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WIOSNA WSZYSTKO Everdell
BUbZI SIE bo ZYCIA Podczas dtugiej wedréwki,

Nie wadzgc nikomu,

W uroczej dolinie Everdell, pod koronami wysokich Przecierali ciezki,
drzew, $§réd wijacych sie strumieni i omszatych jarow By szukaé nam domu.
rozne gatunki stworzen rozwijaja lesng cywilizacje.

Odkad Przemysztaw Ogonek, stynny poszukiwacz Teraz piekne miasta
przygod, odkryt ten zakatek dawno, dawno temu, Budujemy w krainie,
jego mieszkancy ciesza sie wszelka pomyslnoscia Pracujgc w mozole

w cieniu rozlozystych konaréw Wiecznego Drzewa. Czy w lecie, czy w zimie.

Miesigce od Skutolodu do Dzwonobijca uptywajg
nieprzerwanie, ale w konicu nadszed! czas, by zasie-
dli¢ nowe terytoria i zalozy¢ nowe miasta.

A potem spoczniemy
Na chtodnej trawie,

Patrzac prosto w gwiazdy
W grze wcielasz si¢ w przywddce grupy stworzen, Kapigce sie w stawie.
ktérym powierzono to zadanie. Trzeba wznies¢

budynki, utworzy¢ nowg spotecznos¢, zorganizowa¢  Wszystko, czego mi trzeba,

rozne wydarzenia — 0j, to bedzie pracowity rok! To by¢ blisko ciebie
Czy to w Twoim miescie storice zaswieci najjasniej, W wieczornej bryzie
nim wzejdzie zimowy ksiezyc? Przy Wiecznym Drzewie.

Daj si¢ oczarowa¢ cudownemu $wiatu doliny
Everdell. Gdy do niego wejdziesz, nigdy nie
bedziesz chcial go opuscic.

Maz z zong na polu,
Kopacz w tunelu,
Krdl na swym zamku
I poddanych mu wielu.

Ze szkola w pniu drzewa,
Kaplica w strumieniu,
Ramie w ramie idziemy
Naprzeciw marzeniu.

A potem spoczniemy
Na chtodnej trawie,
Patrzac prosto w gwiazdy
Kapiace sie w stawie.

Wszystko, czego mi trzeba,
To by¢ blisko ciebie
W opadajacych lisciach
Przy Wiecznym Drzewie.




WPROWAOZENIE

W grze ,,Everdell” budujecie wlasne miasto

w tytulowej dolinie, zagrywajgc karty stworzen
i budowli. Aby moc to zrobi¢, potrzebujecie
surowcow (jagod, galazek, brytek zywicy

i kamieni), ktore zdobywaja dla Was robotnicy
na réznych polach akeji na planszy.

W kazdej turze wykonujecie tylko 1 z 3
dostepnych akgji:

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

Mozecie zagrac 1 ze swoich robotnikéw na
dowolne pole akgji, o ile nie jest juz zabloko-
wane przez innego robotnika. Badzcie czujni -
na niektorych polach akcji moze znajdowac
si¢ kilku robotnikéw. Natychmiast po umiesz-
czeniu robotnika bierzecie z puli okreslone
surowce albo wykonujecie przypisang akcje.

Aby zagra¢ karte, musicie najpierw oplacic jej
koszt w surowcach. Mozecie zagrywac karty
z reki albo z odkrytych kart z Iaki.

Gdy zagracie wszystkich swoich robotnikow,
mozecie przygotowac si¢ do kolejnej pory roku,
wykonujac akcje Przygotuj sie do nowej pory
roku — wracajg do Was wszyscy zagrani ro-
botnicy, otrzymujecie 1 dodatkowego robot-
nika (2 robotnikéw jesienia) i rozpatrujecie
efekt nadchodzacej pory roku.

Gra si¢ dla Was konczy, gdy dojdziecie do
ostatniej pory roku — jesieni — i nie mozecie
wykonac zadnej akcji. Czekacie, az pozostali
gracze skoncza, a nastepnie podliczacie punkty.
Wygrywa ten z Was, kto zdobyt ich najwigce;!
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ZAWARTOSC

4 ZETONY WYDARZEN POOSTAWOWYCH

£ &€

24 ROBOTNIKOW (PO 6 NA GRACZA)
JEZ, MYSZ, WIEWIORKA, ZOtW

ZETONY PUNKTOW
(10 x,3 PUNKTY' 20 x| PUNKT')
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20 ZETONOW  8-SCIENNA koOSC
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128 KART STWORZEN | BUDOWLI

PorA 1O uczeic!
NIECH ZYJE TWORCA
NAJWSPANIALSZEGO MIASTA
W CAEYM EVERDELL!
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punkty na
koniec gry

Wez: wez wskazany surowiec albo zetony punktéw z puli.
Zaplaé: przenie$ wskazane surowce ze swoich zasobéw do puli.
Dobierz: wez na reke wierzchnig karte z talii.

Odkryj: odkryj karte z talii i pokaz ja pozostaltym graczom.

g 7 % 90 © @

karta gatazka brylka kamyk jagoda dowolny
zywicy surowiec




PRZYGOTOWANIE

1) Polézcie plansze na stole. Ustawcie
Wieczne Drzewo na pniu w gornej
czesci planszy.

2) Polézcie galazki, brytki zywicy, kamyki
i jagody w stosach wzdluz rzeki. Potézcie
zetony punktéw i zetony uzycia obok plan-
szy. Wszystkie te elementy stanowia pule.

3) Potasujcie karty lasu i poldzcie na
lesnych polanach. Jesli w rozgrywce
bierze udzial 2 graczy, uzyjcie 3 kart;
jesli 3 albo 4 graczy - 4 kart. Odlozcie
pozostale karty lasu do pudelka.

4) Wyldzcie 4 zetony wydarzen podstawo-
wych wzdluz rzeki. Nastepnie potasujcie
karty wydarzen specjalnych i potozcie
4 z nich na nizszych konarach Wiecz-
nego Drzewa. Odldzcie pozostate karty
wydarzen specjalnych do pudetka.

