SPIELANLEITUNG



EIN NEUES JAHR BRICHT AN ..

Im liebreizenden Tal Everdell, unter

den Zweigen hoher Baume, wachst

und gedeiht inmitten sich windender
Bache und moosbewachsener Hiigel

eine ganze Zivilisation kleiner Wesen.
Seit den Tagen des grof3en Abenteurers
Corrin Immerschweif, der das verborgene
Reich einst entdeckte, erbliiht das Leben
der Bewohner unter dem Schutz des
unveranderlichen Immerbaumes.

Die Jahre kamen und gingen, von
Immerfrost bis Glockenklang, und nun

ist es an der Zeit, neue Landschaften zu
erschlieBen und neue Stidte zu errichten.
Du wirst als Anfiihrer einer kleinen Gruppe
von Tieren eben damit beauftragt. Es gilt,
Bauwerke zu errichten, neue Freunde zu
finden und prachtige Veranstaltungen
auszurichten. Das kommende Jahr wird
arbeitsreich! Wird es deine Stadt sein, in
der die Sonne am hellsten strahlt, bevor der
Wintermond aufgeht?

Lass dich verzaubern von den Wundern
Everdells. Wer einmal in dieses Tal kommt,
mochte vielleicht nie wieder weg!

,Everdell“

Die Kiesel am Bach
Und der Gang durch den Wald
Der Wey zu der Lichtung
Wird langsam schon alt
Wir zimmern die Bretter
Und mauern den Stein
Vom Winter bis zum Herbst

Tag fiir Tag fleifig sein

Wir spielen, tollen, liegen dort
Am Bach, das Gras so dicht

Der Tag verrinnt, wir miissen fort
Es leuchtet Sternenlicht

Der Abendhauch, die Luft so warm
Mein letzter grofler Traum

Lieg ich mit dir dann Arm in Arm
Beim Immerbaum, beim Immerbaum

Das Klopfen der Mine
Das Sden im Feld
Der Konig die Hand
Schiitzend tiber uns hilt
Kapelle am Wasser
Und Schule im Baum
Und Seite an Seite
Erbaut wird der Traum

Wir spielen, tollen, liegen dort
Am Bach, das Gras so dicht
Der Tag verrinnt, wir miissen fort
Es leuchtet Sternenlicht.

Die Blitter bunt im ganzen Land
Mein letzter grofler Traum
Geh ich mit dir dann Hand in Hand

Zum Immerbaum, zum Immerbaum



SPIELUBERSICHT

In Everdell setzt ihr eure Arbeiter an ver-
schiedenen Orten des Spielplans ein,

um Ressourcen, Punkte und Karten zu
sammeln. Die Ressourcen nutzt ihr dann,
um Karten offen vor euch auszuspielen
und somit eure eigene Stadt im Wald zu
errichten.

In jedem Zug flihrt ihr genau 1 der 3
nachfolgenden Aktionen aus:

« 1 Arbeiter einsetzen
- 1 Karte ausspielen
« Sich auf die nichste Jahreszeit vorbereiten

Ihr diirft euren Arbeiter an jedem beliebigen
Ort einsetzen, solange dieser nicht bereits
von einem anderen Arbeiter besetzt ist.

(Es sei denn, es sind an diesem Ort mehrere
Arbeiter erlaubt.) Anschlieend fiihrt ihr
die dazugehorige Aktion aus.

Um 1 Karte (Wesen oder Bauwerk) auszu-
spielen, misst ihr die Bedingung der Karte
erflillen. Ihr konnt entweder 1 Handkarte
oder 1 der offen liegenden Karten von der
Wiese ausspielen.

Zu guter Letzt gilt es, sich auf die nachste
Jahreszeit vorzubereiten. Dazu holt ihr
zundchst alle eure Arbeiter zurtiick und
bekommt je nach Jahreszeit 1 bzw. 2 neue
Arbeiter dazu. Dann fiihrt ihr die Aktion
aus, die der Immerbaum fiir die nidchste
Jahreszeit anzeigt.

Das Spiel endet fiir jeden von euch zu
einem individuellen Zeitpunkt; ndmlich
dann, wenn ihr die letzte Jahreszeit, den
Herbst, gespielt habt und keine Aktion
mehr ausfiihren kénnt. Sobald fiir euch alle
das Spiel beendet ist, zdhlt ihr eure Punkte.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.



SPIELMATERIAL

4 EINFACHES-EREIGNIS-PLATTCHEN

I,.\}‘ i

24 ARBEITER (6 PRO FARBE)

IGEL, MAUSE, EICHHORNCHEN, SCHILOKROTEN

30 PUNKTE-MARKER

(l0X 3 PUNKTE, 20X | PUNKT)

20 BESETZT- | WURFEL, 8-SEITIG
MARKER [FOR IE SOLO-VARIANTE)

a8



| GEWONNEN-KARTE
S L

128 WESEN- UNO BAUWERK-KARTEN |6 BESONOERES- 30 BEEREN
EREIGNIS-KARTEN

30 ZWEIGE 20 KIESEL

#

OEFINITION VON BEGRIFFEN UND SYMBOLEN

Karten abwerfen: Wirf die angegebenen Karten auf den verdeckten Ablagestapel.
Karten aufdecken: Decke die angegebenen Karten auf, sodass alle sie sehen konnen.
Karten nehmen: Nimm Karten von der Wiese auf deine Hand.
W\C\’“\G\ Karten ziehen: Ziche die oberste Karte vom Nachziehstapel und nimm sie auf deine Hand.
Punkte nehmen: Nimm dir Punkte-Marker im entsprechenden Wert aus dem allgemeinen
Vorrat. Beispiel: Sollst du dir 2 Punkte nehmen, nimm dir 2 Punkte-Marker im Wert von je 1.

| IMMERBAUM

Ressourcen nehmen: Nimm dir die angegebenen Ressourcen (Beeren, Zweige, Harz,
Kiesel) aus dem allgemeinen Vorrat.

Ressourcen bzw. Punkte zahlen: Zahle die angegebenen Ressourcen oder Punkte, indem
du sie von dir in den allgemeinen Vorrat legst.

o ——
7774 O © &8 7 % 9 6 @
'/ Punkte-  Punkte fiir die Karte Zweig Harz Kiesel Beere  Beliebige
/ Marker Wertung am Ressource(n)
= Spielende

Falls ein Bestandteil fehlt, wende dich bitte an: https://www.tabletoptycoon.com/replacements.



SPIELAUFBAU

1) Legt den Spielplan auf den Tisch und
stellt den Immerbaum dort auf, wo der
Baumstumpf abgebildet ist.

2) Legt die Ressourcen (Zweige, Harz, Kiesel
und Beeren) auf die dafiir vorgesehenen
Plitze am Fluss bereit. Die Punkte- und
Besetzt-Marker legt ihr neben den Spielplan.
Diese Ressourcen und Marker bilden den
allgemeinen Vorrat.

3) Mischt dann die Wald-Karten. Legt

4 davon offen auf die Lichtungen links und
rechts im Wald. Ausnahme: Im Spiel zu
zweit legt ihr nur 3 Wald-Karten aus. Die
tibrigen kommen aus dem Spiel.

