


Dzien dobry! Pierwszy raz w Everdell, prawda? Pozwdl, ze Cie
oprowadze,

Wiem, gdzie znalezé najsolidniejsze gakazki i najpyszniejsze jagody.
Mozemy zbudowaé fort i udawaé, ze to zamek, Ja bede kapitanem,
a Ty zonglerem, Pozostate dzieciaki pewnie czekajq na nas przy
jeziorze, Zbudujemy najlepszy fort na Swiecie!

Czuje, ze przed wieczorng paradq bedziemy najlepszymi
przyjaciotmi. Na co jeszcze czekasz?

Zwiedzmy Twoje male Everdell!

54 karty
(talia gtowna)

zeton sfonca
(Zeton pierwszego
gracza)

zeton ksiezyca Y karty Kapifanéw i Y karty Forfow

(znacznik rundy) (Nie wtasowujcie ich do talii gtéwnej).

16 zetonéw parad
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PRZYGOTOWANIE

Potézcie plansze na $rodku stotu. Umie$écie Zeton ksiezyca nad pierwszym
zielonym polem nad planszg.

Wibzcie brytki zywicy, gatgzki i jagody do skrzynek na surowce. Umie$écie
skrzynki na planszy.

Wibzcie zetony punktéw do osobnej skrzynki i umie$écie jg obok planszy.

Przygotuicie tyle kosci surowcdw, ilu jest graczy, i potdzcie je na polach na kosci
na planszy. Nieuzywane kosci odtézcie do pudetka.

Potasujcie talie gtéwng i potbzcie jg zakrytg obok planszy. Nastepnie losowo
roztézcie 8 odkrytych kart pod planszg.

Posortujcie zetony parad wedtug rodzaju, uktadajgc je w taki sposéb, aby Zeton
o najwyzej wartosci (6) znajdowat sie na wierzchu stosu, a zeton o najnizszej
wartosci (3) na spodzie stosu. Umie$écie stosy na Sciezce na planszy.

Rozdaijcie kazdemu z graczy planszetke domu i zestaw 3 pionkéw przyjaciét.
Surowce i pionki przyjaciét mozecie przechowywaé na swojej planszetce domu.
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Przekazcie zeton stofica najnizszej osobie z Waszego grona. Ta osoba zostaje
pierwszym graczem.

Przygotowanie do gry z mlodszymi graczami

W grze Moje mate Everdell sq 2 sposoby na zwiekszenie szans najmtodszych w rozgrywce
z bardziej doéwiadczonymi graczami. Przed kazdg rozgrywkq zdecyduicie, czy najmtodsi
gracze skorzystajg z ktérego$ z utatwieh (albo z obu).

.+ / + ‘ SO ST A PO E 92 L brytkg zywicy,
1 gatgzkq i 1 jagodg.

d Kapitan i Fort. Rozpocznij gre z kartq Kapitana albo Fortu,
albo z tymi obiema kartami. Te karty liczqg sie do zdobywania
zetondw parad. Karty nie aktywuig sie w czasie przygotowania
do gry, ale aktywuijg sie w kazdej rundzie w czasie kroku
Zbieranie dobroci (réwniez w pierwszej rundzie) zgodnie

ze standardowymi zasadami. Nadmiarowe karty Kapitandw

i Fortéw odtézcie do pudetka.






PRZEBIEG GRY

W kazdej swojej turze zagrywasz 1 pionek przyjaciela, a nastepnie 1 karte (jesli chcesz
i mozesz to zrobié). Podczas rozgrywki rozegrasz kilka tur. Wygrywa gracz, ktéry na
koniec bedzie miat najwiecej punktébw! W dalszej czesci instrukeji dowiesz sie, na czym
polega gra.

Rozgrywka toczy sie przez 4 rundy. Kazda runda sktada sie z 5 krokédw:

 Rzut kosémi,

e Zbieranie dobroci G

€D Rozgrywanie tur.

(Zagrywacie pionki przyjaciét, a potem karty).

Q Powrét do domu,

@ Przekazanie zetonu sfonca i przesuniecie zetonu
ksiezyca.

"

gatazka  brytka zywicy  dowolny

surowiec

&
ﬁ gakazka
- albo brytka
stworzenie  miejsce zywicy)




O Rzut kosémi

Na poczgtku rundy gracz z zetonem stofica rzuca ko§émi surowcdw i odktada

po 1 koéci na kazde pole na ko$é na planszy.

oy - - l-.v‘—l

Przyktadowe rozmieszczenie kosci w rozgrywce 4-osobowe;.