5) Potasujcie karty stworzen i budowli i lo-
sowo roztozcie 8 odkrytych kart na tace
(centrum planszy). Poldzcie reszte talii
wewnatrz Wiecznego Drzewa.

6) Pierwszym graczem zostaje najskrom-
niejsza osoba z Waszego grona. Rozdaj-
cie kazdemu graczowi po 2 robotnikéw
w wybranym kolorze. Pierwszy gracz
dobiera 5 kart z talii, nast¢pnie, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
drugi gracz dobiera 6 kart, trzeci gracz
dobiera 7 kart, a czwarty — 8 kart.

7) Ustawcie swoich 4 pozostatych robot-
nikéw na gérnych konarach Wiecznego
Drzewa - 1 robotnika na polu wiosny,

1 na polu lata i 2 na polu jesieni.
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5 kart

Nie ma limitu surowcéw,
jakie gracz moze mie¢
w trakcie gry. Jesli zabraknie
surowcow, uzyjcie dowolnych
zamiennikow.

Tutaj utwdrzcie
zakryty stos kart .
odrzuconych. weil ¥

GRACZ 3

8 kart 7 kart



PRZEBIEG GRY

Zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
z6éwek zegara po kolei rozgrywacie
tury, wykonujac 1 z nastepujacych
dostepnych akcji. Mozecie wykony-
wac akcje w dowolnej kolejnosci, ale
tylko 1 akcje na ture.

Zagraj robotnika

albo Zagraj karte,

albo Przygotuj sie do nowej
pory roku.

ZAGRA] ROBOTNIKA

Dzigki robotnikom Twoje miasto moze si¢
rozrasta¢ i prosperowac. Posylaj ich w rézne
miejsca w dolinie Everdell, aby zdobywali
surowce, dobierali karty, organizowali wy-
darzenia albo ruszali w podroz.

W grze wystepuja 2 rodzaje podl akgeji: po-
jedyncze i grupowe (oznaczone symbolem
niedomknietego okregu). Pole pojedyncze
moze odwiedzi¢ tylko 1 robotnik. Pole
grupowe moze odwiedzi¢ w tym samym
czasie wiecej robotnikdéw — nawet jednego
koloru.
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POLE POLE
POJEDYNCZE GRUPOWE

Aby odwiedzi¢ miejsce, umies$¢ 1 swojego
robotnika na dostepnym polu akcji g
Natychmiast pobierz wymienione surowce
albo wykonaj przypisang akgcje. Ten robot-
nik jest od tej chwili zajety. Odzyskasz go
podczas akcji Przygotuj
_| si¢ do nowej pory roku.

< Przyktad. Umieszczajgc

/\ robotnika na drugim polu
podstawowym, gracz zapewnit
sobie 2 galgzki i 1 karte z talii.

MIEJSCA, KTORE MOZESZ ODWIEDZIC

POLA PODSTAWOWE

: -..:wl. -

LESNE POLANY

Na lesnych polanach znajduja sie pola akgji, ktorych efekty sa dla Was

korzystniejsze. W grze 2- i 3-osobowej na kazdym z tych pol akcji moze
przebywac tylko 1 robotnik. Pola akcji oznaczone
w grze 4-osobowej. Jeden gracz nie moze zajac¢ obu pdl na polanie.

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

s dostepne tylko




POLA AKCJl NA kARTACH

Przyklad. Jedli inny
gracz umiesci swojego

o
robotnika na karcie

Poczty, jej whasciciel
zdobedzie 1 punkt.

Daj przeciwnikowi 2 &, nastepnie
odrzué dowolna liczbe [ i dobierz
do limitu £ na rece.

OKTOR

Mozesz umiesci¢ robotnika na dowolnej karcie
z niezajetym polem akcji w swoim miescie
albo na karcie w mie$cie innego gracza ozna-
czonej symbolem . Wladciciel karty
otrzyma wtedy zeton 1 punktu z puli.

WYDARZENIA

W Twoim
miescie
muszg
znajdowaé
sie Snycerz
i Kaplica.

SNYGERZ, KAPLICA

NOWE SKEEPIENIE
KAPLICY

Gdy zdobedziesz te karte,
dobierz 1 I i wez
4§ za kazdy ' na Twojej Haplicy:
—_—

W Twoim miescie
muszg znajdowac sig
3 karty z polami akcji.

za kazdy | na Twojej Haplicy.

Mozesz umiesci¢ robotnika na dostgpnym
wydarzeniu podstawowym albo specjalnym,
by je zdoby¢. Aby umiesci¢ robotnika na
wydarzeniu (i tylko wtedy), musisz spelnia¢
wszystkie wymienione wymagania i optaci¢
jego koszt. Odzyskasz tego robotnika w na-
stepnej porze roku. Dane wydarzenie moze
zdoby¢ tylko 1 gracz.

Zdobyte wydarzenia polt6z obok swojego
miasta — zapewnig Ci punkty na koniec gry.
Uwagal! Jesli zdobyles$ wydarzenie, ale w poz-
niejszym etapie rozgrywki z Twojego miasta
znikng karty, ktére byty wymagane do jego
zdobycia, nie zwracasz tego wydarzenia.

SWIETY KRAG
Swiety krag jest
polem grupowym
(moze si¢ na nim
znajdowac wiecej

(e de

" robotnikéw — na- Weil ¥

wet jednego koloru).
Efekt tego pola umozliwia odrzucenie dowolnej
liczby kart z reki i wzigcie z puli 1 dowolnego
surowca za kazde 2 odrzucone karty.

Uwaga! Karty odrzuca si¢ zakryte na stos kart
odrzuconych.

POdROZ

Odrmctyle & 2 reki,
ile wynost wartose
punktowa danego

pola.

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

w liczbie réwnej wartosci punktowej wybra-
nego pola. Pola za 5, 4 i 3 punkty sg polami
pojedynczymi. Pole za 2 punkty jest polem
grupowym. Na koniec gry robotnik w podroézy
jest wart wskazang liczbe punktéw. Mozesz
wysta¢ w podréz nawet kilku swoich
robotnikéw.
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ZAGRA] KARTE STWORZENIA

Mozesz zagra¢ 1 karte. W tym celu musisz
zaplaci¢ do puli wskazane surowce. Mozesz
zagrywac karty z reki albo z odkrytych
kart z Iaki. Karty zagrywasz przed siebie
na stol, tworzac swoje miasto.

