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Na poczqtku nie zdawalismy
sobie sprawy z istnienia
Pertowego Potoku. (dy
rozbilismy oboz pod Wiecznym
Przewem, nie oddalalismy
si¢ zbytnio; czulismy si¢ obco
W tej pieknej, acz dziwnej
krainie. (Mjjafy jednak tygodnie
wypetnione mozolnym przecieraniem szlakow przez
geste runo i powoli zaczqfem tworzyé mape doliny,
ktorq z kazdym dniem ksztaftowalismy po swojemu.

WeiqzZ jednak tereny za ciemng liniq drzew na
zachodzie pozostawaty dla nas tajemnicq. I cho¢
wspigfem si¢ po zboczu najwyzej, jak mogfem, nadal
nie przebytem tej mrocznej gestwiny. (tworzylismy
wigc grupe, ktorej celem byfo wytyczenie sciezek, abysmy
wszyscy mogli zapuscic sie glebiej w doline i poznac jq
W pefnej krasie. G)o miaf by¢ przecieZ nasz nowy dom.
@"zy dni po tym, J'ak wyruszyﬁs’my, spadf u[ewny
deszcz. Przez wiele dni i nocy sciana wody utrudniata
nam wedréwke, dodatkowo zmieniajqc ziemig pod
naszymi fapami w zwafy bfota. 5wo[n ili is’my tempo,
futerka nasiqkfy nam wodaq i stafy si¢ duZo cigzsze.
(Dziewiqtego dnia, gdy na niebie wzeszfo znéw sforice,
wyszlismy sposrod drzew i naszym oczom ukazaf sig
wijacy si¢ w dole wezbrany potok. (Krzyknelismy
z podniecenia i rzucilismy si¢ ku jego brzegom.
Chwilg potem zanurzalismy pyszczki w chfodnej
czystej toni i pilismy z niej fapczywie.

o wtedy ujrzatem 5)(. R6Zowa, wrzecionowatq
reke opierajqcq si¢ o kamieri i wynurzajqce si¢ w slad
za niq réZowe ciafo z najdziwnicejszq gfowa, jakq
kiedykolwick widziafem — cafq otoczonq pierzastymi
kolcami. Przez kilka chwil ja i ) patrzylismy na
siebie w napigciu, ale i z cickawosciq, a potem nagle
niezwykfe stworzenie zniknefo z powrotem pod
wodq. Przedtem jednak rzucifo w mojq strone cos,
co uderzyko w taflg z glosnym pluskiem. Jastygbem,
wpatrujqc si¢ w przejrzystq tori. (I moich stép posrod
rzecznych kamieni [eZafa doskonafta [Sniqca perfa...
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WPROWAOZENIE

Gleboko pod migotliwa powierzchnig Perfowego
Potoku na odkrycie czeka tajemnicza podwodna
cywilizacja. Jej niezwykli mieszkancy oferuja nowy
cenny surowiec — perly. Jako obywatel doliny
bedziesz od dzis wysyta¢ w podwodne rejony
swojego zabiego ambasadora w celu nawigzania
kontaktéw dyplomatycznych z nowo poznanymi
sasiadami i wymiany informacji i zasobow.
Zbierz wystarczajaco duzo perel, aby stworzy¢
fantastyczne cuda i ozdoby, dzieki ktérym Twoje
miasto stanie sie dumg Everdell!

Juz od poczatku gry masz u swego boku zabiego
ambasadora. Z jego pomocg mozesz odwiedzié

1 z 4 obszaréw na planszy rzeki. Przed wizyta
Twoje miasto bedzie musialo jednak spelnia¢
okreslone warunki. Pierwszy gracz, ktéry odwiedzi
dany obszar i go odkryje, natychmiast zdobedzie

1 perle. A jesli bedzie spetnial takze wymagania
nowo odkrytej karty, zdobedzie kolejna sztuke
tego pieknego surowca.

Gre rozpoczynasz rowniez z 2 kartami ozdoéb.
Zagranie takiej karty kosztuje 1 perle, ale zapewnia
natychmiastowg zdolno$¢ i unikalny bonus na
koniec gry, ktorego wielkos$¢ zalezy od stopnia
rozwoju Twojego miasta w okreslonej dziedzinie.

Uwaga! Dodatek Perfowy Potok wprowadza do gry
Everdell duzo dodatkowych kart i zwieksza ztozo-
nos¢ rozgrywki. Podczas gry z Perfowym Potokiem
zaleca sig¢, aby nie dodawa¢ dodatku Legendy,
jakichkolwiek kart Wiecej! Wigcej!, kart Krostawca
ani innych elementéw spoza gry podstawowe;j.




