac si¢ do nowej pory roku.

-
Pajeczyca nie moze wykonac¢ akcji
w nastepujacych sytuacjach:

- Gdy musi zagra¢ karte do swojego
miasta, ale jest pelne (znajduje sie
w nim juz 15 kart)*.

« Gdy musi odrzuci¢ karte, ale nie
ma zadnej**.

« Gdy musi zagrac robotnika, ale
nie ma zadnego dostgpnego albo
wszystkie mozliwe pola akcji
danego rodzaju sa zablokowane
(zob. str. 13).

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

« Gdy musi wybudowac¢ cud/zagrac
kartg ozdoby, ale nie moze zrobié
ani jednego, ani drugiego
(Pertowy Potok).

* Jesli pajeczyca ma petne miasto,
gdy wehodzi na tqke, zajmuje miejsce
natqce, ale odrzuca karte zamiast
zagrywac jq do swojego miasta.

** Pajeczyca moze wykonac akcje Zagraj
karte z taki i odrzué karte Agf’+ O,
nawet jesli nie ma karty, ktorq mogtaby
odrzucic.
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AKCJE PAJECZYCY

Glowne akcje z kart aktywnosci:

Pajeczyca dobiera karte. Pajeczyca
dobiera karte z talii gtdéwnej i wtaso-
wuje ja do swojej reki.

Pajeczyca odrzuca karte.
Pajeczyca odrzuca wierzchnia
karte z reki i otrzymuje zeton
1 punktu.

g

Pajeczyca zagrywa karte z reki.
Pajeczyca zagrywa wierzchnig karte
z reki do swojego miasta.

Pajeczyca zagrywa karte z Iaki.
Rzu¢ 8-$cienna koscia, aby okresli¢,
ktora z 8 kart z taki pajeczyca zagra do
swojego miasta. Karty liczysz od 1 (lewa
gbrna) do 8 (prawa dolna). Uzupeinij puste
miejsce na tace. Uwaga! Jesli pajeczyca
zajmuje miejsce wskazane rzutem kosci,
zamiast karty z taki zagrywa do swojego
miasta karte z wierzchu talii gtowne;.
;w Pajeczyca zagrywa karte z laki
" ' i dobiera karte. Rzu¢ 8-$cienng
koscia, aby okresli¢, ktora karte z taki paje-
czyca zagra do swojego miasta. Uzupetnij
puste miejsce na tace. Nastepnie pajeczyca
dobiera karte z talii gtéwnej i wtasowuje ja
do swojej reki. Uwaga! Jesli pajeczyca
zajmuje miejsce wskazane rzutem kosci,
zamiast karty z tagki zagrywa do swojego
miasta karte z wierzchu talii gtowne;j.
w . ' Q Pajeczyca zagrywa karte
“ zlakiiodrzuca karte. Rzué
8-$cienna koscia, aby okreslié, ktéra karte
z taki pajeczyca zagra do swojego miasta.
Uzupetnij puste miejsce na tace. Nastgpnie

pajeczyca odrzuca wierzchnia karte z reki
i otrzymuje zeton 1 punktu.

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

Tngawiska/Swigty Riag ™,
m f

SYMBOL m W LEWYM GORNYM ROGU KARTY
AKTYWNOSCI WSKAZU]JE, ZE WSZYSTKIE AKCJE
NA TE] KARCIE (OPRéCZ AKCJI ZAPASOWE]) WYMAGAJA
ZAGRANIA PRZEZ PAJECZYCE ROBOTNIKA.

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

Pajeczyca zagrywa robotnika.
Pajeczyca umieszcza 1 robotnika
na wskazanym polu akcji

(zob. nastepna strona).

)w . Pajeczyca zagrywa karte

z 1aki i wchodzi na lake.
Rzu¢ 8-$cienng koscia, aby okresli¢, ktorg
karte z taki pajgczyca zagra do swojego
miasta. Zamiast uzupetnia¢ puste miejsce
na tace umiesé 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 wykona¢ te akcje. Odrzuca wtedy karte
z 1aki wskazang rzutem kosci zamiast zagry-
wac ja do swojego miasta.

Akcje zapasowe:
@ Pajeczyca otrzymuje zetony punktow.

. Gdy pajeczyca musi wykona¢ akcje
zapasowa i czescia tej akcji jest wzigcie
Zetonow punktow, zawsze je otrzymuje,
nawet jesli nie moze wykonac akcji zapa-
sowej w catosci. Liczba tych zetondw jest
rowna wybranemu poziomowi trudnosci
(od 0 do 4 zZetondéw 1 punktu).



Trgacishe/ Pajeczyca zagrywa 1 ze swoich
Swigty fiag  robotnikow (jesli ma dostep-
nego robotnika) na pole akcji
sSwietego kregu. Jesli wykorzystujesz
w rozgrywece targowisko z dodatku Swieto
Lata, pajeczyca umieszcza 1 ze swoich
robotnikow na polu targowiska zamiast
Swietego kregu (pajeczyca ignoruje ogra-
niczenie, zgodnie z ktorym to pole moze
odwiedzié tylko 1 jej robotnik). Nawet jesli
pajeczyca nie ma zadnego dostgpnego
robotnika, wybierz zeton targowiska i go
przesun, uzywajac symbolu rozstrzygniecia
(zob. Priorytety pajeczycy na str. 15).

Pajeczyca odrzuca karte. Pajeczyca
odrzuca wierzchnig karte z reki.

Pajeczyca dobiera karte. Pajeczyca
dobiera karte z talii gtdéwnej i wtaso-
wuje ja do swojej reki.

ZAGRYWANIE ROBOTNIKOW
PAJECZYCY

Pajeczyca umieszcza swoich robotnikow
tylko na polach pojedynczych &=
Wyjatkiem sg pola akcji targowiska i Swig-
tego kregu - pajeczyca moze umiescicé na
nich robotnika w wyniku akcji zapasowe;j.

PA]IZ'CZYCA UMIESZCZA
ROBOTNIKA NA TYM POLU.

TO POLE JEST
ZABLOKOWANE.

PA]EZ'CZYCA MA UMIESCIC ROBOTNIKA NA LEWE] DOLNE] LEéNE]
POLANIE, ALE TO POLE JEST ZABLOKOWANE. STRZALKI SYMBOLU
ROZSTRZYGNI&CIA SA ZWROCONE ZGODNIE Z KIERUNKIEM
RUCHU WSKAZOWEK ZECiARA, WI];C UMIESZCZA ROBOTNIKA
NA LEWE] GORNE] LESNE] POLANIE.

Jesli pole akgcji jest zablokowane, wybierz
kolejne niezablokowane pole pojedyncze
danego rodzaju, poruszajac si¢ zgodnie albo
przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek
zegara w zaleznosci od symbolu rozstrzyg-
niecia (zob. Priorytety pajeczycy na str. 15),
nawet jesli bedzie to wymagac okrazenia
calej planszy.

POLA AKCJI ROBOTNIKOW
PAJECZYCY
#8788 @ sl Pola podstawowe.

Pajeczyca umieszcza robotnika na wska-
zanym podstawowym polu akgcji.

Lesne polany. Pajeczyca umieszcza robot-
nika na wskazanej lesnej polanie.

W tym przyktadzie pajeczyca
musi umiescic robotnika na
prawej gornej lesnej polanie.

Miasto pajeczycy.
Pajeczyca umieszcza
robotnika w swoim miescie
na dowolnej dostepnej
karcie bez symbolu E==4 (Ty wybierz).
Wszystkie pola traktuje jako odblokowane.
Gdy umieszcza robotnika na karcie,
otrzymuje 2 zetony 1 punktu.

B%

~N
J

Robotnicy zostajqg tu na stafe.

Daj 2 ¥ przeciwnikowiiwezz puli4 <.

JESLI NA PIERWSZYM POLU AKCJI NA TE] 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] PORY ROKU.

. J
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Pole akcji na karcie z fa=a.

Pajeczyca umieszcza robotnika

w Twoim miescie na karcie z polem
akcji, ktora jest oznaczona symbolem el
(Ty wybierz karte). Jako wilasciciel karty
zgodnie ze standardowymi zasadami
otrzymujesz zeton (albo zetony) 1 punktu
z puli. Jesli w Twoim mies$cie nie ma takiej
karty, pajeczyca umieszcza robotnika na
karcie z polem akcji oznaczonej symbolem
=4 w swoim mies$cie. 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 okreslic,
ktore miasto pajeczyca sprobuje odwiedzié
w pierwszej kolejnosci.