4) Legt die 4 Einfaches-Ereignis-Pldttchen
auf die dafiir vorgesehenen Platze entlang
des Flusses. Mischt dann die Besonderes-
Ereignis-Karten und legt 4 davon offen auf
die unteren Zweige des Immerbaums. Die
tibrigen kommen aus dem Spiel.

5) Mischt den Kartenstapel (Wesen und
Bauwerke) gut durch und legt 8 Karten
davon offen auf die Wiese. Legt dann die
tibrigen Karten als verdeckten Nachzieh-
stapel unten in den Immerbaum.

6) Wihlt nun jeder eine Spielerfarbe und
nehmt euch 2 Arbeiter dieser Farbe. Ihr
spielt im Uhrzeigersinn. Der gentigsamste
Spieler beginnt und zieht 5 Karten. Der
zweite Spieler zieht 6 Karten, der dritte

7 Karten und der vierte 8 Karten.

7) Stellt eure tibrigen 4 Arbeiter auf die
oberen Zweige des Immerbaums: 1 auf den
Friihling (ganz links), 1 auf den Sommer
(Mitte) und 2 auf den Herbst (rechts).

Im nebenstehenden Beispiel beginnt der
Spieler mit den Mdusen.



0

Spieler 1 “‘,\"\b \-‘

O

Spieler 2

6 Karten

2]

Thr diirft wiahrend des
Spiels beliebig viele
Ressourcen besitzen. Ist
eine Ressource nicht mehr
vorhanden, verwendet
einen passenden Ersatz.

5 Karten

Hier ist der Platz
fir den verdeckten
Ablagestapel. s A o f i

um] F fiirje2 gu nehmen.

8 Karten 7 Karten



SPIELABLAUF

Ihr spielt rethum im Uhrzeigersinn
und flhrt eure Spielzlige aus, bis das
Spielende eintritt.

Wenn du am Zug bist, fithre 1 beliebige
der 3 folgenden Aktionen aus:

¢ 1 Arbeiter einsetzen oder

* 1 Karte ausspielen oder

¢ Dich auf die nichste Jahreszeit
vorbereiten

| ARBEITER EINSETZEN

Der Einsatz deiner Arbeiter ist entscheidend
fiir den Ausbau und Erfolg deiner Stadt.
Setze sie an verschiedenen Orten in Everdell
ein, um Ressourcen zu sammeln, Karten zu
ziehen, Ereignisse zu erledigen oder zu reisen.

ORT

Jeder Ort ist durch einen Ring mit &~
gekennzeichnet. Es gibt 2 verschiedene
Arten von Orten: individuelle und
gemeinschaftliche.

INDIVIOUELLER ORT GEMEINSCHAFTLICHER ORT
(GESCHLOSSENER RING) (OFFENER RING)

An jedem individuellen Ort darf sich
immer nur 1 Arbeiter befinden. An jedem
gemeinschaftlichen Ort diirfen sich
beliebig viele Arbeiter befinden, auch
mehrere derselben Farbe.

Um einen Arbeiter einzusetzen, stelle ihn auf
einen beliebigen verfiligbaren Ort &= und
flihre sofort die dazugehorige Aktion aus

(z. B. Ressourcen nehmen).

W8 Beispiel: Setzt du einen Arbeiter

" andiesem Ortein, fithrst du die

dazugehorige Aktion aus, indem
du 2Karten ziehst und dir

_ 1 Punkt nimmst.

Der Arbeiter bleibt dann an diesem

Ort stehen, bis du dich auf die nichste
Jahreszeit vorbereitest und ihn im Zuge
dessen zurtickholst. Du musst stets alle
Aktionen, die sich in deinem Zug ergeben,
ausfiihren, sofern sie moglich sind.

ORTE IN EVERDELL

EINFACHE ORTE

Die Einfachen Orte befinden sich entlang des Weges. Dort kannst du deine Arbeiter

=y

WALD-ORTE

Die Wald-Orte befinden sich auf den Wald-Karten. Sie bieten lukrative
Aktionen und Ausspielen-Vorteile. Spielt ihr zu zweit oder zu dritt, durft
ihr eure Arbeiter nur auf dem jeweils linken Ort der Karte einsetzen.
Der rechte Ort mit dem ¥ -Symbol ist nur im Spiel zu viert verfiigbar.
Es diirfen nie 2 Arbeiter derselben Farbe auf einer Wald-Karte stehen.

einsetzen, um die dazugehorige Aktion auszu

Ty

fiihren (z. B. Ressourcen nehmen).

Nimm dir 1 Zweig, 1 Harz
und I Beere.




Beispiel: Wenn ein
Mitspieler 1 seiner
Arbeiter auf deiner Post
einsetzt, darfst du dir
1 Punkte-Marker mit
1 Punkt nehmen.

n ——
¢ wirf 1 [ aus deiner Stadt ab. Nimm dir Gl einem Mitspiler 2
-_llvumunin'm:derwndl.eur.< Wil belichig viele B ab und fGlle

dann deine Hand bis
P

B¢ Dann nimm-die 1§ und 10, Limit auf,

Die Arbeits-Orte befinden sich auf ver-
schiedenen Karten (z.B. auf Ziel-Karten).
Du kannst deine Arbeiter an Arbeits-Orten
in deiner eigenen Stadt einsetzten ODER an
Arbeits-Orten mit -Schild in einer
fremden Stadt. Im letzteren Fall nimmt sich
der Besitzer der Karte 1 Punkt.

EREIGNIS-ORTE

An einigen Orten in Everdell finden Einfache
und an anderen Besondere Ereignisse statt.
Um 1 Arbeiter an einem Ereignis-Ort einzu-
setzen, musst du die Bedingung dafiir erfiillen.
Gelingt dir das, gilt das Ereignis als erledigt.
Jedes Ereignis kann im Spiel nur ein einziges

Mal erledigt werden.

Sofort
ausfiibren

.......

Wertung am
Spiclende

Um die Bedingung fiir MAKELLOSE
KAPELLENDECKE zu erfiillen, musst
du den Holzschnitzer und die Kapelle
in deiner Stadt haben.

Um,die Bedingung fiir bIE
GROSSE FAHRT zu erfiillen,
musst du 3 @ Ziel-Karten in
deiner Stadt haben.
Bereitest du dich auf die ndachste Jahreszeit
vor, holst du auch deine Arbeiter von den
Ereignis-Orten zurtick. Deine erledigten
Ereignisse legst du neben deiner Stadt ab.
Dort bleiben sie bis zur Wertung am Ende
des Spiels, auch wenn du die Bedingungen
dafiir spater nicht mehr erfiillst.

ORT OER ZUFLUCHT

An diesem Ort finden
beliebig viele Arbeiter
Zuflucht, auch mehrere
derselben Farbe. Setzt
du 1 Arbeiter hier ein,
fiihre sofort die dazu-
gehorige Aktion aus,
indem du beliebig viele Handkarten
abwirfst und dir fiir je 2 abgeworfene
Karten 1 beliebige Ressource nimmst.

Hinweis: Der Ablagestapel ist stets verdeckt.

REISE-ORTE

Beliehig viele abwerfen,

um]1 ¥ firjel #u nehmen.

abwerfen
entsprechend
_ der Punkte.