ﬁ

liczba kart w talit

koszt/wymaganie

W grze wystepuja 2 kategorie dobieranych
i zagrywanych kart: stworzenia i budowle.

W swoim mie$cie mozesz mie¢ kilka
takich samych ,,zwyktych” kart, ale tylko

1,,unikatowa” karte o danej nazwie.

SEOZIA

W UNIKATOWE STWORZENIE

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

Gdy zagrywasz stworzenie albo
BUbOWlE budowle, mozesz zastapi¢ 1 ¥4
z kosztu na 1 inny &4.

Po dlugich naradach z safaym sobg zaakceptuje te zmiang.

Za zagranie powyzszej karty stworzenia
mozesz zaplaci¢ wymagany koszt w jago-
dach albo mozesz zagrac ja za darmo, jesli
masz w swoim miesécie budowle wskazang
w lewym gérnym rogu karty stworzenia.

Uwaga! Gdy dzigki swojej budowli zagrasz
karte stworzenia za darmo, pol6z na tej
karcie budowli zeton uzycia . Karte
budowli mozesz wykorzysta¢ w ten spo-
s6b tylko raz. Zeton pozostaje na niej bez

Wez z puli 1 # albo 1 %, albo 1 o/ wzgledu na to, co stanie si¢ ze stworzeniem.
za kazdym razem, gdy zagrasz budowle.




MIASTO

W Twoim miescie, z pewnymi wyjatkami,
moze znalez¢ si¢ maksymalnie 15 kart

(kart wydarzen nie wlicza si¢ do tego limitu).
Mozesz usuwac karty z miasta tylko wtedy,
gdy pozwalaja Ci na to efekty kart.

Zalecamy uklada¢ miasto w 3 rzedach po 5 kart
w kazdym.

sugerowany uktad miasta

RODZAJE KART

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

Zielona - produkcja
Aktywujesz ja raz w momencie
zagrania i raz podczas akeji
Przygotuj si¢ do nowej pory
roku na wiosne¢ i na jesien.
Czerwona - miejsce
Aktywujesz jg, gdy umieszczasz
robotnika na jej polu akgji.

Karty z symbolem m moga

by¢ odwiedzane przez przeciwnikow.
Niebieska - zarzadzanie

Dzieki niej zyskujesz bonusy po
zagraniu okreslonych rodzajow
kart i mozesz zagrywac karty

ze znizka.

Fioletowa - pomyslnos¢

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

OCOCCO@

OOBIERANIE KART

Karty dobieraj zawsze z talii, chyba ze wy-
raznie zaznaczono, aby dobra¢ je z taki.

Limit na rece gracza wynosi 8 kart. Jesli
dobierasz karty, robisz to tak, aby miec
ich w sumie nie wigcej niz 8. (Nawet jesli
mialtbys$ natychmiast pozby¢ si¢ dobranej
karty). Jesli musisz oddac¢ karty przeciw-
nikowi, wybierz tego, ktédry ma miejsce na
rece, a pozostale karty odrzu¢ na stos kart
odrzuconych. Jesli wszyscy przeciwnicy
majg 8 kart na rece, to odrzuc karty.

Jesli zagrywasz karte z taki, natychmiast
uzupelnij puste miejsce nowa karta z ta-
lii. Jesli zdolnos¢ pozwala Ci dobrac karty
z 13ki, to najpierw dobierz wszystkie kar-
ty, a nastepnie uzupelnij puste miejsca.
Jesli talia sie wyczerpie, potasuj stos kart
odrzuconych i utwdrz z niego nows talie.

KOLEINOSC

Gdy zagrywasz karte, w miare mozliwosci
przestrzegaj tych krokéw:

1. Aktywuj zdolnos¢ ,,gdy zagrywasz”
(np. Loch, Sedzia, Karczmarz).

2. Zaplac koszt w surowcach albo zagraj karte
za darmo (pol6z Zeton uzycia na karcie).

3. Jesli zagrales karte z taki, uzupelnij puste
miejsce kartg z talii.

4. Umie$¢ nowo zagrang karte w swoim
miescie. Jesli efekt tej karty kaze usuna¢
Ci inng karte z miasta, zréb to, zanim
polozysz nowa karte.

5. Rozpatrz efekt nowo zagranej karty.

6. Rozpatrz wywolane efekty (np. Sgd,
Sklepikarz).



PRZYGOTU] SIE 0O
NOWE| PORY ROKU

Gdy zagrates juz wszystkich swoich robotni-
kéw i nie mozesz albo nie chcesz zagrywac
kart, musisz wykonac¢ akcje Przygotuj sig do
nowej pory roku. W swojej turze odzyskujesz
wszystkich swoich zagranych wczesniej robot-
nikdw, a nastepnie rozpatrujesz efekt zmiany
pory roku, ktéry widnieje na Wiecznym Drze-
wie. Gdy skonczysz, kolejny gracz rozpoczyna
swoja ture. Gdy nadejdzie Twoja nastepna
tura, znéw wybierasz jedna z akcji (zagraj
robotnika albo zagraj karte).

Fabularnie rzecz ujmujac, gra rozpoczyna

sie pdzna zimg i konczy w momencie nadejscia
kolejnej zimy. Akcje Przygotuj sig do nowej
pory roku wykonasz ostatni raz, przygotowu-
jac sie do jesieni.

Uwaga! Nie musicie wykonywac¢ akcji Przy-
gotuj sie do nowej pory roku w tym samym
czasie (w tej samej kolejce).

Przyklad. W swojej pierwszej turze zagrates robot-
nika na pole akcji z 3 gatgzkami, wigc bierzesz je
z puli. W kolejnej turze zagrates drugiego robotnika
na pole akcji lesnej polany, aby zdoby¢ 1 galgzke,

1 brytke zywicy i 1 jagode. W nastgpnej turze
zagrywasz z reki karte budowli Farma, oplaciwszy
okreslony na karcie koszt w wysokosci 2 galgzek

i 1 brytki zywicy, i natychmiast bierzesz z puli

1 jagode. W kolejnej turze chcesz zagraé z tgki
karte stworzenia WioSlarz. W tym celu optacasz
koszt, czyli 2 jagody, zagrywasz karte i natychmiast
zyskujesz 2 gatgzki dzigki efektowi tej karty, bo
masz w swoim miescie Farme.