Wydarzenie podstawowe. Pajeczyca
umieszcza robotnika na Zetonie wydarzenia
podstawowego, jesli spetnia jego wyma-
gania. Jesli nie spetnia wymagan zadnego
wydarzenia, zdobywa to, w przypadku kto-
rego ma co najmniej 2 z wymaganych kart.
Jesli wciaz nie spetnia wymagan albo jesli
spelnia wymagania wigcej niz 1 wydarzenia,
uzyj symbolu rozstrzygnigcia, aby wybrac
wydarzenie (zob. Priorytety pajeczycy na

str. 15). Uwaga! Pajeczyca zawsze zdobywa
wydarzenie, jesli jest dostepne. Gdy bedzie
przygotowywac si¢ do nowej
pory roku, potdz zdobyte
wydarzenie na jej plan-
szetce jako zdobycz.

Wydarzenie specjalne. Pajeczyca umiesz-
cza robotnika na karcie wydarzenia specjal-
nego, jesli spetnia jego wymagania. Jesli

nie spetnia wymagan zadnego wydarzenia,
zdobywa to, w przypadku ktérego ma co
najmniej 1 z wymaganych kart (2 karty

w rozgrywce z wydarzeniami specjalnymi

z dodatkéw Stacja Nowolisé lub Swieto Lata).
Jesli wciaz nie spelnia wymagan albo jesli
spetnia wymagania wiecej niz 1 wydarzenia,
uzyj symbolu rozstrzygniecia, aby wybracé
wydarzenie (zob. Priorytety pajeczycy na

str. 15). Pajeczyca nie moze zdoby¢ 2 wyda-
rzen specjalnych w tej samej porze roku.
Gdy bedzie przygotowywac si¢ do nowej
pory roku, potéz zdobyte wydarzenie

na jej planszetce jako zdobycz.

Podréz. Pajeczyca umieszcza robotnika

na wskazanym polu. Jesli jest zablokowane,
przesuwa robotnika, uzywajac symbolu
rozstrzygniegcia, na nastepne niezabloko-
wane pojedyncze pole podrézy. Pajeczyca
nie odrzuca kart i nie odwiedza grupowego
pola podrozy wartego 2 punkty.

Targowisko/Swiety krag. Jesli wykorzy-
stujesz w rozgrywce targowisko z dodatku
Swieto Lata, pajeczyca umieszcza robotni-
ka na polu targowiska, a w rozgrywce bez
targowiska — na polu Swigtego kregu.

Uwaga! Jesli umieszczenie robotnika na

polu targowiska albo swigtego kregu nie

jest akcja zapasowa, pajeczyca musi miec

dostepnego robotnika, aby wykona¢ te akcje.

O nika pajeczyca otrzymuje wska-
zanag liczbe Zetondéw punktow

z puli. Gdy ma otrzymaé¢ @, otrzymuje

tyle zetonow punktow, ile wynosi wybrany

poziom trudnosci. Na poziomie O nie
otrzymuje zadnych zetonoéw punktow.

Punkty. Po umieszczeniu robot-



PRIORYTETY PAJECZYCY

Gdy pajeczyca musi wybraé 1 sposrod
rownorzednych opcji albo gdy musi umie-
Sci¢ robotnika, a pole jest zablokowane -
uzyj symbolu rozstrzygniecia widocznego
na aktualnej karcie aktywnosci. Ten symbol
ma ksztatt strzatek tworzacych okrag.

Jesli strzalki sym- ' _
bolu rozstrzygniecia H ;
sazwrécone zgodnie g =
zkierunkiem ruchu | & &xa \--"06
wskazowek zegara ” —a @

&Y, wtedy - zaczy-
najac od zabloko-
wanego pola akgcji
albo lewego gornego
elementu w grupie
elementéw (pol,
kart albo zetonéw) —
sprawdzaj kolejne
elementy zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, az ktorys z nich
speini wymagania. Jesli elementy sg uto-
zone w rzedzie, sprawdzaj je od lewej do
prawej, a jesli w kolumnie - od géry do dotu.

Przyktad. Pajeczyca ma umiesci¢ robotnika
na polu podrézy wartym 3 punkty, ale jest
zablokowane. Strzatki symbolu rozstrzy-
gniecia 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 umiesé robotnika pajeczycy na

1. dostgpnym pojedynczym polu podrozy
(polu wartym 4 punkty).

Jesli strzalki symbolu rozstrzygniecia
sa zwrocone przeciwnie do kierunku
ruchu wskazéowek zegara ¥ ) , wtedy -
zaczynajac od zablokowanego pola akcji
albo prawego dolnego elementu w grupie
elementéw (pol, kart albo Zetondéw) —
sprawdzaj kolejne elementy przeciwnie
do kierunku ruchu wskazéwek zegara,
az ktorys z nich spetni wymagania.
Jesli elementy sa utozone w rzedzie,
sprawdzaj je od prawej do lewej, a jesli
w kolumnie - od dotu do gory.

Przyktad. Pajeczyca ma umiesci¢ robotnika
na podstawowym polu akcji S5, ale jest
zablokowane. Strzatki symbolu rozstrzyg-
niecia sa 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 przykta-
dzie na ilustracji bedzie to pole &

PAJECZYCA ToO POLE JEST
UMIESZCZA
ROBOTNIKA

NA TYM POLU.

ZABLOKOWANE.
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PAJECZYCA PRZYGOTOWUIE SIE
OO0 NOWE| PORY ROKU

Jesli pajeczyca dobierze karte aktywnosci
wymagajacq umieszczenia jej robotnika 48
albo jej samej 4R, a umiescita juz wszyst-
kich robotnikow i sama znajduje si¢ na tace,
musi natychmiast przygotowac si¢ do nowej
pory roku:

ZAGRA] ROBOTNIKA

PAJECZYCY.
-

ZAGRA]J PAJECZYCE.

- Umies¢ pajeczyce i jej wszystkich robot-
nikow z powrotem na jej planszetce.
Nie uzupetniaj jeszcze pustego miejsca
na tace, ktore zajmowata pajeczyca.
Wszystkie podstawowe lub specjalne
wydarzenia, ktore zdobyta, potdz na
jej planszetce jako zdobycze.

- Jesliteraz pajeczyca speinia w calosci
wymagania innego wydarzenia podsta-
wowego, zdobywa je za darmo i ktadzie
na swojej planszetce jako zdobycz.
Jesli spetnia wymagania kilku wyda-
rzen podstawowych, uzyj symbolu roz-
strzygnigcia, aby okresli¢, ktore z nich
zdobywa.

Jesli w rozgrywce sg wykorzystywane
zetony pajeczyny Q inalezy je zdja¢,
od16z je na planszetke pajeczycy.

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

Odwrdc zeton pory roku albo wez
drugi zeton - zeton powinien wska-
zywac te pore roku, ktora pajeczyca
ma teraz rozpoczac.

Pajeczyca otrzymuje robotnikéw

i bonusy przypisane do nadchodzacej
pory roku (zob. nizej). Gdy ma wzigé
albo odrzuci¢ losowg karte z taki, rzué
8-Scienng koscia, aby wskazac karte.
Jesli wynik rzutu wskaze puste miej-
sce na tace, wybierz nastepna karte
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara.

Wiosna. Pajgczyca otrzymuje 1 nowego
robotnika. Dotdz do jej reki 2 karty

z talii gtéwnej. Odrzué 1 losowa
karte z taki i uzupetnij puste miejsca.

Lato. Pajeczyca otrzymuje 2 nowych
robotnikéw. Dotéz do jej reki 2 losowe
karty z taki. Uzupetnij puste miejsca
na tace.

Jesien. Pajeczyca otrzymuje 3 nowych
robotnikow. Dotz do jej reki 2 karty
z talii gtéwnej. Odrzué 2 losowe
karty z taki i uzupetnij puste miejsca.




KONIEC GRY

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

Uwagal! Jesli wsrod zdobyczy pajeczycy znajduje si¢ karta Bfazna, odrzud ja.

Pajeczyca moze teraz zdoby¢ jeszcze 1 wydarzenie podstawowe, jesli speinia w calosci jego
wymagania. Jesli speinia wymagania kilku wydarzen, uzyj symbolu rozstrzygnigcia, aby
okresli¢, ktore z nich zdobywa.

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

Gdy rozgrywka zakonczy sig¢ i dla Ciebie, i dla pajeczycy, podlicz swoje punkty wediug
standardowych zasad. Wynik pajeczycy oblicz zgodnie z wybranym poziomem trudnosci,
wykorzystujac karte punktowania przygotowana na poczatku rozgrywki. Jesli uzyskates
wiecej punktéw niz pajeczyca, wygrywasz. W razie remisu wygrywa pajeczyca.
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PUNKTOWANIE PAJECZYCY

Punktowanie pajeczycy w duzej mierze
przebiega tak samo jak punktowanie graczy.