@ Zbieranie dobroci g

Aktywuijcie w dowolnej kolejnosci zielone karty, ktére zagralicie wczedniej obok swoich
planszetek doméw. (W pierwszej rundzie zadne z Was nie ma jeszcze zagranych zielonych

kart, chyba ze zaczyna gre z kartg Kapitana albo Fortu, albo z tymi obiema kartami).
Pamietaj! Zielone karty aktywujg sie wtedy, gdy je zagrywasz, i potem w kazdej kolejnej rundzie
w czasie kroku Zbieranie dobroci.

€D Rozgrywanie tur

W kazdej rundzie, zaczynajgc od gracza z zetonem ﬁ V

stofica i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazédwek

zegara, rozgrywacie swoje tury. W swojej turze l ~)
' {

zagrywasz 1 ze swoich pionkéw przyjaciét na pole
na planszy, aby wykonaé akcje tego pola. j
\.,Axg

\1

Potem mozesz zagraé 1 karte sposréd tych lezgcych

pod planszq po optaceniu jej kosztu. Na koniec wez t

wierzchni zeton parady za kazdy rodzaj parady, ktérej d
wymagania spetniasz (i ktérego jeszcze nie masz).

Nastepnie swojg ture rozgrywa gracz po lewej stronie

gracza z zetonem stofica. Nalezy graé w ten sposéb pierwszy
tak dtugo, az kazde z Was rozegra 3 tury. Qiges



C) Powrét do domu

Gdy kazde z Was rozegra 3 tury, runda dobiega kohca. Umieéé swoje 3 pionki
przyjaciét z powrotem na swojej planszetce domu.

) Przekazanie zetonu stonca i przesuniecie zetonu ksiezyca

Pierwszy gracz przekazuje zeton
stofica graczowi po prawej stronie.
W ten sposéb osoba, ktéra

w poprzedniej rundzie rozgrywata

swoja ture jako ostatnia, zostaje
. pierwszy
nowym pierwszym graczem. gracz
Przesuficie zeton ksiezyca nad

kolejne zielone pole nad planszq,

aby zaznaczyé, ze zaczyna sie

nastepna runda.

Zacznijcie runde od kroku 0 i grajcie w ten sposéb tak dtugo, az dobiegnie kofica
czwarta runda. Nastepnie podliczcie punkty i sprawdZzcie, kto wygrat (zob. str. 12).




ZAGRA] PRZYJACIELA

W swojej turze mozesz zagraé pionek
przyjaciela na dowolne z 3 gérnych
pél na planszy, nawet jeéli na tym polu

znajduje sie juz inny pionek
przyjaciela (Twéj albo innego gracza).
. r Przyktad. Zagrywasz swojego motylka na pierwsze
Gdy zagrasz pionek przyjaciela =1 ) = e
A ) b pole od lewe|, wiec mozesz wzigé | brytke zywicy.
na ktéres z tych pdl, mozesz wzigé

1 surowiec widoczny nad polem.

Na kazdym specjalnym polu na ko§é
surowcdw moze znajdowaé sie tylko
1 pionek przyjaciela. WezZ surowce

i punkty wskazane na koéci na polu,
na ktére zagrate§ pionek przyjaciela. Przyktad. Zagrywasz motylka na to pole, wiec mozesz

Na ko$ciach surowcédw zawsze znaij- wzigé zeton 1 punktu i 1 dowolny surowiec (brytke

duje sie wiecej surowcéw niz zywicy, gatgzke albo jagode). Skoro Twéj motylek
znajduje sie na tym polu, Zaden inny pionek przyjaciela

gl pOZOSfG+yCh pOIGCh Ad plcmszy, nie moze sie na nim znalezé do momentu, az wszyscy

. . . /7
ale niekoniecznie muszq to by¢ przyjaciele powrécg na planszetki doméw na koniec
surowce, ktérych w danym momencie  rundy.

potrzebujesz!

Mozesz zagraé pionek przyjaciela na pole na swojej czerwonej karcie, aby wzigé surowiec
albo wykonaé akcje. Nie mozesz go zagraé na pole na czerwonej karcie innego gracza.

Przyktad. Zagrywasz motylka
na pole na Wiezy widokowej
i mozesz skopiowaé 1 kos§é
surowcéw na planszy, czyli
wzigé wskazane na niej
surowce, nawet jesli pionek
przyjaciela innego gracza
zajgt juz pole z tg koscig.

Przyktad. Zagrywasz motylka
na pole na Ogrodniku
i mozesz aktywowa¢ 2 rézne

VU ‘e’ «WIEIA WIDOKOWA

¢ Skopiuj ﬁ

zielone karty, ktére masz
w swoim obszarze gry.