W nastepnej rundzie nie masz wystarczajgcej
liczby surowcow, aby zagrac karte, a wszyscy

Twoi robotnicy znajdujq si¢ na polach akcji.

W tej turze nie pozostaje Ci wigc nic innego jak
wykona¢ akcje Przygotuj si¢ do nowej pory roku.
Odzyskujesz wczesniej zagranych robotnikéw

i zyskujesz bonus zwigzany z nadejsciem wiosny —
otrzymujesz 1 nowego robotnika z Wiecznego
Drzewa i aktywujesz wszystkie zielone karty pro-
dukcji w swoim miescie, czyli Farme i Wioslarza,
dzigki czemu zdobywasz 1 jagode i 2 galgzki.




Podczas przygotowan do nowej S~
pory roku do Twojego miasta T
przybywaja nowi robotnicy :
z Wiecznego Drzewa. WezZ swo-
ich robotnikéw i aktywuj bonu-
sy przypisane do nadchodzacej
pory roku.

Przygotowujac sie do wiosny, wez

1 nowego robotnika i aktywuj w do-
wolnej kolejnosci wszystkie zielone
karty w swoim miescie (produkcja).

Przygotowujac sie do lata, wez 1 nowe-
go robotnika. W lecie nie aktywujesz
kart produkgji, (pamietaj jednak, ze te
karty standardowo aktywuja si¢ w mo-
mencie zagrania). Mozesz takze dobra¢
na reke do 2 kart z taki.

Przygotowujac si¢ do
jesieni, wez 2 ostatnich
robotnikow i aktywuj
w dowolnej kolejnosci
wszystkie zielone karty
w swoim miescie (pro-
dukcja).
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KONIEC GRY

Jesienia, gdy nie mozesz (albo nie chcesz) wy-
konac¢ juz zadnej akcji, musisz spasowac (nie
zbieraj z planszy i z kart swoich robotnikow).
Dla Ciebie rozgrywka dobiegta konca.

Po spasowaniu nie otrzymujesz od przeciw-
nikéw zadnych surowcow ani kart, ale inni
gracze mogga korzysta¢ z Twoich niezajetych
czerwonych kart miejsc z symbolem

i zagra¢ Blazna do Twojego miasta. Jesli masz
przekaza¢ przeciwnikowi karty lub surowce,
a wszyscy pozostali gracze spasowali, odrzuc je.

Gra trwa do momentu, aZ WSZyscy spasuja.
Oznacza to, ze gracze podczas rozgrywki
moga wykonac ro6zna liczbe akeji. Nastepnie
podliczcie punkty, aby wytonié¢ zwyciezce.
Najlatwiej bedzie zliczy¢ najpierw bazowe
punkty ze wszystkich kart, nastepnie doliczy¢
punkty z zetonow, fioletowych kart pomysl-
nosci, z podrézy i ze zdobytych wydarzen.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisu-
jacych, ktory zdobyt najwiecej podstawowych
i specjalnych wydarzen. Jesli nie rozstrzyga
to remisu, wygrywa remisujacy, ktéremu
pozostalo wiecej surowcow.

PRZYKEAD PUNKTOWANIA
STR. 15)

punkty bazowe z kart: 22
punkty z Zetonow: 14

punkty bonusowe z kart pomyslnosci: 10
(3 za Zone, 2 za Architekta, 5 za Krdla)

punkty z podrdzy: 4

punkty z wydarzen: 12

(6 za Prywatny wystep, 3 za Na ustugach
zloczyricow, 3 za Rejs po rzece)

suma: 62
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ZASAOY GRY SOLO

W grze solo grasz przeciwko zrzedliwemu
staremu gryzoniowi o imieniu Krostawiec

i jego zgrai okropnych, hatasliwych szczu-
rzych lotréw. Przez trzy lata z rzedu Krosta-
wiec bedzie powracal do Everdell, za kazdym
razem noszac inne paskudne miano. Musisz
znalez¢ sposdb, aby nie da¢ sie ztapaé na pod-
te sztuczki Krostawca i uwolni¢ Everdell od
jego zapchlonego futra raz na zawsze!

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

ROK PIERWSZY:

KROSTAWIEC SZUBRAWIEC

Wybierz kolor, jakim bedzie grat Krostawiec
(lubi czarny), i przygotuj gre jak do rozgrywki
2-osobowej. Na poczatku gry masz 5 kart na
rece. Krostawiec nie ma zadnych kart.

Umie$¢ 1 z robotnikéw Krostawca na lewej

gornej karcie lasu, blokujac ja w ten sposob.
Poldz jego drugiego robotnika na polu akeji
z 3 galazkami, takze je blokujac.

Rozgrywka toczy sie wedlug standardowych
zasad, ale z kilkoma wyjatkami.

Za kazdym razem, gdy zagrasz karte, Kro-
stawiec takze zagra karte. Jesli zagrale$ karte

z taki, najpierw uzupetnij puste miejsce. Aby
okresli¢, jaka karte zagra Krostawiec, rzué
8-$cienng koscig. Wynik rzutu wskazuje, ktora
karte z taki Krostawiec zagra do swojego mia-
sta. Karty numerujesz od 1 (lewa gérna) do 8
(prawa dolna). Karty Krostawca uktadaj w ko-
lumny, aby kontrolowa¢ liczbe kart w kazdym
kolorze. Zdolnosci kart i ich warto$¢ punktowa
nie maja dla Krostawca znaczenia. Jednak Ty

mozesz korzysta¢ z niektérych ich zdolnosci
(zob. Indeks na str. 18). Gdy Krostawiec zagra
swoja karte, uzupelnij puste miejsce na face.
W miescie Krostawca moze znajdowac sie
wiecej niz 15 kart.