Zsumuj nastepujace punkty:
- punkty bazowe z kazdej karty,
« punkty z Zetonodw,
« punkty z podrozy,
- punkty z wydarzen podstawowych.

W rozgrywce z dodatkami dodaj takze
punkty za:

Swieto Lata:
« punkty za nagrode¢ ,Wianek stulecia”.

Pertowy Potok:
« punkty za wybudowane cuda,
« po 2 punkty za kazda niewykorzystang

Zimowy Szczyt:
+ punkty z kart odkry¢,
- punkty za kazdy kafelek mapy okolicy.

Stacja Nowolis¢:

+ punkty za karty gosci (odrzué karty
gosci pajeczycy o najnizszej wartosci,
tak aby pozostato tyle kart, ile wynosi
poziom trudnosci rozgrywki. Policz
punkty wskazane 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
pajeczycy zapewniajg punkty bonusowe. Inne
karty, takie jak ozdoby i wydarzenia specjalne,
maja wartos¢ punktowg zalezna od poziomu

perie. trudnosci. Te informacje znajduja si¢ na
kartach punktowania i w tabeli ponize;.
Poziom Potulna Cwana Nieznosna Dreczaca |Przerazajaca
trudnosci (poziom 0) | (poziom 1) | (poziom2) | (poziom 3) | (poziom 4)

Punkty bonusowe
karty o bazowej 0 | 1 1 %
wartosci ,,0”
Punkty bonusowe
karty pomyslnosci §,
karty legendarne @ , 0 0 1 2 3
karty z dodatku Stacja
Nowolis¢ > -
Wydarzenia specjalne |
(zamiast nadrukowanej 3 4 5 6 6
wartosci)
, —
Ozdoby ! ‘
(zamiast nadrukowanej hr 3 11 4 ‘ 5 ” 6 : 7
wartosci)

* Ta sama karta nie moze zapewni¢ punktow bonusowych dwukrotnie. Za karty pomys$lnosci z dodatku
Stacja Nowolis¢ pajeczyca otrzymuje punkty bonusowe tylko raz podczas punktowania (zob. str. 24).
Pamietaj, ze pajeczyca ignoruje tresc¢ kart, wiec otrzymuje tylko punkty bonusowe wskazane w tabeli.
Nie otrzymuje punktéw bonusowych opisanych na kartach.



LEZE PAJECZYCY -
DODATKOWE MODULY

W rozgrywce w trybie Leze pajeczycy mozna
wykorzystac kilka dodatkowych modutéw,
ktore wprowadzajg niewielkie zmiany

w zasadach.

OSOBOWOSCI PAJECZYCY

Ten modut wptywa na karty z taki sasia-
dujace z miejscem, na ktérym znajduje
sie pajeczyca. Za sasiadujace uznaje sie
tez te karty, ktore stykajg si¢ z tym miej-
scem tylko rogiem, chyba ze tres¢ karty
osobowos$ci méwi inacze;j.

Oznacz karty, na ktore wplywa pajeczyca,
gdy znajduje si¢ na tace, ktadac na nich
zetony pajeczyny @.

Karta osobowosci, ktéra wybrates podczas
przygotowania gry, zawiera szczegotowe
zasady dotyczace aktualnej rozgrywki.
Utrudnienia i inne efekty karty osobowosci
dzialaja, gdy zagrywasz albo dobierasz

z laki karte oznaczona Zetonem pajeczyny
niezaleznie od tego, z jakiego powodu to
robisz. Dotyczy to réwniez zagrania karty
stworzenia za darmo z wykorzystaniem
Zetonu uzycia. Efekty nie aktywuja sie,

gdy karty z tagki sq odrzucane. Efekty

karty osobowosci aktywuja si¢ natych-
miast, gdy karta z tgki zostanie zagrana
albo dobrana, przed rozpatrzeniem innych
efektow (jesli to mozliwe).

PLANY I INTRYGI

Te 2 modutly 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 pajeczycy, ktora chce przechylié¢
szale zwyciestwa na swoja strone. Plany sa
dtugofalowe i wptywaja na catg rozgrywke,
intrygi sa natomiast krotkotrwate.

m HIPNOTYZUIACE
SPOJRZENIE
. Gdy pajeczyca wchodzi na fake,
Udaremnlj- v:yll):ﬁj ?f’.c; z: ssvoje;-‘:(;ki.g
. . Odrzu¢ 1 z nich bez ogladania,
Nlektore plany a2. ;v:acsuj b:z ogl:dat:lgiaqdznrl:ki

| pajeczycy. Jeéli masz na rece mniej

iintrygi mozesz
udaremnic (zapo-
biec im albo
ztagodzic ich
efekty), jesli opta-
cisz wskazany na
danej karcie koszt
(za kazdym razem,
gdy zajdzie opisana

sytuacja). Koszt udaremnienia musisz
optacié przed rozpatrzeniem innych
efektow karty.

niz 3 [, zamiast tego pajeczyca
' dobiera 2 f z talii i wtasowuje
je do swojej reki.

. Zapta¢ dowolng
. kombinacje 2 © lub @, aby
_ podejrze¢ te 2 . Jedli losujesz
. karty z reki, wybierz, ktéra z nich
zostanie odrzucona, a ktéra
afi na reke pajeczycy.

PLANY

Postepuj zgodnie z instrukeja przedstawiona
na karcie planu, ktora wybrates$ podczas
przygotowania gry. Karta pozostaje aktywna
przez catg rozgrywke.

ol -
PRUJKA

1

arty z polami akcji =4 nie zajmuja
' miejsca w mieScie pajeczycy.

Gdy pajeczyca wchodzi na lake,

‘8| zagrywa ja do swojego miasta.
0' Uzupelnij puste miejsce na lace.

Gdy pajeczyca odwiedza
- pole akcji z =4 albo Ty odwiedzasz
. poleakgji z == wjej miescie,
Ppajeczyca otrzymuje ®.

Gdy pajeczyca odwiedza
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INTRYGI

Gdy pajeczyca wykonuje akcje Przygotuj sie
do nowej pory roku, dobierz karte intrygi.
Zastapi poprzednig karte, jesli jakas juz
byta w grze. Dodaj albo usun zetony paje-
czyny tak, aby odzwierciedlaty tylko aktu-
alng intryge. Postepuj zgodnie z instrukcja
przedstawiong na karcie intrygi, dopoki
nie zostanie zastagpiona nowa karta, gdy
pajeczyca znow wykona akcje Przygotuj sie
do nowej pory roku. Ostatnia karta intrygi
dobrana w trakcie przygotowania do jesieni
pozostaje aktywna podczas koncowego
punktowania.

Uwaga! Zima, czyli podczas pierwszej pory
roku, pajeczyca nie ma karty intrygi.

Rodzaje kart intryg:

- Intrygi sezonowe. Sg aktywne przez
calq pore roku i wprowadzajg ogra-
niczenia dotyczace pol akceji, Twojego
miasta lub innych elementéw. Tych
intryg nie mozna udaremnic.

- Intrygi natychmiastowe. Aktywuja si¢
raz, gdy zostang dobrane. Te intrygi
mozna udaremnic.

NASLAOOWCZYNI

f

Pajeczyca otrzymuje 2 O
. zakazda [}, kt6ra masz
na rece.

UWAGI DOTYCZACE
PLANOW | INTRYG

Zetonéw pajeczyny @ uzywa sie
zgodnie z instrukcja na karcie.

Zetony pajeczyny @ nie wptywaja
na robotnikéw pajeczycy, chyba
ze tres¢ karty mowi inacze;j.

Zeton pajeczyny @ nie wptywa na
Twoich robotnikow, ktérzy w chwili
jego potozenia juz si¢ znajdowali
na danym polu.

Liczba zetonow pajeczyny @jest nie-
ograniczona. Jesli ich zabraknie, uzyj
zamiennikow.

Na potrzeby efektow tych kart zagranie
karty stworzenia za darmo (np. z wyko-
rzystaniem zetonu uzycia) jest trakto-
wane jako zagranie karty.

Jesli kopiujesz pole, na ktorym znajduje
sie zeton pajeczyny §&#, nie rozpatrujesz
efektu, ktory ten zeton wywotuje.