ZAWARTOSC

9 ZABICH AMBASADOROW
(PO | W KAZOYM KOLORZE)

Y FEN

24 NOWYCH ROBOTNIKOW
(PO 6 NA GRACZA)
OZIOBAK, AKSOLOTL, WYORA, SZPAK

4 CUdA 22 MINIKARTY

6 KART WYDARZEN SPECJALNYCH
12 KART OZOOB | 4 KARTY LASU

PLANSZA RZEKI | 2 NAKEADKI
NA PLANSZE POOSTAWOWA
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3 ZETONY 25 PEREL 6 DROGOWSKAZOW' 32 KARTY ZESZYT PUNKTACI

R ARTysry

.3 PUNKTY’ 20 KART STWORZEN | BUDOWLI,
12 KART RZEKI

(PO 6 KART MIESZKANCOW | MIEJSC)

* Uzywajcie drogowskazow, aby wskazywac przeciwnikom karty, na ktérych moga umieszczaé swoich robotnikow.
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PRZYGOTOWANIE

Przygotujcie gre wedlug zasad z gry podstawowe;j
z nastepujacymi zmianami.

1) Potdzcie plansze rzeki obok planszy gtéwne;j.
Poldzcie perly na mieliznie na planszy rzeki.

2) Poldzcie nakladki z cudami pod Wiecznym
Drzewem, zakrywajac koszty wydarzen podsta-
wowych (podczas gry z tym dodatkiem nie
bedziecie z nich korzystac). Ustawcie cuda na
odpowiednich miejscach na nakladkach.

3) Podzielcie karty rzeki na 2 talie wedlug typu
kart. Potasujcie karty mieszkancow i odtézcie na
bok 2 z nich, nie patrzac na ich tres¢. Postapcie
analogicznie z kartami miejsc. Nastepnie pota-
sujcie razem 4 odlozone karty (bez patrzenia
na ich tres¢) i potdzcie po 1 zakrytej karcie
na kazdym z 4 pdl na planszy rzeki. Na kazdej
karcie potozcie 1 perle. Odtozcie pozostale karty
rzeki do pudelka, nie patrzac na ich tres¢.

4) Wtasujcie karty stworzen i budowli z symbo-
lem & z tego dodatku do talii z gry podstawowej.
Nastepnie roztozcie 8 odkrytych kart na lace.

5) Wtasujcie karty wydarzen specjalnych z tego
dodatku do kart z gry podstawowej. Podczas
przygotowania wydarzen specjalnych uzyjcie co
najmniej 1 wydarzenia specjalnego z tego dodatku.

6) Potasujcie karty ozdob i rozdajcie kazdemu
z graczy po 2 zakryte karty. Odldzcie pozostate
karty ozdéb do pudelka, nie patrzac na ich tresc.
Podczas gry mozecie zerka¢ na swoje karty
o0zdob. Nie wliczaja si¢ do limitu kart na rece.

7) Kazdy bierze po 1 zabim ambasadorze w kolorze
swoich robotnikéw.

8) Wtasujcie karty lasu z tego dodatku do kart lasu
z gry podstawowej i potozcie ich odpowiednig
liczbe (w zaleznosci od liczby graczy) na lesnych
polanach.
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Dzigki zabiemu ambasadorowi nawigzesz kontakty
dyplomatyczne z podwodna spolecznoscia Perto-
wego Potoku. Posylaj go w rzeczne miejsca i do
rzecznych mieszkancéw, aby zdoby¢ cenne bonusy
i warto$ciowe perty. Dzieki nim postawisz w swoim
miescie wspaniale cuda i niesamowite ozdoby.

Aby wysla¢ ambasadora na pole akcji na rzece,
musisz mie¢ w swoim miescie przynajmniej tyle
kart danego rodzaju, ile pokazano przy tym polu.

KARTY RZEKI

Gdy jako pierwszy wysylasz ambasadora na dane
pole akcji na rzece, wez perle lezaca na karcie rzeki
obok tego pola, a nastgpnie odkryj te karte. Jesli
zaplacisz koszt z odkrytej karty, zdobywasz wymie-

nione na niej nagrody.

Mozesz odwiedzi¢ dowolne pole akeji na rzece,
ktdre znajduje sie przy odkrytej albo zakrytej karcie
rzeki, jesli spetniasz wymagania tego pola i jesli nie
znajduje si¢ na nim ambasador innego gracza.

