


Wir wussten nicht immer von
dem Fluss. Als wir die ersten
Stedlungen am Immerbaum
errichteten, blicben wir zundchst
in seiner Nihe, denn wir waren
nock Fremde im neuwen Land.
In den folgenden Wocken
trieben wir immer weitere
Wege durch das DicKickt,
welches das Tal umgab. Ick begann, die Gegend
bis weit in den Osten zu Kartografieren.

Die dichten Wilder im Westen verbargen das
Land jedoch weiterhin und so hock ich auch stieg:
Der Anblick dakinter blieb mir verborgen. Daker
beschlossen wir, auf Expedition zu gehen und einen
Pfad hindurch zu finden, um mekhr iiber das Tal
zu erfakiren, das unsere Heimat geworden war.

Am dritten Tag der Expedition Kam der Regen. Viele
Tage lanyg prasselte er pausenlos auf uns nieder und
verwandelte den Boden unter unseren FPfoten in
Schlamm. Wir Kamen nur langsam voran, denn unser
Fell war vollgesogen und verdreckt. Am neunten Tag,
dem ersten ofine Regen, durchbrachen wir endlich die
Baumlinie und blicKten hinab auf einen sich windenden
Fluss. Kreischend vor Freude rannten wir zum Ufer
und tranken gierig das erste frische Wasser seit Tagen.

Und dann sahi ich es: Etwas bewegte sich im Wasser,
nicht weit entfernt von uns. Ich starrte gebannt auf
eine spindeldiirre, rosafarbene Hand, die sich an einem
Felsen festhielt. Ein Kopf schob sich aus dem Wasser
und ich sage euch: So etwas Seltsames hatte ich nock nie
gesehen. Ein rosafarbener Kopf, tibersit mit gefiederten
Stacheln, an einem glatten, weichen Korper. Wir
beobachteten das Wesen newgierig, bevor es Kurz darauf
wieder im Wasser verschwand. Zuvor warf es mir jedoch
nock etwas zu, das spritzend im seichten Wasser vor
mir landete. Als ich nach unten blicKte, erannte ich
eine perfekt geformte Perle direkt vor meinen Pfoten.

Auszug aus dem Giildenen Buch
Arta Distelmark, Konigliche Kartografin

SPIELUBERSICHT

Tief unter der schillernden Oberflache des
Pearlbrook-Flusses wartet eine unbekannte
Zivilisation von Wasserwesen. Du musst deinen
amphibischen Botschafter auf diplomatische
Reisen zu den Flussbewohnern schicken, um
mit Informationen und Ressourcen zu handeln.
Im Austausch erhéltst du wertvolle Perlen.
Sammle ausreichend Perlen und erschaffe
damit sagenhafte Wunder und Schmuckstticke
und mache deine Stadt so zum Stolz von ganz
Everdell!

Zu Beginn des Spiels erhaltst du 1 Botschafter,
den du an den 4 Fluss-Orten auf dem Fluss
einsetzen kannst. Um deinen Botschafter dort
einzusetzen, muss deine Stadt die entsprechende
Bedingung erfiillen. Wird erstmals ein
Botschafter an diesem Ort eingesetzt, gilt der
Ort damit als entdeckt. Der Spieler erhilt die
Perle, die sich an diesem Ort befindet und deckt
die dazugehorige Fluss-Karte auf. Darauf ist

1 Bewohner oder 1 Ortlichkeit des Flusses zu
sehen. Erfiillt er die Bedingung dieser Karte,
kann er noch 1 weitere Perle bekommen.

Du erhiltst zudem 2 Schmuckstiick-Karten. Das
Ausspielen eines Schmuckstiicks kostet 1 Perle
und bietet dir einen sofort nutzbaren Effekt
sowie einen einzigartigen Bonus am Spielende.

Hinweis: Durch Pearlbrook erhéht sich die Karten-
anzahl im Nachziehstapel und die Komplexitit
von Everdell. Wir empfehlen Pearlbrook ohne die
,Legenden“-, ,Extra!l Extra!*- und ,Fusselwiirz"“-
Karten oder andere Erweiterungen zu spielen.