Przykiad. Aktualna karta intrygi paje-
czycy to Lesni bandyci, wigc na wszyst-
kich polach na lesnych polanach znaj-
duja sie @ i pajeczyca otrzymuje 2 (O,
gdy ktores z nich odwiedzisz. Ale gdy
skopiujesz pole na lesnej polanie,

np. uzywajac Wiezy widokowej, paje-
czyca nie otrzyma 2 ).

m. Odrzué¢ dowolna

liczbe [, zanim pajeczyca
otrzyma O.

EFEKT UDAREMNIJ NA KARCIE INTRYGI POZWALA
ZAPOBIEC DANE] INTRYDZE CZESCIOWO ALBO
W CAEOSCI. JESLI NA PRZYKEAD BEDZIESZ MIEC

\

NA RECE 5 KART, TO GDY PAJECZYCA DOBIERZE
KARTE INTRYGI NASLADOWCZYNI, OTRZYMA ZETONY
PUNKTOW O LACZNE] WARTOSCI 10. MOZESZ JEDNAK

ODRZUCIC DOWOLNA LICZBE KART Z REKI,
ABY ZEAGODZIC TEN EFEKT. JESLI ODRZUCISZ 4 KARTY,
OTRZYMA TYLKO 2 ZETONY 1 PUNKTU ZA OSTATNIA
KARTE, KTORA ZOSTANIE CI NA RECE.

J




TRYB LEZE PAJECZYCY
| INNE DODATKI

Tryb Leze pajeczycy mozna taczy¢ z roz-
nymi dodatkami do Everdell. Rozgrywka
przebiega wedtug standardowych zasad

z opisanymi nizej zmianami dotyczacymi
poszczegolnych dodatkow.

KARTY ZE ZOOLNOSCIAMI
ROBOTNIKOW

Niektore karty zdolnosci robotnikow sg
silniejsze niz inne w rozgrywce przeciwko
pajeczycy. Aby utatwic rozgrywke, przy-
gotowujac sie do wiosny, mozesz wzigé

1 nowego robotnika. Aby utrudnic¢ roz-
grywke, mozesz podnies¢ poziom trudnosci
lub wykorzystac karty intryg albo planéw.
Pajeczyca nie otrzymuje karty zdolnosci
robotnikow.

Karta zdolnosci szczurow. Ta zdolnos¢
wptywa takze na pajeczyce z nastepuja-
cym wyjatkiem: gdy pajeczyca ma zajac
miejsce na tace w ramach akcji )u'+ * ,
nigdy nie bierze karty, na ktorej lezy znacz-
nik Krostawca. Ponownie rzué 8-scienng
koscia, aby wybraé inng karte. Jesli jednak
wykonuje akcje )u' i wynik rzutu koscia
wskaze karte ze znacznikiem Krostawca,
bierze te karte z 1gki.

[EGENOARNE KARTY

Gdy pajeczyca przygotowuje si¢ do lata

i jesieni, razem z innymi kartami, ktére wtedy
otrzymuje, wtasuj do jej reki 1 losowa legen-
darng karte. Legendarne karty nie zajmuja
miejsca w miescie pajeczycy. Moze je zagrac
do swojego miasta, nawet jesli jest pelne.

Nie mozesz dobrac ani zagrac legendarne;j
karty odrzuconej przez pajeczyce. Usun
taka karte z gry.

Na koniec gry legendarne karty pajgczycy
punktuja tak samo jak fioletowe karty
pomyslnosci: zapewniaja punkty bazowe

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

Uwaga! Karta Zielony Zoledz umieszczona
w miescie pajeczycy dziata jak inne czer-
wone karty z polami akcji z nastgpujacym
wyjatkiem: gdy zostanie odwiedzona, paje-
czyca otrzymuje 2 zetony 1 punktu zamiast
1 zetonu.

WIECE)! WIECE)!

Pajeczyca jak zawsze ignoruje tresc¢ kart.

KARTY KROSTAWCA

Jesli pajeczyca zagra 1 z kart Krostawca,
rozpatrz jej efekt w nastepujacy sposob.

Krostawiec Awanturnik. Pajeczyca zabiera
z Twojego miasta zielong karte¢ produkcji
warta najwiecej punktéw (jesli masz kilka
kart o takiej samej wartosci, Ty wybierz).
Moze to zrobic¢, nawet jesli jej miasto

jest petne. Nastepnie umie$¢ Krostawca
Awanturnika w swoim miescie i odrzuc

2 karty z 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 z r¢ki. Ta karta nie aktywuje si¢
jednak ponownie. Pajeczyca otrzymuje
zeton 1 punktu za kazdg odrzucong karte.

Krostawiec Rabus. Jesli pajeczyca ma na
rece wiecej niz 8 kart, przed wymiana odrzu¢
z jej reki tyle losowo wybranych kart, aby
zostalo ich 8. Pajeczyca nie otrzymuje Zeto-
now punktow, poniewaz nie dajesz jej kart,
tylko je z nia wymieniasz. Jesli okaze sig, ze
pajeczyca miala na rece legendarne karty,
wtasyj je do jej nowej reki. Nie otrzymujesz
w zamian za nie innych kart.

Krostawiec Wladca. Efekt tej karty rozpa-
truje sie podczas punktowania pajeczycy
na koniec gry.

2l
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KARTY PRZEMYSZEAWA OGONKA

Tych kart pajeczyca nie zagrywa do swo-
jego miasta, ale ktadzie je na swojej plan-
szetce jako zdobycze. Jesli zagrasz karte
Wojownika Przemysztawa Ogonka, pajeczyca
dobierze 1 karte za kazdy surowiec (surow-
ce zwr6é do puli) i zeton 1 punktu za kazda
karte, ktora jej przekazesz.

CZTERY PORY ROKU

Pajeczyca jak zawsze ignoruje tresc kart.

SWIETO LATA

Zetony nagrod ,Wianek stulecia”. Karty,
ktore 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 otrzymac punkty za 2. miejsce, trzeba
miec¢ w miescie co najmniej potowe liczby
kart danego rodzaju w stosunku do zwy-
ciezcy. W rozgrywce 2-osobowej przeciwko
pajeczycy nagrody ,Wianek stulecia” przy-
znaje si¢ wedlug standardowych zasad.

Targowisko. Za kazdym razem, gdy paje-
czyca musi umiescic robotnika na polu
targowiska albo Swietego kregu, umieszcza
go na polu targowiska, 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,
ktorego mogtaby umiesci¢ na tym polu.
Uzyj symbolu rozstrzygnigcia, aby okreslié,
ktory zeton przesunie.

PERLOWY POTOK

Pajeczyca wysyla ambasadora !
Pajeczyca musi wystaé na pole
akcji przy zakrytej karcie rzeki
swojego zabiego ambasadora,
ktorego wymagania spetnia w naj-
wiekszym stopniu. Wez perte lezaca na tej
karcie, odkryj te karte i wez 1 dodatkowa
perte z puli, a nastepnie umies¢ obie perty
na planszetce pajeczycy. Jesli wszystkie
karty rzeki sa odkryte, pajeczyca wysyta

na pole akcji na rzece swojego ambasadora,
ktorego wymagania spetnia w najwigkszym
stopniu. Umiesc na jej planszetce 1 perte.
Jesli pajeczyca spetnia wymagania kilku pol
w rownym stopniu, uzyj symbolu rozstrzy-
gnigcia, aby wskazaé pole, ktore wybierze.

Pajeczyca zagrywa robotnika. Jesli paje-
czycy 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 robot-
nika na polu niewybudowanego jeszcze
cudu o najwyzszym koszcie w pertach, jaki
moze optaci¢. Optaca ten koszt pertami

z planszetki (nie wydaje kart ani surowcow)
i ktadzie figurke cudu na swojej plansze-
tce jako zdobycz. Jesli to mozliwe, paje-
czyca ptaci takze 1 perle, aby odkry¢ swoja
wierzchnig karte ozdoby i potozy¢ ja na
planszetce jako zdobycz. Moze to zrobié,
nawet jesli nie jest w stanie optaci¢ kosztu
budowy cudu.

Pajeczyca przygotowuje si¢ do nowej pory
roku. Na koniec jesieni, gdy pajeczyca mia-
taby przygotowac si¢ do nowej pory roku
(co konczy dla niej rozgrywke), moze wybu-
dowac 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 zdo-
bycz. Jesli nie jest w stanie optaci¢ kosztu,
nie moze wybudowac cudu.



Punktowanie. Na koniec gry pajeczyca
otrzymuje 2 punkty za kazda swojg niewy-
korzystana perte. Wszystkie cuda, ktore
pajeczyca wybudowata, zapewniajg jej
wskazana liczbe punktow. Za kazda odkryta
karte ozdoby otrzymuje punkty zaleznie

od poziomu trudnosci (zob. Punktowanie
pajeczycy na str. 18).