Przyktad. Aby wysta¢ ambasadora na wskazane pole
akcji na rzece, musisz mie¢ w swoim miescie co najmniej
3 zielone karty produkcji. To pole pojedyncze.
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Karty rzecznych mieszkancéw wymagaja, abys$
odrzucit okreslone karty z reki, za co otrzymasz
zeton 1 punktu i 1 perle.

Karty rzecznych miejsc wymagaja natomiast,
aby$ odrzucit Zeton 1 punktu i okreslony rodzaj
surowca, za co otrzymasz karty i 1 perte.

MIELIZNA

Mozesz wysta¢ swojego ambasadora na pole akeji
na mieliznie. Zapta¢ 2 dowolne surowce i odrzu¢
2 karty z reki, aby otrzymac 1 perte. To pole grupowe.

4 )

- Na pola akcji z tym
QD>

symbolem mozesz wysylaé

tylko ambasadora - te
pola sa niedostepne dla robotnikéw. Amba-
sador znajdujacy sie na polu rzeki jest zajety
(podobnie jak robotnicy wystani na pola akcji).
Odzyskasz go z robotnikami podczas akcji
Przygotuj sie do nowej pory roku. Nie mozesz
uzywac¢ ambasadora jak zwyklego robotnika.
Ambasador nie jest tez robotnikiem w przy-
padku kart i wydarzen pozwalajacych odzyska¢
swojego zajetego robotnika.
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- W ramach akeji

W swojej turze mozesz

| zagrac 1 z kart ozdob,
" ktore otrzymales

podczas przygoto-

wania do gry. Zagranie

karty ozdoby kosz-

tuje 1 perle. Ta karta

nie zajmuje miejsca

w Twoim miescie.

Po zagraniu karty
ozdoby natychmiast
(i jednorazowo) akty-
wuje si¢ jej zdolnos¢ widoczna w gérnej czesci.
W dolnej czesci znajduje sie liczba punktéw, ktdre
zdobedziesz na koniec gry w zaleznosci od liczby
posiadanych elementéw wskazanego rodzaju.

Karty 0zdéb nie wliczaja sie¢ do Twojego limitu
kart na rece. Po zagraniu karty ozdoby nie dobieraj
nowej karty ozdoby. Mozesz zagra¢ obie karty
0zdob, ktore otrzymales, ale nie mozesz tego
zrobi¢ w tej samej turze.

CUOA

W swojej turze mozesz umiesci¢ 1 robotnika
na polu niewybudowanego jeszcze cudu, aby go
wybudowaé. W tym celu musisz zaplaci¢ wskaza-
nymi surowcami i perfami i odrzuci¢ wskazang
liczbe kart z reki. Podczas budowy cudu nie mozesz
korzysta¢ ze zdolnosci jakichkolwiek kart.

Po oplaceniu kosztu wez figurke cudu i postaw
obok swojego miasta. Robotnika, ktéry wybudowat
dla Ciebie cud, odzyskasz podczas przygotowan
do nowej pory roku.

Wszystkie cuda, ktére wybudujesz, zapewnia

Ci na koniec gry wskazang liczbe punktéw.
Mozesz wybudowa¢ wiecej niz 1 cud. Kazdy cud
moze by¢ wybudowany tylko przez 1 gracza. Cuda
nie s3 wydarzeniami w przypadku niektdrych kart
(na przyktad Krdla).

PERLY

Na koniec gry otrzymujesz 2 punkty za kazda swoja
niewykorzystang perle.



ZASAOY GRY SOLO

Krostawiec powraca!

Juz raz udato Ci si¢ przegonic z doliny tego
szczurbrawca, dzigki czemu w Everdell zapanowat
spokdj. Jednak opowiesci o bogactwach i pigknie

Pertowego Potoku wywabily go ze stechlej kryjowki.

Samozwanczy krél ponownie przybywa do Ever-
dell, aby zawtadna¢ doling. Musisz mu w tym
przeszkodzic!

Podczas gry solo z dodatkiem Perfowy Potok kieruj

sie zasadami gry solo z gry podstawowej (lacznie
z 3 poziomami trudnosci) z nastepujacymi zmianami.

PRZYGOTOWANIE

Poza grupa robotnikéw Krostawiec ma takze
zabiego ambasadora. Podczas przygotowania
do gry rzu¢ koscig i umies¢ figurke ambasadora
Krostawca na 1 z pol akeji na rzece w zaleznosci
od wyniku na kosci.