Y F3N \

24 Neue ARBEITER (6 PRO FARBE)
SCHNABELTIERE, AXOLOTL, OTTER, STARE
(FUR NOCH MEHR AUSWAHL)

9 BOTSCHAFTER
FROSCHE, | J€ SPIELERFARBE

4 30-WUNDER 6 30-SCHILER

| FLUSS-SPIELPLAN UND

2 SPIELPLAN-AUFLAGEN
MIT JE 2 WUNDER-ORTEN

[BOSLEY, dER MALER

20 WESEN- UND 12 FLussKARTEN
@ BAUWERK-KARTEN BEWOHNER UND ORTLICHKEITEN

3 3-PUNKTE-MARKER
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25 PERLEN [2 SCHMUCKSTUCK- 6 BESONDERES- 4 WALD-KARTEN
AUS PLASTIK KARTEN EREIGNIS-KARTEN
*Schilder kénnen optional verwendet werden. Sie zeigen an, dass sich eine offene Ziel-Karte in dieser Stadt befindet. 2

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



SPIELAUFBAU

Verwendet den Spielaufbau des Everdell Grundspiels, mit folgenden Ergdnzungen:

1) Legt den Fluss-Spielplan, wie abgebildet,
an den Hauptspielplan und legt die Perlen
neben den Ort der ,Untiefe®.

2) Legt die beiden Spielplan-Auflagen neben
den Immerbaum, sodass sie die Bedingungen
der Einfachen Ereignisse tiberdecken. Die
Einfachen Ereignisse bendtigt ihr fiir das
Spiel mit Pearlbrook nicht. Stellt dann die
3D-Wunder, oberhalb der entsprechenden
Wunder-Orte, auf die Auflagen.

3) Trennt die Fluss-Karten nach Bewohnern
und Ortlichkeiten. Mischt dann zunéchst die
Bewohner und wihlt verdeckt 2 Karten aus.
Wiederholt das Ganze fiir die Ortlichkeiten.
Mischt die 4 ausgewahlten Karten, ohne sie
anzusehen, und legt je 1 Karte verdeckt neben
jeden der 4 individuellen Fluss-Orte. Legt
nun 1 Perle auf jede Fluss-Karte. Die tibrigen
Fluss-Karten kommen aus dem Spiel.

4) Mischt die neuen Wesen- und Bauwerk-
Karten mit dem &@-Symbol in den Nach-
ziehstapel, bevor ihr Karten daraus zieht.

5) Mischt dann die neuen Wald-Karten mit
dem &@-Symbolin die Wald-Karten, bevor
ihr Karten davon auslegt.

6) Verwendet im Spiel mindestens ein
Besonderes Ereignis aus der Pearlbrook-
Erweiterung.

7) Mischt die Schmuckstiick-Karten und
teilt an jeden Spieler verdeckt 2 Karten
aus. Die tibrigen Schmucksttick-Karten
kommen aus dem Spiel. Eure eigenen
Schmuckstiicke diirft ihr euch anschauen.
Sie zdhlen nicht zum Handkartenlimit.

8) Nehmt euch jeder 1 Botschafter in eurer
Spielerfarbe.



OER FLUSS

Sende deinen amphibischen Botschafter
nach Pearlbrook, um diplomatische
Verbindungen mit dem Wasservolk zu
kntipfen. Auf diese Weise erhéiltst du

z. B. die wertvollen Perlen, mit denen du
Schmuckstiicke anfertigen oder prachtige
Wunder in deiner Stadt errichten kannst.
Die Perlen zahlen nicht als Ressourcen.

ORTE IN PEARLBROOK

Einige Orte sind mit W< gekennzeichnet.
Dort diirfen nur Botschafter eingesetzt
werden, keine Arbeiter. Verfahre beim
Einsetzen deines Botschafters genauso, wie
beim Einsetzen eines Arbeiters. Du darfst
deinen Botschafter nicht als Arbeiter ein-
setzen. Bereitest du dich auf die nichste
Jahreszeit vor, holst du deinen Botschafter
zusammen mit deinen Arbeitern zuriick.

FLusS-ORTE

4 Fluss-Orte findest du auf dem Fluss-Spiel-
plan und 1 auf der Bauwerk-Karte ,Fihre®.

An jedem Fluss-Ort darf immer nur
1 Botschafter stehen, da es sich dabei um
individuelle Orte € handelt.

Um deinen Botschafter an einem Fluss-Ort
auf dem Spielplan einzusetzen, muss deine
Stadt die Bedingung flir diesen Ort erfiillen.

Beispiel: Um die Bedingung fiir diesen
Fluss-Ort zu erfiillen, musst du mind.
3 Produktions-Karten (griin) in deiner
Stadt haben.