Jesli w ktéoryms$ momencie gry masz przeka-
za¢ przeciwnikowi karte, odrzuc jg na stos
kart odrzuconych; jesli masz przekazac su-
rowce — zwro¢ je do puli.

Gdy wykonasz akcje¢ Przygotuj sig¢ do nowej
pory roku, Krostawiec natychmiast wykonuje
swoja akcje przygotowania do nowej pory
roku, ktora sklada si¢ z nastepujacych krokéw:

1) Sprawdz, czy Krostawiec spetnia warunki
zdobycia ktoéregos z 4 jeszcze dostepnych
wydarzen podstawowych. Jesli tak,
umie$¢ wydarzenie/a w jego miescie.

2) Wez nowego robotnika Krostawca
i umies$¢ na face na karcie nr 1 (nr 2
w lecie, nr 3 i 4 na jesienn). W ten sposéb
w trakcie gry Krostawiec zapelni swoimi
robotnikami 4 gérne karty na tace. Tylko
Krostawiec moze zagrywac karty spod
swoich robotnikéw. Ty nie mozesz ich
ani zagrywa¢, ani dobiera¢, ani odrzucac.

3) Przesun robotnika Krostawca na nastepna
karte lasu przeciwnie do kierunku ruchu
wskazowek zegara.

Podczas wiosennej akcji Przygotuj si¢ do nowej
pory roku przesun robotnika Krostawca z pola
z 3 galazkami na pole z 2 brylkami zywicy.
Podczas letniej akeji przesun tego robotnika
na pole z 1 kamykiem. Podczas jesiennej akcji
przesun go na pole z 1 jagoda i 1 karta.

Jesienig usun robotnika Krostawca z trzeciej kar-
ty lasu i potéz go na polu podrézy za 3 punkty.



PUNKTOWANIE

Krostawiec otrzymuje: 2 punkty za kazda karte
w jego miescie (3 punkty za kazda fioletowa
karte pomyslnosci), 3 punkty za kazde zdoby-
te wydarzenie podstawowe, 3 punkty za kazde
niezdobyte przez Ciebie wydarzenie specjalne,
3 punkty za robotnika w podrdézy i punkty

z zetonow, ktére mu przekazales.

ROK DRUGI:
KROSTAWIEC DO CNA ZEPSUTY

Obowiazujg te same zasady co w roku pierw-
szym, ale z 2 zmianami.

Umies$¢ robotnika Krostawca na polu podrézy
za 4 punkty, a nie na polu za 3 punkty.

Krostawiec otrzymuje 6 punktéw (a nie 3)
za kazde wydarzenie specjalne, ktorego nie
zdobyles.

ROK TRZECI:
KROSTAWIEC £tOTR OKRUTNY

Obowigzujg te same zasady co w roku drugim,
ale z nastepujagcymi zmianami.

Umies¢ robotnika Krostawca na polu podrézy
za 5 punktow, a nie na polu za 4 punkty.

Podczas jesiennej akeji Przygotu;j sie do nowej
pory roku Krostawiec porywa 1 z Twoich robot-
nikéw! Nie przesuwaj robotnika Krostawca na
pole z 1 jagoda i 1 kartg — w zamian usun go

z gry wraz z 1 z Twoich robotnikéw. Podczas
ostatniej pory roku w grze bedziesz mial do
dyspozyciji tylko 5 robotnikow.

Pokonaj Krostawca w trzecim roku, a bardowie
z Everdell beda opiewaé Twdj triumf po wsze
czasy. Historycy natomiast odnotuja Twoje
zwyciestwo w ksiegach, aby pamig¢ o nim
nigdy nie zgineta!

Stary Krostawiec wezmie nogi za pas, zostawia-
jac Everdell w spokoju... przynajmniej na razie.
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INOEKS
STWORZENIA

Architekt. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za
kazda brytke zywicy i za kazdy kamyk, jakie Ci
zostaly (maksymalnie 6 punktow).

Bard. Odrzu¢ do 5 kart z reki, aby wzigé zeton

1 punktu za kazda odrzucong karte. Poléz punkty
obok swojego miasta.

Blazen. Zagraj go na puste miejsce w miescie
przeciwnika, nawet jesli skonczyl gre. Niezbyt
czyste zagranie, co nie?

Gra solo. Krostawiec moze zagra¢ Blazna do Two-
jego miasta. Jesli Ty zagrale§ Blazna, odrzu¢ go

i usun dowolng karte z miasta Krostawca.

Doktor. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz
zaplaci¢ do 3 jagdd, aby wzig¢ Zeton 1 punktu za
kazda z nich. Pol6z punkty obok swojego miasta.
Golab pocztowy. Po zagraniu odkryj 2 karty z ta-
lii. Mozesz natychmiast zagra¢ za darmo 1 z nich

o warto$ci do 3 punktéw. Drugg karte odrzuc.

Gra solo. Jesli zagrale§ Gofebia pocztowego i akty-
wowales jego zdolno$¢, aby zagrac inng karte, liczy
sie to jako zagranie 2 kart, wiec Krostawiec takze
zagra 2 karty.

Grabarz. Po zagraniu odrzuc 3 karty z 1aki, uzu-
pelnij puste miejsca, a nastepnie dobierz 1 karte
z taki na reke. Ponadto Grabarz odblokowuje
drugie pole na Cmentarzu.

Handlarz. Po zagraniu i podczas produkcji mo-
zesz wymieni¢ do 2 dowolnych swoich surowcéw
na 2 dowolne inne surowce z puli.

Historyk. Po zagraniu stworzenia albo budowli
dobierz 1 karte. Innymi stowy, od momentu
pozyskania Historyka dobierasz karte za kazdym
razem, gdy zagrywasz karte. Nie dobierasz karty
po zagraniu tego Historyka.

Karczmarz. Gdy zagrywasz stworzenie, mozesz
odrzuci¢ Karczmarza ze swojego miasta, aby

obnizy¢ koszt zagrania karty o 3 jagody. Mozesz
uzy¢ Karczmarza nawet w miescie z 15 kartami.