112 - 1. pole akgji
314 - 2. pole akgji
516 - 3. pole akeji

718 - 4. pole akeji

Krostawiec natychmiast otrzymuje perfe z karty
znajdujacej sie obok pola z jego ambasadorem.
Odkryj te karte i daj Krostawcowi kolejna perfe.
To pole akcji na rzece jest teraz zablokowane.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega w taki sam sposéb jak w grze
solo z gry podstawowej z nastepujacymi zmianami.

o Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte ozdoby,
daj Krostawcowi zetony punktéw o facznej
wartosci 5.

 Gdy Krostawiec wykonuje akcje Przygotuj sig
do nowej pory roku, przesun jego ambasadora
o 1 pole w dot rzeki (jesli znajduje si¢ na ostatnim
polu akeji na rzece, przenies$ go na 1. pole). Jesli
karta obok tego pola jest zakryta, Krostawiec
otrzymuje lezacg na niej perte. Nastepnie odkryj
karte i daj mu jeszcze 1 perte. Jesli karta jest
odkryta, Krostawiec otrzymuje tylko 1 perle.

 Gdy na koniec gry spasujesz, Krostawiec buduje
cuda, placgc tylko wymagang liczbe peret (pozo-
staly koszt ignoruje). Krostawiec zawsze buduje
cud o najwyzszej wartoéci punktowej i moze
zbudowac wigcej niz 1 cud.

Przyktad. Na koniec gry Krostawiec ma 6 perel.

W trakcie gry wybudowales jedynie Gwiazdzista
Latarni¢ wartg 25 punktéw. Krostawiec wydaje 3 perly
na budowe Stonecznego Mostu wartego 20 punktéow

i 2 perly na budowe Fontanny Mgiet wartej 15 punktow.
Szczur otrzymuje w sumie 35 punktéw za swoje cuda.

« Na koniec gry Krostawiec otrzymuje 2 punkty
za kazda swoja niewykorzystang perte.




INOEKS

Ciesla okretowy. Na koniec gry zapewnia 1 punkt za kazda
karte z symbolem Perfowego Potoku @ w Twoim miescie,
wliczajac Ciesle okregtowego, ale bez kart 0zdéb i bez kart
wydarzen specjalnych.

Most. Zwieksz swoj limit kart na rece o 1 karte za kazdg posia-
dang perle. Ponadto za kazdym razem, gdy otrzymujesz perte,
dobierz 2 karty z talii na reke.

Piracki statek. Zagranie tej karty do swojego miasta nic nie
kosztuje. W swojej turze mozesz umiesci¢ robotnika na Pirackim
statku, a nastgpnie przenies¢ go wraz z kartg do miasta
wybranego przeciwnika. Nastepnie wez z puli po 1 dowolnym
surowcu i 1 zetonie 1 punktu za kazda perte, ktora ma ten
przeciwnik (maksymalnie po 3 surowce i 3 Zetony). Piracki statek
zostaje w mie$cie przeciwnika. Gdy zabierzesz swojego robot-
nika z karty Pirackiego statku, Twoj przeciwnik bedzie mogt
wysta¢ swojego robotnika na pole na tej karcie.

Pirat. Po zagraniu odrzu¢ do 4 kart z reki, aby dobra¢ i odkry¢
taka sama liczbe kart z talii. Jesli suma wartosci bazowych
dobranych kart wynosi 7 albo wiecej, wez z puli 1 perte. Bez
wzgledu na wynik zatrzymaj wszystkie dobrane karty. Pirat
nie zajmuje miejsca w miescie.

Postaniec. Musi dzieli¢ miejsce z kartg budowli. Po zagraniu
dobierz 1 karte z talii i wez zeton 1 punktu. Gdy odwiedzasz
pole akgji na rzece, na potrzeby spelnienia wymagan tego
pola uznaje si¢, ze Postaniec ma ten sam kolor co budowla,

z ktorg dzieli miejsce. W kazdej innej sytuacji Postaniec jest
brazowa karta podroéznika. Jesli budowla, pod ktéra Postaniec
jest wsuniety, zostanie usunieta, natychmiast wsun go pod
inng budowle w swoim miescie. Jesli to byta ostatnia budowla
w Twoim miescie, najblizsza karte budowli musisz zagra¢ na
miejsce z Postaricem.