Nur im Herbst ist es moglich, deine Arbeiter
auf eine erholsame Reise zu schicken. Um

1 Arbeiter an einem beliebigen Reise-Ort
einzusetzen, musst du so viele Handkarten
abwerfen, wie Punkte an diesem Ort
abgebildet sind. Beachte: Nur der Ort mit

2 Punkten ist gemeinschaftlich; alle anderen
sind individuell.

Bei der Wertung am Spielende
erhiltst du fiir jeden
deiner Arbeiter an
einem Reise-Ort die
dort abgebildeten
Punkte.

Du darfst beliebig viele
Arbeiter auf die Reise
schicken.




| KARTE AUSSPIELEN WESEN

Du darfst 1 Karte (Wesen oder Bauwerk)
entweder von deiner Hand oder von der
Wiese ausspielen, indem du sie sofort auf
einen freien Platz in deiner Stadt legst.

Bedingungen

Beachte dabei die angegebene Limitierung
auf der Karte. Sie gibt an, ob es sich um ein
einzigartiges oder gewdohnliches Wesen

38!
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bzw. Bauwerk handelt. Von jeder gewohn- i ;

lichen Karte darfst du beliebig viele in deiner § @ W

‘_.l'-'.
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!
A

T
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Stadt haben. Jede einzigartige Karte darfst
du nur 1x in deiner Stadt haben.

RICHTERIN 0
o
Diesen Effekt darfst du nicht mit anderen Effekten, A q
die dir Vorteile beimn Ausspielen bringen, kombinieren. Hinweis

Wenn du 1 . ausspielst,

Effekt darfst du bei den Kosten 1§ durch

1 andere €J ersetzen.

BAUWERK

OF Nach reiflcher Uberlegung wird o
f"l-n____'______

c

| Um 1 Wesen-Karte auszuspielen und sie in
) j deine Stadt zu legen, musst du 1 der beiden
( : : Bedingungen erfiillen. Entweder du hast

Anzabl im — bereits das dazugehorige Bauwerk in deiner
il = Stadt, welches dir erlaubt das Wesen kostenlos

@ auszuspielen, oder du zahlst die erforderliche
g Menge an Beeren.

Wichtig: Hast du 1 Wesen kostenlos aus-
gespielt, dann lege 1 Besetzt-Marker % auf
die verwendete Bauwerk-Karte. Du darfst
jedes Bauwerk nur 1x verwenden, um das
dazugehorige Wesen kostenlos auszuspielen.

Kostenloses Wesen
RICHTERIN

Um 1 Bauwerk-Karte auszuspielen und

sie in deine Stadt zu legen, musst du Der Besetzt-Marker bleibt auch dann dort
die Bedingung erfiillen, indem du die liegen, wenn sich das entsprechende Wesen
erforderlichen Ressourcen zahlst. spater nicht mehr in deiner Stadt befindet.



STADT
Deine Stadt verfligt tiber

. . . . . bis zu 15 Plitze fiir Wesen

. . . . . und Bauwerke. Jede Karte
belegt 1 Platz, wenn nicht

. . . . . anders angegeben.
Ereignis-Karten belegen

Empfehlung: Lege die  keine Plitze in deiner
Karten in einem Raster Stadt

von 3x5 aus.

KARTEN-TYPEN
Bewegung (braun): Der Effekt wird
nur 1 einziges Mal aktiviert, wenn
du die Karte ausspielst.

Produktion (griin): Der Effekt wird
1x aktiviert, wenn du die Karte aus-
spielst und noch jeweils 1x erneut,
wenn du dich auf Friihling bzw.
Herbst vorbereitest.

Ziel (rot): Der Effekt wird erst dann
aktiviert, wenn an dem Arbeits-
Ort 1 Arbeiter eingesetzt wird.
Zeigt die Karte ein -Schild,
koénnen auBler dir auch deine Mit-
spieler den Effekt fiir sich aktivieren,
indem sie dort 1 Arbeiter einsetzen.

Verwaltung (blau): Die Effekte
bringen dir Vorteile im weiteren
Spielverlauf, z.B. kannst du dadurch
Karten giinstiger ausspielen.

Wohlstand (lila): Der Effekt wird
erst bei der Wertung am Ende des
Spiels aktiviert. Er bringt dir dann
ggf. Bonuspunkte.

Sollst du Karten ziehen, ziehe sie vom
Nachziehstapel und nimm sie auf deine
Hand. Sollst du Karten nehmen, nimm sie
von der Wiese auf deine Hand. Sollst du
Karten abwerfen, wirf sie auf den verdeckten
Ablagestapel. Sollst du Karten aufdecken,
miissen diese alle Mitspieler sehen konnen.

HANOKARTENLIMIT

Das Handkartenlimit liegt bei 8 Karten, d.h.
du darfst nicht mehr als 8 Karten auf der
Hand haben. Miisstest du mehr Karten auf
die Hand nehmen, verfallen die tiberzdhligen.
Musst du Karten an einen Mitspieler geben,
wéihle moglichst einen, der das Limit noch
nicht erreicht hat. Uberschreitet die Anzahl
der Karten, die du ihm geben musst, sein
Handkartenlimit, wirf die tiberzdhligen ab.

WIESE

Spielst du 1 Karte von der Wiese aus, fiille
die Wiese danach wieder mit 1 Karte vom
Nachziehstapel auf.

Darfst du dir Karten von der Wiese nehmen,
nimm diese zuerst alle auf die Hand und fiille
erst danach die Wiese wieder mit Karten vom
Nachziehstapel auf.

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, mischt
den Ablagestapel und bildet daraus einen
neuen Nachziehstapel.

REIHENFOLGE
Willst du 1 Karte (Wesen oder Bauwerk)
ausspielen, gehe wie folgt vor:

1. Priife zunichst, ob dir eine Karte in deiner
Stadt ggf. einen Vorteil beim Ausspielen bringt
(z. B. Verlies, Richterin, Gastwirt usw.). Du darfst
nicht mehrere Ausspielen-Vorteile kombinieren.

2. Zahle die erforderlichen Ressourcen bzw.
platziere 1 Besetzt-Marker.

3. Fiille die Wiese auf, falls du 1 Karte von der
Wiese ausgespielt hast.

4. Lege die ausgespielte Karte in deine Stadt.
(Musst du durch den Effekt dieser Karte 1 andere
Karte aus deiner Stadt abwerfen, tue dies, bevor
du die neue Karte in deine Stadt legst.)

5. Fuhre dann ggf. den Effekt der ausgespielten
Karte aus.

6. Priife, ob durch das Ausspielen dieser Karte
weitere Effekte in deiner Stadt aktiviert wurden
und fiihre diese ggf. in beliebiger Reihenfolge

aus (z. B. Ladeninhaber, Gericht). |O



SICH AUF OIE NACHSTE
JAHRESZEIT VORBEREITEN

Kannst oder willst du keinen Arbeiter mehr
einsetzen und keine Karte mehr ausspielen,
musst du dich auf die ndachste Jahreszeit
vorbereiten. Im Zuge dessen holst du
zunéichst alle deine Arbeiter zurtick und
bekommist je nach Jahreszeit 1 bzw. 2 neue
Arbeiter dazu. Anschlieend fiihrst du die
Aktion aus, die der Immerbaum fiir die
nichste Jahreszeit zeigt. Danach endet dein
Zug und der nichste Spieler ist an der Reihe.