ZAGRA] KARTE

W kazdej swojej turze po tym, jak zagrasz pionek przyjaciela, mozesz zagraé 1 z odkrytych kart
lezgcych pod planszg. Aby zagraé karte, musisz zaptacié surowce wskazane w jej gérnej czesci.
Odtéz surowce do odpowiednich skrzynek na surowce. Gdy optacisz koszt karty, potéz jg odkrytg

obok swojej planszetki domu. Nastepnie uzupetnij puste miejsce nowq kartg z talii gtéwne;.

koszt zagrania

stworzenie albo miejsce

punkty na
koniec gry

symbol kolorv == : nazwa karty

zdolnosé karty/nagroda

Mozesz trzymaé karty stworzeh z jednej strony planszetki domu, a karty miejsc
z drugiej, zeby tatwiej orientowaé sig, czy spetniasz warunki zetonu parady.

stworzenie 1 A} miejsce

8’ + PIRACKI STATEK
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W zaleznoéci od koloru karty majg rézne zdolnodci. Gdy aktywuijesz karte, otrzymujesz
wskazang nagrode.

Zielone karty aktywuiq sie, gdy je zagrasz, a potem ponownie na poczgtku
kazdej rundy.
e Niebieskie karty aktywuijq sie, gdy zagrasz karte konkretnego rodzaju albo zdo-

bedziesz Zeton parady. Dzieki tym kartom mozesz zagrywaé pewne karty taniej.

Brgzowe karty aktywuiq sie tylko raz, gdy je zagrasz. Nie aktywuijq sie
ponownie.

Czerwone karty majg pola na zagranie przyjaciét i aktywuig sie, gdy zagrasz
na nie swéj pionek przyjaciela. Mozesz uzywaé tylko tych kart, ktére sam zagrates.

Fioletowe karty aktywuijqg sie tylko na koniec gry. Zapewniajq zetony punktéw
za inne karty albo Zzetony parad, ktére masz w swoim obszarze gry na koniec

rozgrywki.

PARAOY

W grze wystepujg 4 rodzaje zetondw parad, ktére zapewniajg punkty na koniec gry.
Gdy tylko spetnisz wymagania wskazane na 1 z zetonéw, weZ Zeton o najwyzszej
warto$ci z tego stosu i umie$é go w swoim obszarze gry. Mozesz zdobyé tylko

po 1 zetonie parady kazdego rodzaju.

<o najmniej po | symbolu 3 karty teqo samego
kazdego koloru koloru (ale nie zielonego)

Przyktad. Pierwszy gracz, ktéry zbierze 5 kart stworzefi, bierze Zeton parady o wartosci
6 punktéw. Kolejny gracz, ktéry zbierze & kart stworzefi, bierze Zzeton o wartosci & punktéw
i tak dalej. Mozesz réwnoczednie wzigé kilka zetonéw parad réznego rodzaju.

"



KONIEC GRY

Gdy ostatni gracz rozegra swojg ostatnig ture w czwartej rundzie, gra dobiega kofica.

Wymiana surowcoéw

Na koniec gry mozesz wymienié wszystkie surowce, ktére Ci zostaty, na zetony punktéw.
Za kazde 2 surowce dowolnego rodzaju wez zeton 1 punktu.

/// /) @) /S
iy 2

Przyktad. Na koniec gry masz & surowcéw (3 gatgzki, 1 brytke zywicy i 1 jagode). Mozesz

wymienié 2 gatgzki na zeton 1 punktu, a nastepnie wymienié jagode i brytke zywicy na kolejny
zeton | punktu. Za ostatnig gatgzke nie otrzymujesz Zetonéw punktéw.

Punkty bonusowe
2 Flole'l'owych kart

Za kazdg fioletowq karte, ktérg
masz na koniec gry, wez tyle
zetondw punktdw, ile wskazano
w opisie karty. Krél i Wieczne
Drzewo nie zapewniajg punktéw
bonusowych, ale to bardzo

wysoko punktowane karty.

Przyktad. Na koniec gry Przyktad. Krél nie zapewnia

Zamek zapewnia Ci zeton punktéw bonusowych.
I punktu za kazdg zielong
karte w Twoim obszarze gry.




Zsumuj swoje punkty

Policz wszystkie punkty na swoich kartach, zetonach parad i zetonach punktéw. Gracz,
ktéry zdobyt najwiecej punktbéw, wygrywa! W razie remisu wygrywa gracz, ktéry ma
najwiecej punktéw z kart.

ZASAQY GRY SOLO

Jesli grasz w Moje mate Everdell w pojedynke, Twoim przeciwnikiem bedzie ksigze
Barwinek albo krélewna Podbiatka.