Prom. Mozesz wysla¢ tu swojego ambasadora (ale nie robot-
nika), aby skopiowac 1 dowolng odkryta karte rzeki, nawet
jesli znajdujace si¢ przy niej pole akcji na rzece jest zajete

i nawet jesli nie spetniasz wymagan do jego odwiedzin. Wez
zeton 1 punktu z puli, gdy przeciwnik odwiedza Twdj Prom.

Przewoznik. Po zagraniu i podczas produkeji wez 2 zetony
1 punktu, jesli masz co najmniej 2 perly.

Przystan. Po zagraniu i podczas produkcji wez z puli
2 dowolne surowce, jesli masz co najmniej 2 perty.

OZOOBY

Dzwonek. Wez 3 jagody z puli. Ponadto dobierz 1 karte z talii
za kazda karte stworzenia w Twoim miescie (wliczajac te, ktore
nie zajmuja miejsca, np. Pirata). Na koniec gry Dzwonek jest
wart 1 punkt za kazde 2 karty stworzen w Twoim miescie.

Klepsydra. Mozesz wykonac¢ akcje z dowolnej lesnej polany,
nawet jesli pole akgji na tej karcie jest zajete. Dodatkowo
wez z puli 1 dowolny surowiec. Na koniec gry Klepsydra
jest warta 1 punkt za kazda karte miejsca w Twoim mie$cie.

Klucz do miasta. We? z puli 2 dowolne surowce. Ponadto
dobierz 1 karte z talii za kazdg karte budowli w Twoim
mie$cie. Na koniec gry Klucz do miasta jest wart 1 punkt
za kazde 2 karty budowli w Twoim mies$cie.

Kompas. Mozesz ponownie aktywowac¢ 2 rozne karty podroz-
nikéw w swoim miescie. Jedli aktywujesz Ruiny, postepuj tak,
jakbys zagrywal je po raz pierwszy. Jesli aktywujesz Blazna,
mozesz przenie$¢ go do miasta wybranego przeciwnika. Jesli
aktywujesz Postarica, mozesz go przenies¢ pod swoja inng
karte budowli. Na koniec gry Kompas jest wart 1 punkt za
kazda karte podréznika w Twoim miescie.

Luneta. Wez z puli 1 dowolny surowiec i dobierz 1 karte.
Nastepnie wez 1 perte. (Musisz najpierw zaplaci¢ perte, aby
zagraé Lunetg). Na koniec gry Luneta jest warta 3 punkty
za kazdy cud, ktéry wybudowates.

Lusterko. Mozesz skopiowa¢ dowolng zdolnos¢ 1 z kart
0zdéb zagranych przez dowolnego przeciwnika. Na koniec
gry Lusterko jest warte 1 punkt za kazdy kolor kart w Twoim
miescie (maksymalnie 5 punktéw). Nie uzywaj tej karty

w grze solo.

Maska. Mozesz zagra¢ za darmo dowolna karte z reki albo

z Iaki o wartosci do 3 punktéw. Na koniec gry Maska jest warta
1 punkt za kazde 3 punkty z zetonéw, ktore zdobytes, wliczajac
zetony na takich kartach jak Wieza zegarowa czy Kaplica.

Szklany amulet. Wez z puli 3 dowolne surowce i dobierz
2 karty. Nastepnie wez Zeton 1 punktu. Na koniec gry Szklany
amulet zapewnia 3 punkty.

Tiara. Wez z puli po 1 dowolnym surowcu za kazdg karte
pomyslnosci w Twoim miescie. Na koniec gry Tiara jest warta
1 punkt za kazdg karte pomy$lnoéci w Twoim miescie.

Waga. Mozesz odrzuci¢ do 4 kart z reki, aby wzia¢ z puli

1 dowolny surowiec za kazda odrzucong karte. Na koniec gry
Waga jest warta 1 punkt za kazda karte, ktora masz na rece
(maksymalnie 5 punktéw).

Zegar stoneczny. Mozesz aktywowac produkcje dla maksy-
malnie 3 kart produkeji w Twoim mie$cie. Na koniec gry
Zegar stoneczny jest wart 1 punkt za kazde 2 karty produkcji
w Twoim miescie.

Zlota ksiega. Wez z puli surowce bedace kosztem dowolnej
karty zarzadzania w Twoim mie$cie.

Przyktad. W swoim miescie masz Wieze zegarowa, wiec zagry-
wajgc Zota ksiege, otrzymasz 3 galgzki i 1 kamyk.

Na koniec gry Zlota ksigga jest warta 1 punkt za kazda karte
zarzadzania w Twoim miescie.
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