Thematisch beginnt das Spiel im spaten
Winter und endet mit der Ankunft des
nichsten Winters. Am Ende des Sommers
bereitest du dich auf die letzte Jahreszeit
im Spiel vor, den Herbst.

Wichtig: Ihr miisst euch nicht alle in der
gleichen Runde auf die nichste Jahreszeit
vorbereiten. Den Zeitpunkt legt jeder
individuell fest.

Beispiel: In deinem ersten Zug setzt du einen
Arbeiter auf den Einfachen Ort, an dem du
dir 3 Zweige nehmen darfst. Im nichsten Zug
setzt du einen Arbeiter auf einen Wald-Ort und
nimmst dirl Zweig, 1 Harz und 1 Beere.

Im dritten Zug spielst du eine Farm von deiner
Hand aus. Dafuir zahlst du 2 Zweige und 1 Harz.
Durch den Effekt der Farm erhdltst du 1 Beere.
Im nachsten Zug spielst du eine Bootskrote von
der Wiese aus. Diese kostet dich 2 Beeren; aber
du erhaltst von der Bootskrote 2 Zweige, da
eine Farm in deiner Stadt liegt.

Da du nun alle deine Arbeiter eingesetzt hast
und du nicht mehr geniigend Ressourcen hast,
um weitere Karten auszuspielen, bereitest du
dich in deinem fiinften Zug auf den Friihling
vor. Du holst alle deine Arbeiter zuriick und
bekommst 1 neuen Arbeiter vom Immerbaum.
Dann fiihrst du die angezeigte Aktion aus und
aktivierst die Effekte aller Produktions-Karten
in deiner Stadt. Farm und Bootskrote sind
Produktions-Karten und bringen dir daher
insgesamt 1 Beere und 2 Zweige.




ﬁ"g&&rl&fd&s&me& Der Kamin

Auf dem Immerbaum siehst du,
wie viele neue Arbeiter du fiir die
nichste Jahreszeit dazubekommst
und welche Aktion du ausfiihrst.

Fiir den Frihling bekommst du

1 neuen Arbeiter vom Immerbaum
und aktivierst dann die Effekte aller
9 Produktions-Karten in deiner
Stadt in beliebiger Reihenfolge.

Sommey. Fiir den Sommer bekommst du 1 neuen

+]l Arbeiter vom Immerbaum und nimmst
Somimey, bis zu 2 Karten von der Wiese auf deine

Nimm 2 Hand. Die Effekte der Produktionskarten

4R

.4'\--(\\1‘.‘“.":? $ Nimm 2
Y o * von der Wiese c
+]l 'Y 2 Fiir den Herbst bekommst du
- “ 2 neue Arbeiter vom Immerbaum
] g . : : und aktivierst dann die Effekte aller
© Produktions-Karten in deiner
Stadt in beliebiger Reihenfolge.

von der Wiese

aktivierst du nicht.

12



ey

ain

oup
L

reet

lers

) i

12. Tag der Hoffvungswache, Jahr 17
Ein groBartiger Taq fiiv Everdell!

Nicht nur gine, sondern gleich 3wei kleive Ge-
sellschaften haben unsere Siedlung heute ver-
lassen, Eine Gruppe Mause wnd eine Gruppe
Schildevoten 309 in unterschiedliche Richtung-
en davon, um andevswo neue Stadte 3u evvichten.
Begieitet wurden sie von lauten Anfeuerungen

# wad Buhvufen,

K

'3

Schow lange wurde daviiber gesprochen, dags
unsere Siedlung hier 3w klein sei, vm alle vevsor—
4en 3u kivnen, Dev lmmevbaum bivgt teinen
Platz mehr und manche flistern, dass die Wuar-
2ein langsam vertvockwen wiirden, Vielleicht
ervichten wir weitere Gebdude vund wm die
Wiese, aber dabei miissten wiv stets um unsere
Sicherheit besorat sein.

lch frage mich, was die Zukuwnft Everdell wohl
bringen wivd, wew die Mause wnd Schildevsten
Evfolg habewn und flovievende Stadte in dev Nach-
bavichaft ervichten. Werden wir weiterhin

alle i Frevndseaft verbunden bleibew, wie wiv

s iibey so viele Jahveszeiten geschafft haben,
odey werden unsere Nachbarm womd glich umsere

ontrahenten?

Das weill, wie immer, nur der Wind.

Siv Villminian Flatterflug

istoviter 3u Evevdell

SPIELENOE

Kannst oder willst du im Herbst keinen
Arbeiter mehr einsetzen und keine Karte
mehr ausspielen, ist das Spiel fiir dich
beendet. Somit kannst du keine Karten
oder Ressourcen mehr bekommen. Deine
Arbeiter bleiben aber an den Orten stehen.
Haben bereits alle Spieler auler dir das
Spiel beendet und du miisstest Ressourcen
oder Karten an jemanden geben, dann wirf
sie stattdessen ab.

Die anderen Spieler spielen so lange weiter,
bis das Spiel fiir jeden von ihnen beendet ist.
Zahlt dann jeder alle eure Punkte zusammen,
um herauszufinden, wer gewonnen hat.

Es ist am Einfachsten, wenn ihr zunéachst
die aufgedruckten Punkte auf euren Karten
zusammenrechnet. Anschliel3end zahlt ihr
die Punkte eurer Punkte-Marker hinzu.
Dann addiert ihr ggf. die Bonuspunkte
eurer GWohlstands-Karten, die Punkte
von den Reise-Orten und die Punkte der
erledigten Ereignisse hinzu.

Es gewinnt derjenige von euch, der die
meisten Punkte hat.

Im Falle eines Gleichstandes gewinnt,

wer von den Beteiligten mehr Ereignisse
erledigt hat. Im Falle eines erneuten
Gleichstandes gewinnt, wer von den
Beteiligten mehr Ressourcen librig hat. Im
Falle eines erneuten Gleichstandes teilen
sich die Beteiligten den Sieg.

WERTUNGSBEISPIEL (SEITE 14)

Punkte auf den Karten: 22,

Punkte der Punkte-Marker: 14,
Bonuspunkte durch Wohlstands-Karten:
10 (3 fiir die Ehefrau, 2 fiir den Architekten,
5 flir den Konig),

Punkte fiir die Reise: 4,

Ereignisse: 12 (6 fiir Ortsansissiger
Kiinstler, 3 fiir Sich der Schurken annehmen,
3 fiir Die grof3e Fahrt).

Gesamt: 62 Punkte
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SOLO-VARIANTE

Wenn du Everdell alleine spielst, trittst du
gegen die streitsiichtige, zerzauste, alte Ratte
Fusselwiirz und seine rauflustigen, wilden
Rattenliimmel an. Er kehrt in 3 aufeinander-
folgenden Jahren unter einem neuen, noch
gemeineren Namen nach Everdell zurtick. Es
liegt an dir, ihn und seine schmutzigen Tricks zu
tiberwinden und Everdell ein fiir alle Mal von
dieser Plage zu befreien!

Die 3 Jahre stellen dabei 3 Schwierigkeitsstufen
dar. Diese musst du natiirlich nicht direkt
nacheinander, innerhalb eines gro3en Spiels
absolvieren (wobei du das durchaus versuchen
kannst).