Uwagi dotyczace kart:

Prom. Pajeczyca traktuje te karte jako stan-
dardowa karte z polem akcji Eed i moze

na niej umiesci¢ tylko robotnika.

Piracki statek. Gdy pajeczyca musi wykonac
akcje (@8>, a Twoje miasto nie jest petne,
umieszcza robotnika na swoim Pirackim
statku i przenosi go do Twojego miasta.
Pozostala tres¢ karty ignoruje. Pajeczyca
zabierze swojego robotnika, gdy bedzie

si¢ przygotowywac do nowej pory roku.

ZIMOWY SZCZYT

Pajeczyca ignoruje wszystkie efekty kart
pogody.

Cho¢ Ty wykonujesz akcje eksploracji

po akcji Przygotuj sie do nowej pory roku,
pajeczyca musi wykonac eksploracje,
zanim przygotuje sie do nowej pory roku.
Dzigki temu symbol rozstrzygnigcia wcigz
jest aktywny.

Eksploracja:

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

Odkrycie. Pajeczyca bierze 1. karte odkrycia
z polem akcji <@ > (np. Sprzedawce map)
albo wartg punkty () (np. Szlak Czterech
Wiatréw) wyznaczona za pomoca sym-

bolu rozstrzygniecia. Kartg z polem akcji
umieszcza obok swojego miasta. Ta karta
nie zajmuje miejsca w jej miescie. Karte
wartg 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.

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

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

Uwagi dotyczace kart:

Pola akcji na kartach odkryé. Umieszczajac
robotnikow, pajeczyca traktuje karty odkry¢
jako czes¢ miasta. Ignoruje ograniczenia
dotyczace liczby wiasnych robotnikow

na tych kartach. Zetony punktéw sg przy-
znawane wedtug standardowych zasad.

Sep Ognistodzioby i Orzel Wilhelm.

Gdy pajeczyca odrzuca albo dobiera karty,
korzystasz z efektow tych duzych stworzen
wedtug standardowych zasad.

STACJA NOWOLISC

Pola podstawowe. Robotnicy pajeczycy

nie mogga ich odwiedzac. Aby o tym pamig-
ta¢, podczas przygotowania gry umies¢ na
tych polach Zetony pajeczyny @ i pozostaw
je tam do konca rozgrywki. Te zetony

nie wptywaja na umieszczanie Twoich
robotnikow.

12-$cienna kos¢é. Gdy pajeczyca musi rzucic
koscia, aby wybraé 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 gérze) do 11 (karta na dole).
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« Jesli wynik rzutu wynosi 12, wez
ze stacji karte o najwyzszej wartosci
punktowe;j.

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

t A

Jesli wynik rzutu wynosi 1-8, pajeczyca
zagrywa do swojego miasta karte z taki
zgodnie z opisanymi wczesniej zasadami
(zob. Akcje pajeczycy na str. 12), a nastep-
nie wchodzi na take i zajmuje miejsce tej
karty. Potem zbierz z taki wszystkie karty
z dodatku Stacja Nowolis¢ i dotoz je do
reki pajeczycy. Uzupetnij puste miejsca
na tace oprocz tego, na ktérym znajduje
sie¢ pajeczyca. Uzupelnisz to miejsce, gdy
pajeczyca wroci do swojego leza podczas
akcji Przygotuj sie do nowej pory roku.

Pajeczyca zagrywa karte
z laki/ze stacjii wchodzi na
lake. Rzué 12-$cienng koscig.

Jesli wynik rzutu wynosi 9-12, pajeczyca
zagrywa do swojego miasta karte ze sta-
¢ji, a nastepnie wchodzi na stacje i zajmuje
miejsce tej karty. Pajeczyca bierze odkryta
karte goscia o wyzszej wartosci i ktadzie ja
na swojej planszetce jako zdobycz. Odrzuc
druga odkryta karte goscia. Jesli pajeczyca
ma pelne miasto, to i tak moze wykonac

te akcje. Odrzuca wtedy karte ze stacji
wskazang rzutem kosci zamiast zagrywac
ja do swojego miasta.

Pajeczyca zagrywa karte z Iaki/
ze stacji. Rzu¢ 12-$cienng koscig.

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

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 rozgrywki. Odrzuc¢ 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 @®.

Uzupelnianie pustych miejsc na stacji.
Miejsce na stacji, ktore zajmuje paje-
czyca, uzupeinisz dopiero wtedy, gdy
pajeczyca bedzie wykonywac akcje
Przygotuj sie do nowej pory roku.

l"_

W Akcja bonusowa.

Po wykonaniu swojej
akcji, jesli na aktualnej
karcie aktywnosci
widoczny jest symbol [y,
pajeczyca odrzuca

z planszy stacji karte
goscia o nizszej wartosci,

" 4
@‘ a nastepnie bierze karte
o0 wyzszej wartosci

i ktadzie ja na swojej planszetce jako zdo-
bycz. Pajeczyca nie wykonuje tej akcji, jesli
musi przygotowac si¢ do nowej pory roku.

Uwaga! Za kazdym razem, gdy dowolny
gracz albo pajeczyca odwiedza Hotel

w miescie pajeczycy, pajeczyca otrzymuje
2 zetony 1 punktu.

Punktowanie:

Karty gosci. Poziom trudnosci okresla
maksymalna liczbe¢ kart gosci, ktora paje-
czyca moze punktowac. Jesli to konieczne,
odrzuc jej karty gosci o najnizszych
wartos$ciach tak, aby pozostato tyle kart,
ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.
Pajeczyca otrzymuje punkty wskazane na
pozostawionych kartach gosci. Na pozio-
mie trudnosci O pajgeczyca w ogole nie
otrzymuje punktow za karty gosci.

Karty stworzen i budowli z dodatku
Stacja Nowolisé. Pajeczyca otrzymuje
punkty bonusowe za kazda kart¢ z dodatku
Stacja Nowolisé, tak jakby to byta karta
pomyslnosci. Za karty pomyslnosci ze
Stacji Nowolisé nie otrzymuje tych punktéw
bonusowych 2 razy.



INOEKS
KARTY PRZEMYSZEAWA OGONKA

Droga Przemyszlawa Ogonka. Po potozeniu na tej karcie zetonu uzycia mozesz zagraé za darmo dowolne
stworzenie z brazowym symbolem podréznika. Gdy umieszczasz na tej karcie robotnika, mozesz akty-
wowac dowolne pole akcji zajete przez przeciwnika. Dotyczy to tez czerwonych kart z polami akcji, kart
odkry¢ z dodatku Zimowy Szczyt itp. Nie mozesz kopiowac¢ Cmentarza, Kaplicy, Klasztoru, Pirackiego statku,
legendarnych kart, wydarzen ani pol podrdzy. Nie zajmuje miejsca w miescie.

Krol Przemysztaw Ogonek. Mozesz zagrac t¢ karte za darmo po potozeniu Zetonu uzycia na dowolnej budowli
z fioletowym symbolem pomys$lnosci w swoim miescie. Na koniec gry ta karta jest warta dodatkowo 1 punkt
za kazda fioletowa karte pomyslnosci w miescie 1z przeciwnikow.

Pole Przemyszlawa Ogonka. Po potozeniu na tej karcie Zetonu uzycia mozesz zagrac¢ za darmo dowolne
stworzenie z zielonym symbolem produkcji. Po zagraniu i podczas produkcji wez z puli 1 jagode¢ oraz wez z puli
1jagode za kazdg Farme w miastach wszystkich przeciwnikow. Gdy aktywujesz t¢ zdolno$¢, ci przeciwnicy
dobieraja po 1 karcie za kazda Farme, ktéra maja.

Przywddca Przemyszlaw Ogonek. Mozesz zagraé t¢ karte za darmo po potozeniu zetonu uzycia na dowolnej
budowli z niebieskim symbolem zarzadzania w swoim mies$cie. Za kazdym razem, gdy dobierasz karty, mozesz
przekazaé dowolnemu przeciwnikowi 1 z tych dobranych kart. Jesli to zrobisz, wez z puli zeton 1 punktu.

Wojownik Przemyszlaw Ogonek. Mozesz zagraé t¢ kart¢ za darmo po potozeniu zetonu uzycia na dowolnej
czerwonej budowli z polem akcji w swoim miescie. Po zagraniu mozesz przekazac przeciwnikom do 8 kart

lub surowcoéw. Za kazda przekazang karte albo surowiec wez zeton 1 punktu z puli. Mozesz przekazaé dowolna
kombinacje kart i surowcow i mozesz je rozdzieli¢ miedzy kilku graczy. Nie zajmuje miejsca w miescie.