Nie bierzesz tych 3 jagdd z puli. Nie mozesz faczy¢
dzialania tej karty z innymi zdolnosciami zmie-
niajagcymi koszt zagrywania kart (np. z Karczmg,
polami leénymi umozliwiajacymi zagranie karty
czy takimi kartami jak Loch).

Kopacz. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz
skopiowa¢ 1 dowolng zielong karte produkcji

z miasta wybranego przeciwnika. Innymi stowy;,
Kopacz na te jedna chwile staje si¢ kopiowana karta.
Jesli na przyklad kopiujesz Sklep wielobranzowy,

a przeciwnik ma takze Farme, to otrzymujesz

2 jagody. Kopacz nie moze skopiowaé Magazynu
z innego miasta. Mozesz jednak skopiowa¢ Kopa-
czem Kopacza z innego miasta, potem aktywowac
Magazyn w swoim miescie i umiescic¢ zasoby na
Magazynie, a nie na Kopaczu.

Gra solo. Dzieki Kopaczowi mozesz skopiowac do-
wolng zielong karte produkcji w miescie Krostawca.

Krdl. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazde
zdobyte przez Ciebie wydarzenie podstawowe

i 2 punkty za kazde zdobyte przez Ciebie wyda-
rzenie specjalne.

Krolowa. Gdy umieszczasz tu robotnika, mozesz
zagra¢ za darmo dowolng karte z reki albo z faki
o wartosci do 3 punktéw. Ograniczenie odnosi
sie do punktéw bazowych karty, a nie punktow
bonusowych.

Maz. Moze dzieli¢ miejsce z Zong. Obie karty
zajmujg wtedy w miescie tylko 1 miejsce. O mal-
zenstwie decydujesz w momencie zagrania i decyzji
nie mozesz juz p6zniej zmienic. Jesli w miescie
masz Farmeg, a Mgz ma Zong, to karta Megza daje
Ci 1 dowolny surowiec w momencie jej zagrania
i podczas produkeji. Mgz moze dzieli¢ miejsce
tylko z 1 Zong.

Mnich. Po zagraniu i podczas produkeji mozesz
przekaza¢ wybranemu przeciwnikowi do 2 jagdd,
aby wzia¢ 2 zetony 1 punktu za kazda z nich. Po-
16z punkty obok swojego miasta. Ponadto Mnich
odblokowuje drugie pole w Klasztorze.

Nauczyciel. Po zagraniu i podczas produkgji do-
bierz 2 karty. Zatrzymaj jedng z nich, a drugg prze-



kaz wybranemu przeciwnikowi, ktéry ma na rece
mniej niz 8 kart (zob. Dobieranie kart na str. 11).

Pasterz. Aby zagra¢, musisz przekaza¢ dowol-
nemu przeciwnikowi 3 jagody. Po zagraniu wez

3 jagody z puli. Ponadto wez zeton 1 punktu za
kazdy punkt na swojej Kaplicy. Poléz punkty obok
Swojego miasta.

Sedzia. Zagrywajac stworzenie albo budowle, mo-
zesz zamieni¢ 1 dowolny surowiec w koszcie karty
na 1 dowolny posiadany przez Ciebie surowiec.
Przyktad. Jesli karta kosztuje 2 jagody, mozesz
zaptacic¢ 1 jagode i 1 gatgzke.

Sklepikarz. Wez 1 jagode za kazdym razem, gdy
zagrasz stworzenie do swojego miasta. Nie bierz
jagody po zagraniu tego Sklepikarza.

Snycerz. Po zagraniu i podczas produkcji mozesz
zaplaci¢ do 3 galazek, aby wzig¢ Zeton 1 punktu
za kazda z nich. Pot6z punkty obok swojego miasta.

Sprzatacz. Po zagraniu i podczas produkgji akty-
wuj 1 dowolng zielong karte produkcji w swoim
miescie.

Straznik lesny. Po zagraniu tej karty przenies
dowolnego ze swoich zajetych robotnikéw na inne
dostepne pole akgji i pobierz wymienione surowce
albo wykonaj przypisang akcje. Ponadto Straznik
lesny odblokowuje mozliwo$¢ wsuniecia drugiej
karty pod Loch. (Nawet jesli opusci miasto w poz-
niejszym czasie).

Uwaga! Straznik lesny nie moze by¢ druga karta
wsunietg pod Loch.

Wedrowiec. Po zagraniu dobierz 3 karty.

Nie zajmuje miejsca w miescie.

Wioslarz. Po zagraniu i podczas produkeji wez

2 galazki za kazda Farme w swoim miescie.

Zona. Moze dzieli¢ miejsce z Mgzem. Obie karty
zajmujg wtedy w miescie tylko 1 miejsce. O mal-
zenstwie decydujesz w momencie zagrania i decyzji
nie mozesz juz pézniej zmieni¢. Na koniec gry, jesli
ta Zona ma Mgza, warta jest dodatkowo 3 punkty.
Zona moze dzieli¢ miejsce tylko z 1 Mezem.

| Lawsze raduje sie w pierwszy deien
. Dawoenohijea, gdyvi jest to nojoudownicjszy
" dzien dobroczynnosct | bratersiwa stworzert
© Przez tvgodnie poprzedzaojgre len dzier
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ohres #niw | magazynujg zopasy na rime.
Dz o ktérveh natira ohdarowato
szczodrze) mii polrzchownli, zlozyli swoje
L dory w korzenioch Wiccenego Drzewa, wiee
cr, kidrym zniwa sic e powiodiy, mogg.
sohie wzigd tyle jedzenia, ile polrzebnjg aby
nie cierpied wiedostalky. Daziec radosnic
& podskakujg no myvsl o pelnyveh hrznsekoch.
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BUOOWLE

Cmentarz. Gdy umieszczasz tu robotnika, od-
kryj 4 wierzchnie karty z talii albo ze stosu kart
odrzuconych i zagraj 1 z nich za darmo. Mozesz
wybrac tylko 1 zrédlo, z ktérego wezmiesz karty.
Odrzu¢ pozostale karty. Twdj robotnik musi tu
zosta¢ do konca gry. Na karcie Cmentarza moga
sie znajdowac co najwyzej 2 robotnicy, ale drugie
pole zostaje odblokowane, gdy w miescie pojawia
sie Grabarz.