JAHR | FUSSELWURZ OER FRECHE

Wihle 1 Farbe fiir Fusselwlirz - er bevorzugt

schwarz - und baue das Spiel wie fiir 2 Personen
beschrieben auf. Du hast zu Beginn 5 Karten auf
der Hand. Fusselwtirz hat nie Karten auf der Hand.

Stelle 1 von Fusselwiirz’ Arbeitern auf die Wald-
Karte oben links. Stelle seinen 2. Arbeiter auf
den Einfachen Ort, dessen Aktion 3 Zweige
zeigt. Damit sind diese beiden Orte besetzt.

Es gelten die Regeln des Grundspiels mit
folgenden Ergidnzungen:

Immer wenn du 1 Karte ausspielst, spielt auch
Fusselwiirz 1 Karte aus. Wenn du 1 Karte von
der Wiese ausspielst, fiille die Wiese zunéchst
wieder auf.

Wirf den 8-seitigen Wiirfel, um zu bestimmen,
welche Karte von der Wiese Fusselwtirz kosten-
los ausspielt. Die Karte oben links entspricht
der 1, die Karte oben ganz rechts der 4. Die Karte
unten ganz rechts entspricht also der 8. Lege
Fusselwiirz’ Karten nach Typus sortiert als
offenen Stapel vor ihm ab (in seine Stadt),

sodass du jederzeit gut sehen kannst, wie viele
Karten er von welcher Farbe hat. Die Effekte
und Punkte der Karten beachtest du dabei
nicht. Fiille die Wiese wieder auf, nachdem
Fusselwiirz 1 Karte ausgespielt hat. Nachdem du
dich auf die ndchste Jahreszeit vorbereitet hast,
tut Fusselwiirz sofort das Gleiche. Gehe dazu
wie folgt vor:

1) Priife, ob Fusselwiirz geniigend Karten in
seiner Stadt hat, um die Bedingungen fiir 1 oder
mehrere Einfache Ereignisse zu erfiillen. Ist das
der Fall, lege das oder die erledigten Ereignisse
neben seine Stadt.

2) Stelle in der Vorbereitung auf den Friihling

1 seiner tibrigen Arbeiter auf die Karte auf der
Wiese, die der 1 entspricht. Verfahre ebenso fiir
Sommer (Karte 2) und Herbst (Karten 3+4). Im
Herbst steht somit 1 Arbeiter auf jeder Karte der
oberen Zeile der Wiese. Fusselwtirz darf auch

1 Karte ausspielen, auf der einer seiner Arbeiter
steht. Du hingegen darfst durch seine Arbeiter
besetzte Karten nicht ausspielen oder auf die
Hand nehmen.

3) Bewege Fusselwliirz’ Arbeiter auf die gegen
den Uhrzeigersinn nidchste Wald-Karte. Bewege
diesen Arbeiter bei der Vorbereitung auf die
letzte Jahreszeit im Spiel, den Herbst, auf den
Reise-Ort, der 3 Punkte wert ist.

4) Bewege seinen Arbeiter in der Vorbereitung
auf den Friihling von dem Einfachen Ort,
dessen Aktion 3 Zweige zeigt, auf den Einfachen
Ort, dessen Aktion 2 Harz zeigt. Verfahre ebenso
fiir den Sommer (auf ,1 Kiesel“) und den Herbst
(auf ,1 Beere und 1 Karte®)



WERTUNG

Fusselwtirz erhilt:

« 3 Punkte fiir jede Wohlstands-Karte in seiner Stadt

« 2 Punkte flr jede andere Karte in seiner Stadt

« 3 Punkte fiir jedes Einfache Ereignis neben seiner Stadt

o 3 Punkte fiir jedes Besondere Ereignis, das du nicht
erledigt hast

« 3 Punkte fiir seinen Arbeiter auf der Reise

o Punkte fiir die Punkte-Marker, die du ihm evtl.
gegeben hast.

JAHR 2: FUSSELWURZ OER FAULIGE

Es gelten die Regeln des ersten Jahres, mit folgenden
Anderungen:

Bewege seinen Arbeiter von der Wald-Karte in der
Vorbereitung auf die letzte Jahreszeit im Spiel, den Herbst,
auf den Reise-Ort, der 4 Punkte wert ist. Fusselwiirz
erhilt 6 Punkte fiir jedes Besondere Ereignis, das du nicht
erledigt hast.

JAHR 3: FUSSELWURZ OER FREVLER

Es gelten die Regeln des zweiten Jahres, mit folgenden
Anderungen:

Bewege seinen Arbeiter von der Wald-Karte in der
Vorbereitung auf die letzte Jahreszeit im Spiel, den Herbst,
auf den Reise-Ort, der 5 Punkte wert ist.

In der Vorbereitung auf den Herbst entfiihrt Fusselwiirz

1 deiner Arbeiter! Lege 1 deiner Arbeiter und Fusselwiirz’
Arbeiter von dem Einfachen Ort zurtick in die Schachtel.
Fiir den Herbst hast du also nur 5 Arbeiter zur Verfiigung.

Besiegst du Fusselwtirz auch im dritten Jahr, schreiben

die Barden Everdells Hymnen deines Triumphes. Der
Historiker schreibt deinen Namen in die Annalen! Dein
Name wird allen fiir immer in Erinnerung bleiben! Der alte
Fusselwlirz zieht mit eingezogenem Schwanz von dannen ...
flirs Erste.

HINWEISE
Fusselwtirz darf beliebig viele Karten in seiner Stadt haben.

Karten auf der Wiese, auf denen Fusselwiirz’ Arbeiter
stehen, kannst du nicht ausspielen, abwerfen oder auf die
Hand nehmen. Sie sind vollig blockiert.

Falls du jemand anderem Karten oder Ressourcen geben
miisstest, wirf sie stattdessen ab.
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GLOSSAR

WESEN

Architekt: Die Bonuspunkte des Architekten
richten sich nach deinen iibrig gebliebenen Harz-
und Kiesel-Ressourcen. Jedes Harz und jeder
Kiesel bringt dir 1 Bonuspunkt, max. jedoch

6 Bonuspunkte.

Barde: Wirf beim Ausspielen bis zu 5 deiner
Handkarten ab und nimm dir fiir jede
abgeworfene Karte 1 Punkt.

Bootskréte: Nimm dir beim Ausspielen 2 Zweige
flr jede Farm in deiner Stadt. Aktiviere diesen
Effekt jeweils erneut, wenn du dich auf Friihling
bzw. Herbst vorbereitest.

Brieftaube: Ziehe beim Ausspielen 2 Karten und
decke sie auf. Spiele sofort und kostenlos 1 davon
aus, die bis zu 3 Punkte wert ist. Wirf die andere
ab.

Solo-Variante: Spielst du mit Hilfe der Brieftaube
eine weitere Karte aus, darf Fusselwlirz in seinem
nidchsten Zug 2 Karten ausspielen.

Doktor: Zahle beim Ausspielen bis zu 3 Beeren
und nimm dir fiir jede gezahlte Beere 1 Punkt.
Aktiviere diesen Effekt jeweils erneut, wenn du
dich auf Friihling bzw. Herbst vorbereitest.

Ehefrau: Die Bonuspunkte der Ehefrau richten
sich danach, ob sie mit einem Ehemann auf einem
Platz liegt. Ist das der Fall, erhéltst du 3 Bonus-
punkte. 1 Ehefrau und 1 Ehemann belegen
zusammen nur 1 Platz in deiner Stadt. Lege sie
dazu leicht versetzt libereinander.