WIECE] LEGEND

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

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

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

Mysio Bijak. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz aktywowac 2 rézne zielone karty produkcji w swoim
miescie. Te zdolno$é mozesz aktywowac tylko raz na ture (nie mozesz ponownie aktywowac Mysia Bijaka,
korzystajac ze Sprzqtacza). Nie mozesz aktywowac legendarnych kart.

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

Skarbiec krola Myszona. Po zagraniu potdz na tej karcie Zetony z puli o tacznej wartosci 4 punktow. Gdy
zagrywasz stworzenie albo budowlg, mozesz zaptaci¢ dowolna liczbg punktéw z tej karty, aby obnizy¢ koszt
zagrywanej karty o 2 dowolne surowce za kazdy wydany punkt. Jesli chcesz, mozesz zaptaci¢ wigcej niz zeton
1 punktu. Nie bierzesz tych surowcéw z puli.

Stas Koniuszko. Po zagraniu wez z puli zeton 1 punktu za kazda karte, ktéra masz na rece (mozesz wziaé mak-
symalnie 8 zetonéw).

Wiezienie w Glebokiej Ciemnicy. Po zagraniu odrzuc do 2 stworzen ze swojego miasta. Za kazde odrzucone
stworzenie wez z puli 3 zetony 1 punktu i 3 dowolne surowce.

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

Zamek Przodkéw. Na koniec gry jest wart 2 punkty za kazda zwykta budowle w Twoim miescie.
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KARTY OSOBOWOSCI PAJECZYCY

Pajeczyca paskudna. Gdy dobierasz albo zagrywasz z taki karte, ktéra sasiaduje z pajeczyca, pajeczyca
otrzymuje tyle zetonow 1 punktu, ile wynosi wartos$é tej karty (co najmniej 1). Jesli karta jest warta O punktow,
pajeczyca otrzymuje zeton 1 punktu. Mozesz odrzucié 1 karte z re¢ki albo zaptaci¢ 1 dowolny surowiec za kazdy
zeton 1 punktu, aby pajeczyca nie otrzymata tego zetonu punktu.

Pajeczyca pesymistka. Gdy dobierasz albo zagrywasz z taki karte, ktdra sasiaduje z pajeczyca, musisz uzupet-
ni¢ puste miejsce karta tego samego koloru ze swojej reki. Nie mozesz dobrac ani zagrac karty, jesli nie jestes
w stanie uzupetni¢ pustego miejsca na tace.

Pajeczyca piekielna. Gdy paje¢czyca przygotowuje si¢ do nowej pory roku, zbierz z taki wszystkie karty, ktore
sasiaduja z nig krawedzia (ale nie rogiem). Pajeczyca kiadzie je na swojej planszetce jako zdobycze. Nastepnie
uzupetlnij puste miejsca na tace.

Pajeczyca podla. Nie mozesz dobra¢ ani zagrac z 1aki zadnej karty, ktdéra sasiaduje z pajeczyca. Gdy paje-
czyca zagrywa sasiadujaca z nig karte z taki, otrzymuje tyle zetondw 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci
rozgrywki.

Pajeczyca pokerzystka. Gdy dobierasz albo zagrywasz z 1aki karte, ktora sasiaduje z pajgczyca, uzupetnij
puste miejsce, a nastepnie rzué 8-scienng koscia i przesun pajeczyce na wskazang rzutem karte (jesli miataby
pozostac¢ na tym samym miejscu, rzu¢ ponownie ko$cia). Pajeczyca ktadzie te karte na swojej planszetce jako
zdobycz. Ponownie uzupelnij puste miejsce na tace.

Pajeczyca prozniaczka. Gdy pajeczyca znajdzie sie¢ na tace, odrzuc wszystkie karty, ktore sasiaduja z pajeczyca,
izastap je nowymi. Gdy dobierzesz albo zagrasz karte z taki, ktéra sasiaduje z pajeczyca, odrzu¢ wszystkie pozo-
state karty, ktére z nig sasiaduja, a nastepnie uzupelnij puste miejsca.

Pajeczyca uprzywilejowana. Za zagranie z taki karty, ktéra sgsiaduje z pajeczyca, musisz zaptaci¢ dodatkowo
1jagode. Zdolnos$ci zmieniajace koszt zagrywania kart pozwalajg unikna¢ tego dodatkowego kosztu. Jesli
zagrywasz karte za darmo, to i tak musisz zaptacié 1 jagode.

Pajeczyca w potrzebie. Gdy dobierasz albo zagrywasz z taki karte, ktora sasiaduje z pajeczyca, musisz jej prze-
kazac 1 ze swoich zetonow 1 punktu. Nie mozesz dobraé ani zagra¢ sasiadujacej karty, jesli nie jeste$ w stanie
zaptacié pajeczycy.

KARTY PLANOW PAJECZYCY

Bal maskowy. Gdy pajeczyca wchodzi na take, umiesé zeton pajeczyny na kazdym wydarzeniu podstawowym,
ktore zostato na planszy, i na 1 wybranym przez siebie pustym wydarzeniu specjalnym. Pajgeczyca nie moze
umiesci¢ zetonu pajeczyny na wydarzeniu specjalnym, na ktérym juz znajduje sie taki zeton - wybierz inne
wydarzenie specjalne, jesli to mozliwe. Aby zdoby¢ wydarzenie, na ktérym lezy zeton pajeczyny, musisz dodat-
kowo odrzucié 1 karte z reki albo zaptaci¢ 1 dowolny surowiec za kazdy Zeton pajeczyny na tym wydarzeniu.
Po zdobyciu wydarzenia usun z niego zetony pajeczyny. Pajeczyca ignoruje te zetony pajeczyny.

Barykada z pajeczyny. Za kazdym razem, gdy zagrywasz zielong karte¢ produkcji, po jej pelnym rozpatrzeniu
umie$¢ na niej Zzeton pajeczyny, ktory zostaje tam na state. Tej karty nie mozesz ponownie aktywowac do
konca rozgrywki.
.Mozesz odrzuci¢ 1 karte z reki albo zaptacié 1 dowolny surowiec, aby nie umieszczaé zetonu
pajeczyny.

Hipnotyzujace spojrzenie. Gdy pajeczyca wchodzi na take, wylosuj 2 karty ze swojej reki. Odrzué 1 z nich bez
ogladania, a 2. wtasuj bez ogladania do re¢ki pajeczycy. Jesli masz na rece mniej niz 3 karty, zamiast z Twojej
reki pajeczyca dobiera 2 karty z talii i wtasowuje je do swojej reki.
.Mozesz zaptacic tacznie 2 Zetony 1 punktu lub surowce w dowolnej kombinacji, aby podejrzec
te 2 karty (ze swojej reki albo z talii). Jesli losujesz karty z reki, mozesz zdecydowaé, ktéra z nich zostanie
odrzucona.

Intryga sie zageszcza. Podczas przygotowania rozgrywki podziel karty intryg na sezonowe i natychmiastowe.
Karty intryg natychmiastowych maja efekt Udaremnij. Potasuj osobno oba stosy. Gdy pajeczyca wykonuje



akcje Przygotuj sie do nowej pory roku, dobiera i zagrywa karte intrygi natychmiastowej, rozpatruje ja, a nastep-
nie zagrywa karte intrygi sezonowe;j.

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

Lowczyni nagréd. Gdy pajeczyca wchodzi na take, jesli to mozliwe, zabiera z Twojego miasta 1 kartg wartg
co najmniej 1 punkt (Ty wybierz) i zagrywa ja do swojego miasta. Jesli jej miasto jest peine, ktadzie ja na swojej
planszetce jako zdobycz.
. Aby temu zapobiec, mozesz odrzucié¢ 2 karty z reki albo zaptaci¢ 2 dowolne surowce, albo
odrzucié 1 karte i zaptaci¢ 1 dowolny surowiec. Jesli to zrobisz, paj¢czyca dobiera 1 karte z talii i zagrywa
ja do swojego miasta. Jesli jej miasto jest peine, ktadzie ja na swojej planszetce jako zdobycz.