Dzwig. Gdy zagrywasz budowle, mozesz odrzuci¢
ten DZwig z miasta, aby obnizy¢ koszt zagrywanej
karty o dowolne 3 surowce. Mozesz uzy¢ DZwigu
nawet w miescie z 15 kartami. Nie bierzesz tych

3 surowcow z puli. Nie mozesz laczy¢ dzialania tej
karty z innymi zdolno$ciami zmieniajgcymi koszt
zagrywania kart (np. z Karczmg, polami le$nymi
umozliwiajacymi zagranie karty czy takimi karta-
mi jak Loch).

Farma. Po zagraniu i podczas produkcji wez

1 jagode.

Kaplica. Gdy umieszczasz tu robotnika, pot6z

na tej karcie zeton 1 punktu z puli. Gdy odrzucisz
Kaplice, stracisz te punkty. Dobierz 2 karty

za kazdy punkt lezacy na Kaplicy.

Karczma. Gdy umieszczasz tu robotnika, zagraj
stworzenie albo budowle sposrdd kart z taki

za 3 dowolne surowce mniej. Nie bierzesz tych

3 surowcow z puli. Wez zeton 1 punktu z puli,
jesli przeciwnik odwiedza Twoja Karczme.

Gra solo. Mozesz odwiedzi¢ Karczme w miescie
Krostawca, dzigki czemu Krostawiec zdobywa
zeton 1 punktu z puli.

Klasztor. Gdy umieszczasz tu robotnika, daj

2 dowolne surowce przeciwnikowi, a nastepnie
wez 4 punkty w zetonach i pol6z je obok swojego
miasta. Robotnicy pozostajg tu do konca gry.

W Klasztorze moze si¢ znajdowac co najwyzej

2 robotnikéw, ale drugie pole zostaje odblokowane,
gdy w miescie pojawia si¢ Mnich.

Kopalnia. Po zagraniu i podczas produkgcji wez

1 kamyk.

Lekka barka. Po zagraniu i podczas produkc;ji
wez 2 galgzki.

Loch. Gdy zagrywasz budowle¢ albo stworzenie,
mozesz umiesci¢ stworzenie ze swojego miasta
pod tym Lochem, aby obnizy¢ koszt zagrywanej
karty o dowolne 3 surowce (zakryj to stworzenie).
Mozesz uzy¢ Lochu nawet w mie$cie z 15 kartami.
Nie bierzesz tych 3 surowcéw z puli. Stworzenie
w Lochu nie jest juz cze$cig Twojego miasta i nie
jest warte zadnych punktéw. Nie mozesz taczy¢
dzialania tej karty z innymi zdolno$ciami obni-
zajacymi koszt zagrywania kart (np. z Karczmg,
polami leénymi umozliwiajacymi zagranie karty
czy takimi kartami jak DZwig czy Karczmarz).

W Lochu moze si¢ znajdowac co najwyzej 2 wigz-
niéw, ale mozliwo$¢ wsuniecia drugiej karty
stworzenia pod Loch zostaje odblokowana, gdy
w miescie pojawia sie Straznik lesny.

Magazyn. Po zagraniu i podczas produkcji wez

z puli i potdz na tej karcie albo 3 galazki, albo

2 brylki zywicy, albo 1 kamyk, albo 2 jagody.
Ponadto Magazyn jest miejscem, na ktéorym

po umieszczeniu robotnika zabierasz wszystkie
zgromadzone na nim surowce.

Oboz kuglarzy. Po zagraniu i podczas produkcji
dobierz 2 karty.

Palac. Na koniec gry jest wart 1 punkt za kazda
unikatowa budowle w Twoim miescie, wlaczajac
w to sam Palac.

Poczta. Gdy umieszczasz tu robotnika, daj
przeciwnikowi 2 karty ze swojej reki, a nastepnie
odrzu¢ dowolng liczbe kart ze swojej reki.

Uwaga! Mozesz odwiedzi¢ Poczte tylko wtedy,

gdy masz karty do oddania. Nastepnie dobierz
karty z talii na reke do limitu 8 kart. WezZ zeton

1 punktu, gdy przeciwnik odwiedza Twoja Poczte.
Gra solo. Mozesz odwiedzi¢ Poczte w miescie Kro-
stawca, dzieki czemu Krostawiec zdobywa zeton

1 punktu z puli.

Rafineria zZywicy. Po zagraniu i podczas produkcji
wez 1 brytke zywicy.

Ruiny. Zagrywajac Ruiny, odrzu¢ budowle ze
swojego miasta i potdz na jej miejsce te karte. Na-
stepnie wez z powrotem surowce bedace kosztem
odrzuconej budowli. Ponadto dobierz 2 karty.
Uwagal! Jesli na odrzucanej budowli znajdowaty sie
zetony punktéw, zwrdc je do puli. Jesli na odrzu-
canej budowli znajdowat si¢ robotnik, przenie$ go
na karte Ruin. Jesli robotnik nie byl umieszczony



tam na stale, odzyskasz go podczas akeji Przygotuj
sig do nowej pory roku. W przeciwnym przypadku
tracisz go (ich) i odrzucasz z gry.

Sad. Wez 1 galazke, 1 brylke zZywicy albo 1 kamyk
za kazdym razem, gdy zagrywasz budowle do
swojego miasta. Nie bierz surowcéw po zagraniu
tej karty Sgdu.

Sklep wielobranzowy. Po zagraniu i podczas
produkcji wez z puli 1 jagode albo 2 jagody, jesli
masz w swoim miescie cho¢ 1 Farme (nie 1 jagode
za kazdg Farme!).

Szkola. Na koniec gry jest warta 1 punkt za kazde
zwykle stworzenie w Twoim miescie.

Teatr. Na koniec gry jest wart 1 punkt za kazde
unikatowe stworzenie w Twoim miescie.