Ehemann: Nimm dir beim Ausspielen 1 beliebige
Ressource, wenn sich der Ehemann den Platz in
deiner Stadt mit 1 Ehefrau teilt und du auflerdem
1 Farm in deiner Stadt hast. Aktiviere diesen Effekt
erneut, wenn du dich auf Frithling bzw. Herbst
vorbereitest. 1 Ehemann und 1 Ehefrau belegen
zusammen nur 1 Platz in deiner Stadt. Lege sie
dazu leicht versetzt {ibereinander.

Fegeho6rnchen: Aktiviere beim Ausspielen den
Effekt einer anderen Produktions-Karte in
deiner Stadt. Aktiviere jeweils erneut 1 andere
Produktionskarte, wenn du dich auf Friihling bzw.
Herbst vorbereitest.

Gastwirt: Dieser Effekt bringt dir einen Vorteil
beim Ausspielen eines Wesens. Wirf den Gastwirt
ab, um fiir das Wesen 3 Beeren weniger zu zahlen.
Uberzéhlige Beeren bekommst du nicht ausgezahlt.
Diesen Effekt darfst du nicht mit anderen
Effekten, die dir Vorteile beim Ausspielen bringen,
kombinieren (z. B. die Effekte von Gasthaus oder
Verlies bzw. Aktionen bestimmter Wald-Karten).

Hausierer: Zahle beim Ausspielen bis zu 2 beliebige
Ressourcen und nimm dir fiir jede gezahlte
Ressource 1 Ressource deiner Wahl. Aktiviere
diesen Effekt jeweils erneut, wenn du dich auf
Friihling bzw. Herbst vorbereitest.

Hirtin: Nimm dir beim Ausspielen 3 Beeren. Hast
du 1 Kapelle in deiner Stadt, nimm dir fiir jeden
Punkt, der auf deiner Kapelle liegt, 1 Punkt.

Historiker: Der Historiker bringt dir den Vorteil,
dass du immer 1 Karte ziehen darfst, nachdem du
1 Wesen oder 1 Bauwerk ausgespielt hast. Fiir den
Historiker darfst du noch keine Karte ziehen.

Holzschnitzer: Zahle beim Ausspielen bis zu

3 Zweige und nimm dir fiir jeden gezahlten Zweig
1 Punkt. Aktiviere diesen Effekt jeweils erneut,
wenn du dich auf Friihling bzw. Herbst vorbereitest.

Konig: Die Bonuspunkte des Konigs richten sich
nach deinen erledigten Ereignissen:

1 Bonuspunkt fiir jedes Einfache Ereignis und

2 Bonuspunkte fiir jedes Besondere Ereignis, das
du erledigt hast.

Konigin: Setzt du 1 Arbeiter bei der Konigin ein,
darfst du sofort und kostenlos 1 Karte von der
Wiese oder deiner Hand ausspielen, die bis zu
3 Punkte wert ist. Beachte dabei nur die auf-
gedruckten Punkte, keine Bonuspunkte.

Ladeninhaber: Der Ladeninhaber bringt dir den
Vorteil, dass du dir immer 1 Beere nehmen darfst,
nachdem du 1 Wesen ausgespielt hast. Fiir den
Ladeninhaber darfst du noch keine Beere nehmen.

Lehrer: Ziehe beim Ausspielen 2 Karten und
behalte 1 davon. Gib die andere an einen
Mitspieler. Beachte das Handkartenlimit,
siehe Seite 10. Aktiviere diesen Effekt jeweils
erneut, wenn du dich auf Friihling bzw. Herbst
vorbereitest.



Minenmaulwurf: Kopiere beim Ausspielen 1 Produktions-
Karte in einer fremden Stadt und aktiviere ihren Effekt
flr dich. Ausnahme: Du darfst kein fremdes Lager
kopieren. Du darfst jedoch 1 fremden Minenmaulwurf
kopieren, um mit seinem Effekt wiederum den Effekt von
1 Produktions-Karte (auch eines Lagers!) in deiner
eigenen Stadt zu aktivieren. In diesem Fall legst du die
Ressourcen auf dein Lager, nicht auf den Minenmaul-
wurf. Aktiviere diesen Effekt jeweils erneut, wenn du
dich auf Friihling bzw. Herbst vorbereitest.
Solo-Variante: Mit dem Minenmaulwurf darfst du jede
Produktions-Karte in Fusselwlirz’ Stadt kopieren.

Moénch: Gib beim Ausspielen bis zu 2 Beeren an einen
Mitspieler und nimm dir fiir jede abgegebene Beere

2 Punkte. Aktiviere diesen Effekt jeweils erneut, wenn
du dich auf Friihling bzw. Herbst vorbereitest.

Der Mo6nch erlaubt es dir, den zweiten Ort auf dem
Kloster zu besetzen.

Narr: Lege den Narr beim Ausspielen auf einen freien
Platz in einer fremden Stadt. Sofern noch Platz ist, geht
das auch, wenn der Spieler das Spiel bereits beendet
hat.

Solo-Variante: Spielt Fusselwiirz den Narr aus, lege ihn
in deine Stadt. Spielst du den Narr aus, wéhle

1 beliebige Karte aus Fusselwtirz’ Stadt aus und wirf sie
zusammen mit dem Narr ab.

Richterin: Dieser Effekt bringt dir einen Vorteil beim
Ausspielen eines Wesens oder Bauwerks. Bezahle
anstelle 1 der geforderten Ressourcen 1 Ressource \

deiner Wahl. Beispiel: Du spielst1 Wesen-Karte aus, und {\

zahlst1 Zweig und 1 Beere, statt der erforderlichen 2 Beeren.
Diesen Effekt darfst du nicht mit anderen Effekten, die

dir Vorteile beim Ausspielen bringen, kombinieren (z. B. r_.

die Effekte von Gasthaus oder Verlies bzw. Aktionen .
bestimmter Wald-Karten). 6

Totengriberin: Wirf beim Ausspielen 3 Karten von der

Wiese ab und fiille die Wiese neu auf. Nimm dann 1 Karte
von der Wiese auf die Hand. Die Totengréberin erlaubt

es dir, den zweiten Ort auf dem Friedhof zu besetzen.

Waldldufer: Bewege beim Ausspielen 1 deiner bereits
eingesetzten Arbeiter auf 1 anderen verfiigbaren Ort

und fiihre die dazugehdrige Aktion aus. Beachte dabei
die tGiblichen Regeln. Der Waldldufer erlaubt es dir, ein |
zweites Wesen unter das Verlies zu legen. Das darf aber
nicht der soeben ausgespielte Waldlaufer sein.

Wanderin: Ziehe beim Ausspielen 3 Karten. i'
Die Wanderin belegt keinen Platz in deiner Stadt, |
lege sie daneben.