Setzt du deinen Botschafter an einem dieser
Fluss-Orte ein, gibt es 2 Moglichkeiten:

Liegt die dazugehorige Fluss-Karte verdeckt,
handelt es sich um einen unentdeckten Ort.
In diesem Fall nimmst du dir die Perle von
der Fluss-Karte und deckst diese auf.
Damit gilt der Ort als entdeckt. Die Karte
zeigt einen Bewohner oder eine Ortlichkeit
des Flusses. Kannst du nun ggf. auch gleich
die Bedingung dieser Fluss-Karte erfiillen,
darfst du sofort ihren Effekt aktivieren.
Dein Botschafter bleibt an diesem Ort stehen,
bis du ihn im Zuge der Vorbereitung auf die
nichste Jahreszeit zurtickholst.

Liegt die dazugehorige Fluss-Karte bereits
offen, handelt es sich um einen entdeckten
Ort. Setzt du deinen Botschafter dort ein
und erfiillst zugleich die Bedingung der
Fluss-Karte, darfst du ihren Effekt aktivieren.

ORT Q&R UNTIEFE

Den Ort der Untiefe findest du ebenfalls auf
dem Fluss-Spielplan. An diesem duirfen
beliebig viele Botschafter stehen, da er ein
gemeinschaftlicher Ort ¢ ist.

Willst du deinen Botschafter am Ort der
Untiefe einsetzen, musst du 2 beliebige
Ressourcen zahlen und 2 deiner Handkarten
abwerfen, um dir 1 Perle zu nehmen.
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SCHMUCKSTUCKE

Anstatt 1 Wesen oder 1 Bauwerk auszu-
spielen, kannst du eines deiner Schmuck-
stiicke ausspielen. Um 1 Schmuckstiick
auszuspielen, musst du 1 Perle zahlen.
Ein ausgespieltes Schmucksttiick belegt
keinen Platz in deiner Stadt. Lege es
stattdessen neben deiner Stadt ab.

Den Effekt des jeweiligen
Schmuckstiicks findest

du oberhalb der schmalen
§ Linie auf der Karte. Diesen
fiihrst du sofort beim
Ausspielen aus.

Unterhalb der Linie siehst
du, wie viele Punkte dir
das Schmuckstiick am
Spielende bringt.

# Aktiviere sofort erneut
die Effekte von bis zu 2 G
in deiner Stadt.

fiir jede &1 in deiner Stadt.

Schmuckstiick-Karten zdhlen nicht zum
Handkartenlimit. Hast du 1 Schmuckstiick-
Karte ausgespielt, ziehst du keine neue
nach. Du darfst beide Schmuckstiick-Karten
im Spiel ausspielen, jedoch nicht beide im
gleichen Zug.

- (Y .

Um 1 Wunder in deiner Stadt zu errichten,
musst du 1 Arbeiter am Ort des Wunders
einsetzen. Dafiir musst du die entsprechende
Bedingung erfiillen, indem du die erforder-
lichen Ressourcen und Perlen zahlst und
Handkarten abwirfst. Es ist nicht moglich, die
Vorteile von Karteneffekten zu nutzen, um
Wunder zu errichten.

Hast du 1 Arbeiter am Ort eines Wunders ein-
gesetzt, darfst du dieses Wunder in deiner Stadt
errichten, indem du es neben die Stadt stellst.
Dein Arbeiter bleibt solange am Ort des
Wunders stehen, bis du dich auf die nidchste
Jahreszeit vorbereitest und ihn im Zuge
dessen zurtickholst.

Jedes Wunder in deiner Stadt ist am Ende
des Spiels die aufgedruckten Punkte wert.
Du kannst mehrere Wunder in deiner Stadt
errichten, solange sie noch von keinem
anderen Spieler errichtet wurden.

PERLEN

Jede deiner tibrig gebliebenen Perlen ist am
Spielende 2 Punkte wert.



SOLO-VARIANTE

Fusselwiirz kehrt zurtick!

Du hast diesen elendigen Frevler schon
einmal davongejagt, und Everdell erlebte
eine Zeit voller Frieden und Harmonie.
Jedoch wurde er durch Erzidhlungen

tiber neue Reichtlimer und Schatze in
Pearlbrook aus seiner dunklen Héhle
gelockt und versucht nun erneut, Everdell
zu unterjochen. Du musst ihn aufhalten!

Spielst du Pearlbrook in der Solo-Variante,
gelten die Regeln aus dem Grundspiel,
inklusive der 3 Schwierigkeitsstufen. Die
folgenden Regeln erweitern die Variante.

SPIELAUFBAU

Zusatzlich zu seinen Arbeitern besitzt
Fusselwiirz ebenfalls 1 Botschafter. Stelle
diesen beim Spielaufbau auf einen der

4 individuellen Fluss-Orte. Dazu wiirfelst
du und stellst den Botschafter auf den Ort,
der dem Wiirfelergebnis entspricht.