Obezwladniajaca chmara. Podczas przygotowania rozgrywki umie$¢ Zeton pajeczyny na polu Swigtego kregu
(i targowiska w rozgrywce z dodatkiem Swieto Lata). Gdy pajeczyca wchodzi na take, umiesé Zeton pajeczyny
na wybranym przez siebie pustym (bez zetonu pajeczyny i bez robotnika) pojedynczym polu podstawowym
albo polu na lesnej polanie. Jesli nie ma takich pustych pdl, nie umieszczaj zetonu pajeczyny. Tych zetondw nie
mozna usuna¢ do konca rozgrywki. Pajeczyca nie moze umieszczac na tych polach robotnikéw, ale za kazdym
razem, gdy Ty umiescisz robotnika na polu z Zetonem paj¢czyny, pajeczyca otrzymuje tyle zetonéw 1 punktu,
ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki. Nie uzywaj tej karty planu w rozgrywce na poziomie trudnosci 0.

Proéba sily. Gdy pajeczyca wchodzi na take, losuje 1 karte z Twojej reki i, jesli to mozliwe, zagrywa ja do swojego
miasta. Jesli jej miasto jest pelne, ktadzie ja na swojej planszetce jako zdobycz. Jesli masz na rece mniej niz
2 karty, zamiast z Twojej reki pajeczyca dobiera 1 karte z talii.
m. Mozesz zaptaci¢ tacznie 2 zetony 1 punktu lub surowce w dowolnej kombinacji, aby wybrac karte,
ktora pajeczyca wezmie z Twojej reki.

Prujka. Karty z polami akcji oznaczone symbolem =: nie zajmuja miejsca w miescie pajeczycy. Gdy pajeczyca
wchodzi na take, na ktorej znajduje si¢ karta z polem akcji oznaczona symbolem ﬂ, pajeczyca zagrywa

te karte do swojego miasta, nawet jesli jest peine (jesli jest kilka takich kart, Ty wybierz). Nastepnie uzupetnij
puste miejsce na tace. Za kazdym razem, gdy pajeczyca odwiedza dowolna karte z polem akcji oznaczong
symbolem ﬂ: albo gdy Ty odwiedzasz takg karte w jej miescie, pajeczyca otrzymuje tyle Zetonow 1 punktu,
ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki, zamiast zetonow, ktore otrzymataby wedtug standardowych zasad.
Gdy pajeczyca odwiedza Twoje karty z polami akcji oznaczone symbolem ﬂ, nie otrzymujesz zetonéw
punktow. Jako przypomnienie mozesz potozyé zetony pajeczyny na kartach oznaczonych symbolem ﬂ

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

Spryciula. Gdy pajeczyca wchodzi na take, dobiera 1 karte z talii za kazdy Twoj surowiec powyzej 3. Na przy-
kiad, jesli masz 2 gatazkii 2 jagody, dobiera 1 karte z talii. Dobrane karty ktadzie zakryte na swojej planszetce
jako zdobycze.
.Mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe surowcéw, zanim pajeczyca dobierze karty, aby w ten sposéb
zmniejszy¢ liczbe kart, ktére dobierze z talii.

Wyludzenie. Za kazdym razem, gdy pajeczyca probuje umiesci¢ 1 ze swoich robotnikéw na zablokowanym
polu akcji, otrzymuje z puli tyle Zetonow 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.
.Mozesz odrzucié 1 karte z r¢ki albo zaptacié¢ 1 dowolny surowiec, aby pajeczyca nie otrzymata
tych zetonéw punktow.

Znajomosci. Gdy pajeczyca wchodzi na take, dobiera 1 karte z talii za kazdg karte, ktéra masz na rece. Kladzie
te karty zakryte na swojej planszetce jako zdobycze.
.Mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe kart z reki, zanim pajeczyca dobierze karty, aby w ten sposéb
zmniejszy¢ liczbe¢ kart, ktére dobierze z talii.
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KARTY INTRYG PAJECZYCY

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

Bledy administracyjne. Za kazdym razem, gdy zagrywasz niebieska karte¢ zarzadzania, paj¢czyca otrzymuje
tyle zetondéw 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.

Dzem jagodowy. Umies$c zeton pajeczyny na wszystkich lesnych polanach i polach podstawowych, ktore
produkuja co najmniej 1 jagode albo 1 surowiec oznaczony jako dowolny. Gdy umieszczasz robotnika

na 1z tych pdl, musisz zaptaci¢ 1 dowolny surowiec, a pajeczyca otrzymuje zeton 1 punktu z puli. Pajeczyca
nie moze umieszczaé robotnikéw na polach z zetonami pajeczyny.

Dzem trujkawkowy. Potdz 1 ze swoich zajetych robotnikéw na planszetce pajeczycy (Ty wybierz, ale nie
mozesz wziaé robotnika, ktéry zostal umieszczony na polu akcji na state). Pajeczyca uzyje go jako swojego
robotnika, gdy nastepnym razem karta aktywnosci bedzie wymagac zagrania robotnika. Jesli nie masz
zajetych robotnikéw, umiesé na planszetce pajeczycy pierwszego robotnika, ktérego uzyjesz (wezesniej
rozpatrz efekty pola akcji, ktére odwiedzisz tym robotnikiem). Pajeczyca uzyje go jako swojego robotnika,
gdy nastepnym razem karta aktywnosci bedzie wymagac zagrania robotnika. Odzyskasz go z planszy
(ale nie z planszetki pajeczycy, jesli weiaz tam bedzie) podczas przygotowania do nowej pory roku.
m. Aby temu zapobiec, zapta¢ 2 kamyki albo odrzué tacznie 3 surowce lub karty z reki w dowolnej
kombinacji.

Kieszonkowczyni. Pajeczyca wtasowuje do swojej reki potowe (zaokraglij w goére) losowo wybranych kart
z Twojej reki.
. Zdecyduj, o ile kart mniej zabierze pajeczyca. Paj¢czyca otrzymuje tyle Zetonow 1 punktu z puli.
Musisz zdecydowaé, zanim zobaczysz, ktére karty pajeczyca zabierze.

Kradziez! Rzuc¢ 8-$cienng koscia i zwré¢ do puli 3 wskazane surowce. 1-3: gatazki; 4-6: brytki zywicy;
T:jagody; 8: kamyki. Jesli nie masz wystarczajacej liczby surowcow, zwrdoc¢ do puli tyle, ile masz.
. Aby temu zapobiec, przed rzutem koscia odrzué 2 karty z reki.

Lepka maz. Umies¢ zeton pajeczyny na wszystkich lesnych polanach i polach podstawowych, ktére produkuja
co najmniej 1 brytke zywicy albo 1 surowiec oznaczony jako dowolny. Gdy umieszczasz robotnikanalz tych
pol, musisz zaptaci¢ 1 dowolny surowiec, a pajeczyca otrzymuje zeton 1 punktu z puli. Pajeczyca nie moze
umieszczaé robotnikéw na polach z zetonami pajeczyny.

Lesni bandyci. Umies$¢ Zeton pajeczyny na wszystkich lesnych polanach. Za kazdym razem, gdy umieszczasz
robotnika na 1z tych pdl, pajeczyca otrzymuje 2 zetony 1 punktu z puli. Pajeczyca nie moze umieszczac robotnikéw
na polach z zetonami pajeczyny.

Lobbystka. Aby zagra¢ albo aktywowac niebieska karte zarzadzania, musisz odrzucic¢ 1 karte z reki albo
zaptaci¢ 1 dowolny surowiec. Nie mozesz juz dobierac¢ niebieskich kart zarzadzania na reke. Jesli dobierzesz
taka karte, odrzuc ja i dobierz kolejna kartg.

Nasladowczyni. Pajeczyca otrzymuje 2 zetony 1 punktu z puli za kazda karte, ktéra masz na rece.
.Mozesz odrzucié dowolna liczbe kart z reki, zanim pajeczyca otrzyma zetony punktow,
aby zmniejszy¢ liczb¢ zetonow, ktore otrzyma.

Niewidzialna pulapka. Umie$¢ zeton pajeczyny na wszystkich polach podstawowych. Gdy umieszczasz
robotnika na polu podstawowym, pajeczyca otrzymuje zeton 1 punktu, chyba ze zaptacisz 1 dowolny surowiec
albo odrzucisz 1 karte z reki.

Oczy drapiezcy. Za kazdym razem, gdy chcesz zagrac karte stworzenia dzigki Zetonowi uzycia, musisz
odrzucic 2 karty z reki.

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



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

Osmionozny koszmar. Odrzu¢ wszystkie karty z taki, a nastgpnie uzupetnij puste miejsca. Odrzucé z reki wszystkie
brazowe karty podroznikéw. Pajeczyca otrzymuje tyle zetonow 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.
EEEER - Aby temu zapobiec, zapta¢ 3 dowolne surowce.

Pajaki na drzewach. Umies$¢ zeton pajeczyny na wszystkich lesnych polanach. Musisz zaptacié
1 dowolny surowiec albo odrzuci¢ 1 karte z reki, aby umiescié¢ robotnika na 1 z tych pdl.