Ich freue mich jedes Jahr ganz besonders
auf den ersten Tag des Glockenklangs - ein
Cag voller Mitgefithl und Cierlichkeit. In den

| E\"ocben vor diesem Tag des geteilfen

GII{CI(S haben die Bewohner von Everdell

thre Ernte eingefabren und fiir den
kommenden Winter eingelagert. Deute legen
alle, denen das Schicksal mebr beschert hat,
uls‘sie brauchen, ihre Giiter unter die
’Zwelge des Immerbaums, auf dass jedes
Tier, dem weniger Gliick beschieden ist, sich
nebmen moge, was es braucht. Die Hinder
biipfen zwischen den Gaben umber. Ihre
'Z\u%en leuchten voller Vorfreude anf gefiillte
Buuf:be. Wenn ich in ibre Gesichter sehe
und in f:lie Dugen, grof wie reife Beeren,
muss ich an die ersten Fabeln denken:

Du sollst deinen Bauch nicht fiillen,
bevor nicht die Béuche
deiner Nachbarn gefiillt sind:
Ihnen :soﬂsr du belfen, auf dass du dich an
den Friichten der Giite laben konnen wirst,
an allen deinen Tagen.
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BAUWERKE

Ausguck: Setzt du 1 Arbeiter auf dem Ausguck ein,
darfst du die Aktion eines beliebigen Einfachen Ortes
oder Wald-Ortes ausfiihren (egal ob der Ort
gerade besetzt ist oder nicht).

Boot aus Zweigen: Nimm dir beim Ausspielen
2 Zweige. Aktiviere diesen Effekt jeweils
erneut, wenn du dich auf Friihling bzw. Herbst
vorbereitest.

Farm: Nimm dir beim Ausspielen 1 Beere.
Aktiviere diesen Effekt jeweils erneut, wenn du
dich auf Friihling bzw. Herbst vorbereitest.

Festplatz: Ziehe beim Ausspielen 2 Karten.
Aktiviere diesen Effekt jeweils erneut, wenn du
dich auf Friihling bzw. Herbst vorbereitest.

Friedhof: Setzt du 1 Arbeiter auf dem Friedhof ein,
darfst du die obersten 4 Karten des Nachzieh-
oder Ablagestapels aufdecken. Spiele sofort und
kostenlos 1 Karte davon aus und wirf die anderen
3 Karten ab. Auf dem Friedhof eingesetzte Arbeiter
verbleiben hier bis zum Ende des Spiels. Den
zweiten Ort darfst du nur besetzen, wenn du eine
Totengraberin in deiner Stadt hast.

Gasthaus: Setzt du 1 Arbeiter im Gasthaus ein,
darfst du sofort 1 Karte (Wesen oder Bauwerk)
von der Wiese ausspielen und zahlst fiir diese

3 Ressourcen weniger. Du bekommst aber keine
tiberzdhligen Ressourcen ausgezahlt. Nimm dir
immer 1 Punkt, wenn ein Mitspieler 1 seiner
Arbeiter in deinem Gasthaus einsetzt.
Solo-Variante: Setzt du 1 Arbeiter in einem Gast-
haus in Fusselwiirz’ Stadt ein, bekommt er 1 Punkt.

Gemischtwarenladen: Nimm dir beim Ausspielen
1 Beere. Hast du mindestens 1 Farm in deiner
Stadt, nimm dir noch 1 Beere zusétzlich. Aktiviere
diesen Effekt jeweils erneut, wenn du dich auf
Friihling bzw. Herbst vorbereitest.

Gericht: Das Gericht bringt dir den Vorteil, dass
du dir immer 1 Zweig oder 1 Harz oder 1 Kiesel
nehmen darfst, nachdem du 1 Bauwerk ausge-
spielt hast. Fiir das Gericht darfst du dir noch
nichts nehmen.

Harzraffinerie: Nimm dir beim Ausspielen 1 Harz.
Aktiviere diesen Effekt jeweils erneut, wenn du
dich auf Friihling bzw. Herbst vorbereitest.

Immerbaum: Die Bonuspunkte des Immerbaumes
richten sich nach der Anzahl der Wohlstands-
Karten (lila) in deiner Stadt. Fiir jede erhéltst du

1 Bonuspunkt. Der Immerbaum erlaubt es dir,

1 beliebiges Wesen kostenfrei auszuspielen.

Kapelle: Setzt du 1 Arbeiter in der Kapelle ein,
lege 1 Punkt aus dem allgemeinen Vorrat auf diese
Karte und ziehe 2 Karten fiir jeden Punkt, der
dann auf der Kapelle liegt.

Kloster: Setzt du 1 Arbeiter im Kloster ein, gib
einem Mitspieler 2 beliebige deiner Ressourcen.
Nimm dir dafiir 4 Punkte. Im Kloster eingesetzte
Arbeiter verbleiben hier bis zum Ende des Spiels.
Den zweiten Ort darfst du nur besetzen, wenn du
einen Moénch in deiner Stadt hast.

Kran: Dieser Effekt bringt dir einen Vorteil beim
Ausspielen eines Bauwerks. Wirf den Kran ab und
zahle flr das Bauwerk 3 Ressourcen weniger.
Uberzidhlige Ressourcen bekommst du nicht aus-
gezahlt. Diesen Effekt darfst du nicht mit anderen
Effekten, die dir Vorteile beim Ausspielen bringen,
kombinieren (z. B. die Effekte von Gasthaus oder
Verlies bzw. Aktionen bestimmter Wald-Karten).

Lager: Lege beim Ausspielen und nochmal wenn
du dich auf den Friihling bzw. Herbst vorbereitest
3 Zweige oder 2 Harz oder 1 Kiesel oder 2 Beeren
auf dein Lager. Das Lager verfligt iber 1 Arbeits-
Ort. Setzt du 1 Arbeiter im Lager ein, darfst du dir
alle darauf befindlichen Ressourcen nehmen.

Mine: Nimm dir beim Ausspielen 1 Kiesel.
Aktiviere diesen Effekt jeweils erneut, wenn du
dich auf Friihling bzw. Herbst vorbereitest.

Palast: Die Bonuspunkte des Palastes richten sich
nach der Anzahl der Einzigartigen Bauwerke in
deiner Stadt. Fiir jedes erhéltst du 1 Bonuspunkt,
auch fir den Palast selbst.

Post: Setzt du 1 Arbeiter auf der Post ein, gib

2 deiner Handkarten an einen Mitspieler. Wirf
dann beliebig viele Handkarten ab und ziehe so
viele Karten, wie du auf der Hand haben darfst.
Nimm dir immer 1 Punkt, wenn ein Mitspieler

1 seiner Arbeiter auf deiner Post einsetzt.
Solo-Variante: Setzt du 1 Arbeiter auf einer Post in
Fusselwiirz’ Stadt ein, bekommt er 1 Punkt.

Ruine: Wirf beim Ausspielen 1 anderes Bauwerk aus
deiner Stadt ab und lege die Ruine an dessen Platz.
Nimm dir dann die auf dem Bauwerk abgebildeten
Kosten (Ressourcen) und ziehe 2 Karten.



Du darfst die Ruine nicht ausspielen, wenn du kein anderes
Bauwerk abwerfen kannst. Lagen auf dem abgeworfenen
Bauwerk Punkte-Marker, lege sie zuriick in den Vorrat. Befanden
sich auf dem abgeworfenen Bauwerk Arbeiter, stelle sie auf die
Ruine. Befanden sich darauf Arbeiter, die bis zum Spielende dort
verblieben wiren, kommen diese aus dem Spiel.

Schloss: Die Bonuspunkte des Schlosses richten sich nach der
Anzahl der Gewohnlichen Bauwerke in deiner Stadt. Fiir jedes
erhiltst du 1 Bonuspunkt.