1-2: Fluss-Ort 1
3-4: Fluss-Ort 2
5-6: Fluss-Ort 3

7-8: Fluss-Ort 4

Fusselwiirz erhélt sofort die Perle von der
jeweiligen Fluss-Karte. Decke die Fluss-
Karte auf und gib Fusselwtirz 1 weitere
Perle. Dieser Fluss-Ort ist nun blockiert.

SPIELABLAUF

Der Spielablauf folgt den bekannten Regeln
des Everdell Grundspiels, mit folgenden
Erganzungen:

Immer, wenn du 1 Schmuckstiick-Karte
ausspielst, bekommt Fusselwtirz 5 Punkte.

Bereitet sich Fusselwiirz auf die niachste
Jahreszeit vor, bewege seinen Botschafter
im Fluss einen Ort weiter, also von Ort 1
auf 2, von 2 auf 3, von 3 auf 4 bzw. von Ort
4 auf Ort 1. Ist er der erste Botschafter an
diesem Ort, erhélt Fusselwiirz die Perle
von der Fluss-Karte. Decke dann die Fluss-
Karte auf und gib Fusselwlirz 1 weitere
Perle. Wurde der Fluss-Ort bereits vorher
von einem Botschafter entdeckt, erhalt
Fusselwtirz nur 1 Perle.

Nachdem das Spiel fiir dich beendet ist,
weil du keine Karte mehr ausspielen

oder Arbeiter einsetzen kannst, errichtet
Fusselwiirz seine Wunder. Dafiir muss er
nur die erforderlichen Perlen zahlen. Er
errichtet immer das vorhandene Wunder,
das ihm die meisten Punkte bringt. Es ist
moglich, dass er mehrere Wunder errichten
kann.

Beispiel: Fusselwiirz besitzt am Ende des Spiels
6 Perlen. Du hast in deiner Stadt nurdie
Sternenfall-Flamme errichtet, im Wert von

25 Punkten. Fusselwiirz zahlt 3 Perlen und
errichtet dafiir die Sonnenstrahl-Briicke im
Wert von 20 Punkten. Fiir weitere 2 Perlen
baut er den Nebelsteig-Brunnen im Wert von
15 Punkten. Somit erhdlt
Fusselwiirz 35 Punkte
fiir seine Wunder:

Jede Perle, die
Fusselwiirz
danach noch
besitzt, bringt ihm
2 Punkte.



GLOSSAR

Briicke: Die Briicke bringt dir den Vorteil, dass sich dein
Handkartenlimit um 1 erhoht fiir jede Perle, die du
besitzt. AuBerdem darfst du immer 2 Karten ziehen,
wenn du 1 Perle nimmst.

Fihre: Setzt du deinen Botschafter auf einer Fihre

ein, darfst du den Effekt einer beliebigen offenen Fluss-
Karte kopieren und aktivieren, auch wenn der dazu-
gehorige Fluss-Ort besetzt ist oder du die Bedingung fiir
diesen Ort nicht erfiillst. Nimm dir immer 1 Punkt, wenn

1 Mitspieler seinen Botschafter auf deiner Féhre einsetzt.

Féahrfrettchen: Nimm dir beim Ausspielen 2 Punkte,
wenn du mindestens 2 Perlen besitzt. Aktiviere diesen
Effekt jeweils erneut, wenn du dich auf Friihling bzw.
Herbst vorbereitest.

Hafen: Nimm dir beim Ausspielen 2 beliebige
Ressourcen, wenn du mindestens 2 Perlen besitzt.
Aktiviere diesen Effekt jeweils erneut, wenn du dich
auf Friihling bzw. Herbst vorbereitest.

Kurier: Lege den Kurier beim Ausspielen unter

1 Bauwerk in deiner Stadt. Nimm dir dann 1 Punkt und
ziehe 1 Karte. Setzt du deinen Botschafter an einem
Fluss-Ort auf dem Spielplan ein, entspricht der Kurier
der Farbe (dem Karten-Typ) des Bauwerks, unter dem

er liegt. In allen anderen Féllen zéhlt er als Bewegungs-
Karte (braun). Wirfst du das Bauwerk aus deiner Stadt
ab, musst du den Kurier sofort unter 1 anderes Bauwerk
legen.

Pirat: Wirf beim Ausspielen bis zu 4 deiner Handkarten
ab. Ziehe dann genauso viele Karten nach und decke
sie auf. Betragt der Wert der gezogenen Karten in
Summe mindestens 7, darfst du dir 1 Perle nehmen. Die
gezogenen Karten darfst du in jedem Fall auf die Hand
nehmen. Der Pirat belegt keinen Platz in deiner Stadt.
Lege ihn daneben ab.