Przygotowanie

Przygotuj gre wedtug standardowych
zasad, ale umie$é na planszy 2 kosci -
surowcdw i tylko po 2 zetony parad _ et ) NRTLEwin PSR IR

12 3 4
kazdego rodzaju — o wartosci 31 6

punktéw. Wybierz, czy chcesz graé prze-
ciwko ksieciu czy krélewnie, i umie$é karte
do gry solo wybrang strong do géry na
stole. Przygotuj planszetke domu, zestaw
pionkéw przyjaciét i 8-§cienng koéé dla
swojego krélewskiego przeciwnika.

Przebieg gry

W kazdej rundzie jeste$ pierwszym graczem. Rozegraj swojg ture zgodnie ze standardowymi
zasadami, czyli zagraj pionek przyjaciela, a nastepnie, jeéli chcesz, réwniez karte. Potem
Twéj przeciwnik rozegra swojq ture, jak opisano na kolejnej stronie.

Ksigze i krélewna nie biorg surowcdw ani zetondw punktéw. W kazdej turze zagrywaig
karte za darmo, wiec na koniec gry Twéj przeciwnik bedzie mieé 12 kart. Ksigze i krélewna
nie mogq sprawdzaé, czy spetniajg warunki zetonéw parad po kazdej turze, a jedynie

na koniec rundy.

15
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KSIAZE BARWINESES

KOSC NAJBARDZIE)

Z LEWEL JESLIBRAK,

»

NASTEPNIE
RzUCE

1 ZAGRAJ
KARTE.

Ksiaze Barwinek

Jedli ktéres pole na ko$§é surowcdw jest
dostepne, Barwinek zagrywa tam 1 ze
swoich pionkéw przyjaciét. Jedli kilka
takich pél jest dostepnych, zagrywa pionek
na pierwsze wolne pole od lewej strony.
Jedli oba pola na ko$é sqg zajete, Barwinek
zagrywa przyjaciela na pole z jagodami,
zeby sobie podjadt. W zadnej z tych
sytuacji Barwinek nie bierze surowcéw.

Gdy Barwinek zagra pionek przyjaciela,
rzué 8-8cienng koicig, aby ustalié, ktbrg
karte zagra. Wynik rzutu odpowiada
potozeniu karty na diagramie. Umie$é te
karte obok planszetki domu Barwinka,

a nastepnie wytéz nowq karte z talii
gtéwnej na jej miejsce.

KROLEWNA PODBTAEKA

rzUC

I F2 138 iy

5106 78

Krélewna Podbiatka

Naijpierw rzué 8-8cienng koscig, aby ustalié,
ktérg karte zagra Podbiatka. Wynik rzutu
odpowiada potozeniu karty na diagramie.
Umiesé te karte obok planszetki domu
krélewny. Nie wyktadaj na jej miejsce
nowej karty. Zamiast tego potéz 1 z pion-
kéw przyjaciét Podbiatki w miejscu,

w ktérym przed chwilg lezata karta.

Nowa karta zostanie wytozona dopiero na
koniec rundy. Jesli wynik na kosci wskazuje
miejsce, w ktérym znajduje sie juz przyjaciel
Podbiatki, rzué ponownie koscig.

Na koniec rundy przyjaciele Podbiatki

wracajq na jej planszetke domu. Wytéz
nowe karty z talii gtéwnej na 3 puste

miejsca.




Koniec rundy

Na koniec rundy (réwniez ostatniej) sprawdz, czy ksigze albo krélewna spetnia warunki
zetonu parady. Jeéli tak, umie$é ten Zzeton obok planszetki domu przeciwnika.

Koniec gry

Podlicz punkty (swoje i przeciwnika) zgodnie ze standardowymi zasadami. Twéj
przeciwnik nie bedzie miat surowcéw, ktére moze wymienié na zetony punktéw, ale
ie$li ma jakie§ punkty bonusowe z fioletowych kart, to je otrzymuje. Jesli masz wiecej
punktéw albo remisujecie, wygrywasz!

Dodatkowe wyzwania

Jedli cheesz, zeby Twoja gra solo byta nieco trudniejsza, mozesz wprowadzié dowolne
z ponizszych zmian:

o Twéj przeciwnik zabiera zeton parady, gdy tylko spetni jego wymagania, a nie na
koniec rundy.

o Twdj przeciwnik jest pierwszym graczem w kazdej rundzie.

o Twdj przeciwnik zaczyna gre z kartami Fortu i Kapitana.

Gra wieloosobowa

Ksigze Barwinek moze dotgczyé do rozgrywki wieloosobowej z maksymalnie 3 graczami.
Postepuijcie zgodnie z powyzszymi instrukcjami, ale uzyijcie tylu kodci surowcdw, ilu

jest graczy, plus 1. Ponadto obowigzuje standardowa zasada przekazywania Zzetonu
stofica kolejnemu pierwszemu graczowi. Gdy zeton trafi do ksiecia Barwinka, zostaje

pierwszym graczem.
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