Schule: Die Bonuspunkte der Schule richten sich nach der Anzahl
der Gewd6hnlichen Wesen in deiner Stadt. Fiir jedes erhaltst du
1 Bonuspunkt.

Theater: Die Bonuspunkte des Theaters richten sich nach der
Anzahl der Einzigartigen Wesen in deiner Stadt. Fiir jedes erhaéltst
du 1 Bonuspunkt.

Uhrenturm: Lege beim Ausspielen 3 Punkte auf den Uhrenturm.
Lege 1 Punkt davon zurtick in den allgemeinen Vorrat, bevor du
im Zuge deiner Vorbereitungen auf die ndchste Jahreszeit deine
Arbeiter zuriickholst. Dafiir darfst du die Aktion 1 Wald-Ortes
oder 1 Einfachen Ortes ausfiihren, an dem sich 1 deiner Arbeiter
befindet. Liegen am Ende des Spiels noch Punkte auf dem
Uhrenturm, zdhlen sie mit zu den Punkten deiner Punkte-Marker.

Universitit: Setzt du 1 Arbeiter in der Universitat ein, wirf

1 Karte (Wesen oder Bauwerk) aus deiner Stadt ab. Nimm dir
dann die auf dem Bauwerk abgebildeten Kosten (Ressourcen)
und zusitzlich 1 beliebige Ressource sowie 1 Punkt. Lagen auf der
abgeworfenen Karte Punkte-Marker, lege sie in den Vorrat zurtick.
Befanden sich darauf Arbeiter, stelle sie auf die Universitét. (Hast
du die Universitit selbst abgeworfen, stelle den Arbeiter beiseite.
Du erhaltst ihn zurtlick, wenn du dich auf die nidchste Jahreszeit
vorbereitest.) Befanden sich darauf Arbeiter, die bis zum
Spielende dort verblieben wiéren, stelle sie stattdessen auf

die Universitit, wo sie zwar bis zum Spielende bleiben, aber

nicht den Ort besetzen. \

Verlies: Dieser Effekt bringt dir einen Vorteil beim Ausspielen
einer Karte (Wesen oder Bauwerk). Lege 1 Wesen aus deiner
Stadt unter das Verlies, um fiir die Karte 3 beliebige
Ressourcen weniger zu zahlen. Uberzdhlige Ressourcen
bekommst du nicht ausgezahlt. Diesen Effekt darfst du
nicht mit anderen Effekten, die dir Vorteile beim Ausspielen
bringen, kombinieren (z. B. der Effekt von Gasthaus bzw.
Aktionen bestimmter Wald-Karten). Das Wesen unter

dem Verlies ist nicht Teil deiner Stadt und bringt somit
auch keine Punkte. Unter dem Verlies kann nur 1 Wesen
liegen. Der Waldldufer erlaubt dir, ein zweites Wesen unter
das Verlies zu legen. Musst du das Verlies abwerfen, wirf
auch das/die Wesen darunter ab.




OIE GESCHICHTE OER
STEHENOEN STEINE

Erzdhlt von Edgar, dem legendéren
Geschichtenerzihler.

Vor langer, langer Zeit begab es sich in dem weit
entfernten Land Gildin, dass ein junger Mauserich
voll Staunen auf die Berge blickte und beschloss
herauszufinden, was dahinter lag. Sein Leben war
elend und widrig, wie das vieler Wesen, denn die
Zeiten waren hart. Kaum ein Tropfen Honig oder
Blaubeersaft zur Starkung war zu finden, denn
alle Vorrite hatte man im groen Krieg gegen die
Schlangen verbraucht. Der Sieg konnte nur unter
grof3en Verlusten davongetragen werden.

Inmitten all dieser Armut und Trostlosigkeit
jedoch trdumte der Mauserich von Hoffnung

und besseren Tagen. Sein Name war Corrin
Immerschweif. Corrins Vater war im Krieg gefallen
und auch seine Mutter verstarb kurz darauf, vor
Trauer. So blieb der Waise allein in den dunklen
Stralen der Hafenstadt Sturmweide zurtick.

Grol3 war die Zahl seiner Abenteuer. Viele Male
entkam er dem Tod nur knapp: dank seines hellen
Ko6pfchens, seines eisernen Willens und - ehrlich
gesagt — auch einer gewissen Portion Gliick. Den
Traum von einem besseren Leben, weit weg, hinter
den Bergen, konnte er jedoch nie vergessen. Eine
solche Reise wiirde sicher seinen Tod bedeuten,
aber in Sturmweide wartete nichts mehr auf ihn.

Dann, eines Tages, war es so weit.

Immerhin drei seiner wenigen Freunde konnte er
iiberzeugen, mit ihm zu gehen. Gemeinsam zogen
sie los, an jenem kalten Morgen im Griinsprof3

- einsame Wanderer auf der Suche nach einer
ungewissen, neuen Heimat.

Viele Geschichten gibt es von dieser langen
Reise zu erzéahlen, fiihrte sie doch durch die
Diinenddniswiiste und iiber die Spitzgipfelberge.

Neun ganze Monate dauerte die qualvolle Reise,
deren Ende Corrins bester Freund nicht mehr
erleben sollte. Aber just an dem Tag, an dem sie
alle Hoffnung aufgeben wollten - es war der
neunzehnte Tag der Hoffnungswache - konnten



sie endlich den letzten Gipfel erklimmen und
erblickten das Wunder, nach dem sie so lange gesucht
hatten.

Die Sonne brach durch die diisteren Wolken, die seit
Wochen iiber ihnen hingen, und strahlte hinab in
ein smaragdgriines Tal. Dort lag ein Land, unberiihrt
von den Gréueln des Krieges und unverdorben vom
finsteren Griff der Gier.

Wochenlang streiften Corrin und seine Begleiter im
Tal umbher, bis sie sich endlich niederlie8en - hier
unter den Wurzeln des Immerbaumes, unseres
Symbols der Hoffnung. Corrin segnete dieses Tal und
gab ihm seinen heutigen Namen: Everdell.

Kaum hatte er sein Kopfchen zur Ruhe gebettet,
spann sein Geist einen Plan. Er wiirde ein Monument
errichten, das fiir alle Zeiten an die Strapazen der
Reise und den Wert dieses heiligen Ortes erinnern
sollte.

Er und seine Begleiter richteten neun weille Steine
auf - einen fiir jeden Monat ihrer Reise. Und in diese
Steine ritzten sie Erinnerungen, Hoffnungen, Traume
.. und eine Aufgabe fiir uns alle, die wir nun den
Frieden und die Ruhe dieses Ortes genief3en dirfen.

Hoéret nun die Worte Corrin Immerschweifs, eingeritzt
in den Stein, auf dass ihr sie nie vergessen moget:

Keine Sorge ist so diister; dass sie keinen Platz fiir
Hoffnung ldsst.

Auch auf die dunkelste Nacht folgt ein heller Morgen.
Nutze den Tag und lass ihn hell und laut erklingen!
Moge der Klang deiner Glocke niemals verstummen!

Jetzt zieht hinaus und lasst euer Leben ein ebenso

strahlendes Beispiel sein - ein Monument, andere zu
ermutigen und zu inspirieren; heute und immerdar!
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