Piratenschiff: Das Piratenschiff spielst du kostenlos
aus. Setzt du 1 Arbeiter auf dem Piratenschiff ein, darfst
du es sofort, samt Arbeiter, auf einen freien Platz in
einer fremden Stadt legen. Dann darfst du dir fiir jede
Perle, die dieser Spieler besitzt, 1 beliebige Ressource
und 1 Punkt nehmen. Maximal jedoch fiir 3 Perlen.

Das Piratenschiff bleibt in der fremden Stadt und dein
Mitspieler kann es nutzen, sobald du deinen Arbeiter
zuriickgeholt hast.

Schiffsbauer: Die Bonuspunkte des Schiffsbauers
richten sich nach der Anzahl der Karten mit einem
(“Z—Symbol in deiner Stadt, ausgenommen der
Schmuckstiick-Karten. Fiir jede erhéltst du

1 Bonuspunkt, auch fiir den Schiffsbauer selbst.
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SCHMUCKSTUCKE:

Fernrohr: Ziehe 1 Karte und nimm dir 1 beliebige
Ressource und 1 Perle (du musst dennoch zuerst
1 Perle zahlen, um diese Karte ausspielen zu kénnen).
Spielende: 3 Punkte fiir jedes von dir errichtete Wunder.

Glocke: Nimm dir 3 Beeren und ziehe 1 Karte flir jedes
Wesen in deiner Stadt (auch wenn es keinen Platz belegt,
wie der Pirat). Spielende: 1 Punkt fiir je 2 Wesen in deiner
Stadt.

Giildenes Buch: Nimm dir Ressourcen in Hohe der
Kosten einer beliebigen Verwaltungs-Karte (blau) in
deiner Stadt. Beispiel: Hast du den Uhrenturm in deiner
Stadt, darfst du dir 3 Zweige und 1 Kiesel nehmen.
Spielende: 1 Punkt fiir jede Verwaltungs-Karte in deiner
Stadt.

Kompass: Aktiviere erneut die Effekte von 2 unter-
schiedlichen Bewegungs-Karten (braun) in deiner
Stadt. Aktivierst du die Ruine, darfst du sie ausspielen,
als ob du sie neu ausspielst. Aktivierst du den Narr,
darfst du ihn in eine fremde Stadt legen. Aktivierst du
den Kurier, darfst du ihn unter ein anderes Bauwerk
legen. Spielende: 1 Punkt fiir jede Bewegungs-Karte
(braun) in deiner Stadt.

Maske: Spiele 1 Karte von deiner Hand oder von der
Wiese kostenlos aus, die bis zu 3 Punkte wert ist.
Spielende: 1 Punkt fiir je 3 Punkte auf den Punkte-
Markern, die du besitzt. Dazu zdhlen auch die Punkte,
die auf dem Uhrenturm oder der Kapelle liegen.

Meerglas-Amulett: Nimm dir 3 beliebige Ressourcen
und 1 Punkt und ziehe 2 Karten. Spielende: 3 Punkte.

Sandubhr: Fiihre die Aktion eines beliebigen Wald-Ortes
aus (auch wenn dieser besetzt ist) und nimm dir

1 beliebige Ressource. Spielende: 1 Punkt fiir jede Ziel-
Karte in deiner Stadt.

Schliissel zur Stadt: Nimm dir 2 beliebige Ressourcen
und ziehe fiir jedes Bauwerk in deiner Stadt 1 Karte.
Spielende: 1 Punkt fiir je 2 Bauwerke in deiner Stadt.

Sonnenuhr: Aktiviere erneut die Effekte von bis zu
3 Produktions-Karten (griin) in deiner Stadt. Spielende:
1 Punkt fiir je 2 Produktions-Karten in deiner Stadt.

Spiegel: Kopiere und aktiviere den Effekt einer
Schmuckstiick-Karte in einer fremden Stadt. Spielende:
1 Punkt fiir jeden der 5 Karten-Typen in deiner Stadkt,
also maximal 5 Punkte. Diese Karte nicht in der Solo-
Variante verwenden.

Tiara: Nimm dir 1 beliebige Ressource fiir jede
Wohlstands-Karte (lila) in deiner Stadt. Spielende:
1 Punkt fiir jede Wohlstands-Karte in deiner Stadt.

Waage: Wirf bis zu 4 Handkarten ab und nimm dir
fiir jede abgeworfene Karte 1 beliebige Ressource.
Spielende: 1 Punkt fiir jede Karte auf deiner Hand,

maximal 5 Punkte.
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