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

Pajeczy podatek. Umies¢ zeton pajeczyny na wszystkich pojedynczych polach podstawowych: w,
L 5 E? i@ E Zakazdym razem, gdy umieszczasz robotnika na 1 z tych pol, pajeczyca otrzymuje zeton
1 punktu z puli. Pajeczyca nie moze umieszczac robotnikéw na polach z zetonami pajeczyny.

Paralizujacy strach. Zakryj wszystkie stworzenia w swoim miescie. Wcigz zajmuja miejsce w miescie, ale nie

mozna ich odwiedza¢, aktywowac ani odrzucié. Nie uwzgledniaj ich, zdobywajac wydarzenia. Nie bierz ich tez

pod uwage podczas punktowania na koniec gry. Karty dzielace miejsce dalej zajmuja razem 1 miejsce w miescie.
.Odrzu¢ 1karte albo zaptac 1 dowolny surowiec za kazde stworzenie, ktérego nie chcesz zakryc¢.

Plaga. Umies$c zeton pajeczyny na wszystkich pojedynczych polach akcji na kartach we wszystkich miastach.
Aby umiesci¢ robotnika na 1z tych pdl, musisz zaptaci¢/odrzucic tacznie 2 surowce lub karty z r¢ki w dowolnej
kombinacji. Pajeczyca nie moze umieszczaé robotnikéw na polach z zetonami pajeczyny.

Polecenie z goéry. Umie$¢ zZeton pajeczyny na wszystkich pojedynczych polach podstawowych: W
e H J i@ a Nie mozesz odwiedza¢ tych pol akcji.

Pozyczone. Wylosuj 3 karty ze swojej reki. Pajeczyca wtasowuje je do swojej reki. Jesli masz mniej niz 3 karty,
pajeczyca wtasowuje je wszystkie do swojej reki.
m. Zaptaé do 3 dowolnych surowcow, aby o tyle mniej kart pajeczyca zabrata z Twojej reki. Musisz
to zrobi¢, zanim zobaczysz, ktére karty pajeczyca chece ,pozyczyé”.

Pracowita. Zagraj 3 wierzchnie karty z talii gtéwnej do miasta pajeczycy, nawet jesli jest juz peine.
.Odrzu¢ do 3 kart z r¢ki, aby pajeczyca dobrata i zagrata o tyle mniej kart do swojego miasta.
Musisz to zrobié przed dobraniem kart.

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

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

Skorumpowane sady. Jesli w Twoim mieScie jest wiosna, pajeczyca otrzymuje 3 zetony 1 punktu; jesli w Twoim
miescie jest lato, pajeczyca otrzymuje 2 zetony 1 punktu; jesli w Twoim mies$cie jest jesien, pajeczyca otrzymuje
1zeton 1 punktu. Ponadto, aby zdoby¢ dowolne wydarzenie, musisz najpierw odrzucié 1 karte z reki albo
zaptacié¢ 1 dowolny surowiec.

Szybka kradziez. Rzu¢ 8-Scienng koscia i zwrdc¢ do puli 3 wskazane surowce. 1-2: gatazki; 3: brytki zywicy;
4-5:jagody; 6-8: kamyki. Je$li nie masz wystarczajacej liczby surowcow, zwrdoc do puli tyle, ile masz.
EEEER  Aby temu zapobiec, przed rzutem koscia odrzuc 2 karty z reki.

29



W sieci. Potasuj karty na rece i 3 wybrane losowo odwrd¢ tak, aby nie widzie¢ ich tresci. Te karty licza si¢
do limitu kart na rece, ale nie mozesz ich w zaden sposéb zagraé ani odrzucié. Jesli masz mniej niz 3 karty,
odwroé je wszystkie.

Zamkniete. Zakryj wszystkie budowle w swoim miescie. Wciaz zajmuja miejsce w miescie, ale nie mozna ich

odwiedzac, aktywowac ani odrzuci¢. Nie uwzgledniaj ich, zdobywajac wydarzenia. Nie bierz ich tez pod uwage

podczas punktowania na koniec gry. Karty dzielace miejsce dalej zajmuja razem 1 miejsce w miescie.
EEEER  Odrzuc 1 karte albo zaptaé 1 dowolny surowiec za kazda budowle, ktorej nie cheesz zakry¢.

Z1a prasa. Odrzud z taki wszystkie brazowe karty podréznikéw, a nastepnie uzupetnij puste miejsca.
Powtarzaj te czynnosci tak dlugo, az na tace nie bedzie Zadnej brazowej karty podréznika. Nie mozesz umiesz-
cza¢ na tace nowych brazowych kart podroznikéw. Odrzucaj te karty i uzupetniaj puste miejsce. Aby zagrac
brazowga karte podroéznika z reki, musisz odrzucié 1 karte albo zaptaci¢ 1 dodatkowy dowolny surowiec, nawet
jesli zagrywasz t¢ karte za darmo.

Zlodziejka! Rzuc 8-scienna koscia i zwrd¢ do puli 3 wskazane surowce. 1-2: gatazki; 3-4: brytki zywicy;
5-T:jagody; 8: kamyki. Jesli nie masz wystarczajacej liczby surowcow, zwrdé do puli tyle, ile masz.
. Aby temu zapobiec, przed rzutem koscig odrzu¢ 2 karty z reki.

Zmeczenie. Za kazdym razem, gdy zagrywasz albo odwiedzasz czerwong karte z polem akcji, pajeczyca
otrzymuje tyle zetonéw 1 punktu, ile wynosi poziom trudnosci rozgrywki.

Znalezione, nie kradzione! Rzuc¢ 8-scienng koscia i zwré¢ do puli 3 wskazane surowce. 1: gatazki; 2-3: brytki
zywicy; 4-6: jagody; 7-8: kamyki. Jesli nie masz wystarczajacej liczby surowcow, zwrdé do puli tyle, ile masz.
EEEEER  Aby temu zapobiec, przed rzutem koscia odrzuc 2 karty z reki.




KARTY ZE ZOOLNOSCIAMI ROBOTNIKOW
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Gronostaje. Po zagraniu karty stworzenia albo budowli i peltnym rozpatrzeniu jej efektu mozesz
odrzucic 2 karty z r¢ki, aby otrzymad 1 jagode, 1 gatazke albo 1 brytke zywicy, albo odrzucié

3 karty, aby otrzymac 1 kamyk. Tej zdolnosci nie uznaje si¢ za zdolnos$¢ zmieniajaca koszt zagry-
wania kart. Rozpatrujesz jg po rozpatrzeniu efektu karty i nie mozesz wykorzystaé pozyskanych
surowcow, aby optacic koszt tej karty.

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

Pajaki. Na poczatku rozgrywki, po przygotowaniu gry, umies¢ pajeczyce * na planszy

na dowolnym polu podstawowym, lesnej polany, swigtego kregu, podrozy, targowiska, stacji
albo pagoérka. Za kazdym razem, gdy to pole zostanie odwiedzone przez Ciebie albo innego
gracza, otrzymujesz 1 dowolny surowiec, ktérego w tym momencie nie masz, i dobierasz 1 karte.
Nastepnie przesun pajeczyce na dowolne inne pole na planszy. Rozpoczynasz gre¢ jako ostatni
gracz. Tej karty zdolnos$ci robotnikow nie uzywa si¢ w rozgrywce w trybie Leze pajeczycy.

Swinie. Na poczatku rozgrywki umies¢ wszystkie karty Farm w odkrytym stosie w swoim
obszarze gry. Jesli uzywasz Farm z minidodatku Cztery pory roku, najpierw je potasuj.

Na poczatku rozgrywki i po kazdym Twoim przygotowaniu do nowej pory roku mozesz
zagrac wierzchnia karte z tego stosu za darmo, aktywujac ja wedtug standardowych zasad.
Zagranie tej karty nie liczy si¢ jako Twoja tura. W ramach akcji Ty i Twoi przeciwnicy
mozecie zagra¢ wierzchnig karte Farmy z tego odkrytego stosu, optacajac jej koszt.

Ten koszt moga obnizy¢ zdolno$ci zmieniajace koszt zagrywania kart zgodnie

ze standardowymi zasadami, ale Farm nie uznaje si¢ za karty na rece, tace /
ani stacji w odniesieniu do kart, ktére maja takie wymagania.
A

Jesli Twoj przeciwnik zagra Farme, otrzymujesz 2 Zetony
1 punktu. Farmy nie zajmuja miejsca w Twoim miescie.
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