Uniwersytet. Gdy umieszczasz tu robotnika, odrzu¢
1 budowlg albo stworzenie ze swojego miasta i wez
z powrotem surowce bedace kosztem odrzuconej
karty. Dodatkowo wez 1 dowolny surowiec i Zeton
1 punktu. Jesli odrzucasz karte ze znajdujacym sie
na niej na stale robotnikiem, przeldz tego robot-
nika na stale na karte Uniwersytetu. (Nie dostajesz
robotnika z powrotem). Jesli robotnik nie byt
umieszczony tam na stale, odzyskasz go podczas
akcji Przygotuj sie do nowej pory roku.

Wieczne Drzewo. Na koniec gry jest warte

1 punkt za kazda fioletowg karte pomyslnosci

w Twoim miescie, wlgczajac samo Wieczne
Drzewo. Dzigki tej karcie mozesz zagrac

1 dowolne stworzenie za darmo.

Wieza widokowa. Gdy umieszczasz tu robotnika,
skopiuj 1 dowolne pole podstawowe albo pole

na le$nej polanie, nawet jesli jest juz zajete przez
dowolnego robotnika.

Wieza zegarowa. Gdy ja zagrywasz, pot6z na niej
zetony z puli o wartoséci 3 punktéw. Gdy odrzucisz
Wieze zegarowg, stracisz te punkty. Zanim odzy-
skasz swoich robotnikéw podczas akeji Przygotuj
sig do nowej pory roku, mozesz usung¢ 1 punkt

z Wiezy zegarowej, aby aktywowac 1 z pdl pod-
stawowych albo pdl na lesnej polanie, na ktérym
znajduje si¢ Twoj robotnik. Punkty, ktére na
koniec gry zostang na Wiezy zegarowej, wliczaja
sie do Twojego koncowego wyniku.

Zamek. Na koniec gry jest wart 1 punkt za kazda
zwykla budowle w Twoim miescie.
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ADAMA KRUKIEWICZA
OPOWIESC O KAMIENNYCH
OBELISKACH

Dawno, dawno temu w odlegtej krainie zwanej
Wierzbowym Zakatkiem miody myszek wpatry-
wal sie w gorskie pasma majaczace na horyzoncie,
zastanawiajgc sig, co tez lezy po ich drugiej stro-
nie. Dotad znal jedynie zycie pelne znoju, tak
jak reszta podobnych jej stworzen w tych trud-
nych czasach. W krainie toczyla si¢ ongis wojna,
podczas ktorej dzielne stworzenia, stojac ramig
w ramie, odpieraly ataki wezy z Pétnocnej Dzi-
czy. Cho¢ walki ustaly juz jakis czas temu, kazda
kropla miodu i kazda gars¢ jagdd wciaz byta na
wage zlota.

To tam po$rod biedy i zniszczenia zyt 6w myszek
pelen marzen i nadziei, a na imie byto mu Prze-
mysztaw Ogonek.

Jego ojciec, odwazny wojownik, stracil zycie na
wojnie. Wiadomo$¢ o §mierci ojca wkrotce ode-
brala che¢ do zycia matce Przemyszlawa, ktory
od tej pory, jako biedna sierota, btgkat si¢ po
ciemnych uliczkach Wierzbowego Zakatka.

W trudnych latach mlodosci przezyl wiele
przygdd, z ktérych ledwo uszedt z Zyciem, ale
spryt i silna wola — i niemata dawka szczescia -
pomogly mu przetrwac. Wcigz towarzyszyly
mu marzenia o lepszych krainach lezacych za
gorami. Przemysztaw zdawal sobie sprawe, ze
taka wyprawa mogla dla niego oznaczac $mier¢,
lecz w Wierzbowym Zakatku nie bylo dla niego
zadnej przyszlosci.

Wreszcie nadszed! ten czas.

Przemysztawowi udalo si¢ przekona¢ trzech
przyjaciol, aby wraz z nim wybrali si¢ w te po-
dréz. Wyruszyli wiec razem w zimny poranek
w miesigcu Nowopednika jak tulacze szukajacy
krainy, ktdrej istnienia nie byli nawet pewni.



Wiele historii opowiedziano o tej dlugiej wyprawie
przez Wydmowa Pustynie¢ i Gory Strzeliste. Byla to
przerazajaca przygoda, ktdra trwala dziewigé¢ mie-
siecy i ostatecznie pochlonela zywot najdrozszego
przyjaciela Przemysztawa.

Lecz gdy watla ni¢ nadziei juz miata si¢ zerwac,
dziewigtnastego dnia Wyczekiwanca podréznicy
zdobyli ostatni szczyt i ujrzeli cud, ktorego tak dtu-
go wypatrywali.

Tego dnia promienie stonica przedarly si¢ przez
ciemne zastony chmur i o$wietlily przecudna
zielong doline rozciagajaca sie u stop gory. Byta to
kraina nietknigta ztem wojny ni reka chciwosci.
Przez wiele tygodni badali doling, aby w koncu
0si3$¢ posrod korzeni drzewa, ktére pewnego dnia
mialo si¢ sta¢ pomnikiem ich nadziei i nosi¢ miano
Wiecznego Drzewa.

Przemysztaw nadal dolinie nazwe Everdell i poblo-
goslawit ja.

Niemalze natychmiast po podjeciu decyzji o osiedle-
niu postanowil wznie$¢ monument, aby upamiegtni¢
droge, ktora przywiodla ich do tego $wigtego miejsca.
Postawili wiec dziewie¢ biatych kamieni, kazdy

na pamiatke jednego miesigca podrézy. W kamie-
niach tych wyryli swoje marzenia i nadzieje, a takze
wyzwanie dla nas wszystkich, ktérzy mitujg pokoj

i goscinno$¢ naszego ukochanego kroélestwa.

Oto stowa Przemysztawa Ogonka wyryte w kamieniu,
ktdre na zawsze powinny zosta¢ w naszej pamieci:

Nie ma smutku zbyt glebokiego dla nadziei.

Nawet najciemniejsza pétnoc stoi u zarania poranka.
Chwytaj dzien, niech bedzie Twaq piesnig.

A dzwon niech wybija juz zawsze tylko prawde.
Teraz idz, idZ w $wiat i niech Twe Zycie, niczym

ten kamien, bedzie inspiracjg dla nadchodzacych
pokolen!
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