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EINFUHRUNG

Jenseits der schneebedeckten Spirecrest-Berge

im Stiden des Everdell-Tals liegt die raue Region
Silverfrost. Die Wesen hier trotzen mutig der Kélte,
um die stille Schonheit dieses Landes und die
Warme einer treuen Gemeinschaft zu genieBen.

Sie hegen zudem eine einzigartige Beziehung zu
den Riesenwesen, die in dieser Gegend leben. Wann
immer ein Leuchtfeuer auf einem der Berggipfel
entziindet wird, kommt einer der legendaren
Giganten denjenigen zu Hilfe, die ihn gerufen
haben. Auf diese Weise konnte die Bevdlkerung
schwere Zeiten Giberstehen und erfolgreich sein, wo
andere gescheitert wéren.

Eure Aufgabe ist es, in dieser herausfordernden
Landschaft neue Stadte zu errichten. Beseitigt den
immerzu fallenden Schnee, entfacht warmende
Feuer und erledigt wichtige Aufgaben fiir die Gilde
der Silberwache, damit eure Stadte wachsen und
gedeihen.

Schnappt euch eure Fackeln und zieht eure

Méntel an: Der Winter naht mit voller Wucht. Es

ist an der Zeit, die Leuchtfeuer zu entziinden, die
Riesenwesen zu rufen und einen Weg zu finden, im
einzigartigen Land Silverfrost zu tiberleben.
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SPIELMATERIAL

1Spielplan

Aufbauanleitung Berg
und Leuchtfeuer:

4 Leuchtfeuer

24 Tiere aus Holz

13D-Berg

1Bergtafel
Alternative Option

(6 Rote Pandas, 6 Pinguine, 6 Falken, 6 Hasen)

W+l 2
von jedem mindestens |

SAISONALE
LANDKARTEN

28 Auftrags- 24 Schnee- 1Pldttchen

123 Karten karten karten Eiseskilte“
(Wesen und Tiefland*
Bauwerke) ” 14 Auftrags- 1Schnee-

CULEL LS karten Wertungsplittchen

»Riesenwesen _Hochland“
4 Schneeschuhe 36 Feuer-
8 Schornstein- plittchen 56 schnee- 100 Ressourcenplittchen:
plittchen plattchen je 25x Birke, Moos, Kupfer, Nuss
Die Ressourcen-, - ~

Feuer-, Schnee- und
Punktepléttchen sind
nicht begrenzt. Sollte eine
dieser Komponenten nicht

Spielmaterial Solomodus:

z in ausreichender Menge [
4?82‘11233?2?5??;“ vorhanden sein, verwendet £
geeigneten Ersatz. =3 65
[ _ i ) 8 Plankarten 20 Handlungskarten
Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt
gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer ——
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich 3.‘;
bitte an uns: =
www.pegasus.de/ersatzteilservice =
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden Al o
mit diesem Spiel. 10 Klauen- 1Taktikkarte 3 Spielhilfen
Dein Pegasus Spiele Team plittchen
\. J \. J




UBERSICHT

In Silverfrost setzt ihr eure Tiere an verschiedenen
Orten des Spielplans, auf Karten oder dem Berg
ein, um Ressourcen, Punkte und Karten zu
sammeln oder einzigartige Effekte auszuldsen.
Die Ressourcen nutzt ihr, um Karten offen vor
euch auszuspielen und somit eure eigene Stadt zu
errichten.

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

 1Tier einsetzen
+ 1Karte ausspielen
- Auf die nichste Jahreszeit vorbereiten

Ihr diirft euer Tier an jedem Ort auf dem Spielplan
(z. B. der Schmiede oder der HeiBen Quelle), auf
Zielkarten in eurer Stadt, auf Wesen-Zielkarten in
fremden Stadten und an Leuchtfeuern einsetzen,
solange diese Orte nicht bereits von einem anderen
Tier besetzt oder durch Schnee blockiert sind.
AnschlieBend fiihrt ihr die dazugehdorige Aktion

aus.

Um 1 Karte auszuspielen, miisst ihr die Bedingung
der Karte erfiillen, z. B. indem ihr die geforderten
Ressourcen zahlt. Ein Wesen kdnnt ihr alternativ
auch ausspielen, indem ihr 1 eurer 2 Schornsteine
benutzt und 1 Feuer zahlt. Ihr kdnnt entweder

1 Handkarte ausspielen oder 1 Karte, die offen im
»1al“ ausliegt.

Zu guter Letzt gilt es, sich auf die ndchste Jahreszeit
vorzubereiten, nachdem ihr alle eure Tiere einge-
setzt habt. Dazu holt ihr zunachst alle diese Tiere
zuriick und diirft euch je nach Jahreszeit 1 bzw.

2 neue Tiere dazunehmen. Dann fiihrt ihr die Aktion
aus, die der Spielplan fiir die ndchste Jahreszeit
anzeigt. Diese bringt neue Schneefélle und andere
Herausforderungen mit sich.

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



DU KENNST Zyetd.ll UND/ODER Zrhore?
DAS IST NEU IN SiVerfrost:

Silverfrost baut auf der mechanischen Grundstruktur von Everdell auf, aber es gibt viele wichtige und
komplexe Unterschiede fiir dich zu entdecken und zu meistern.

» Immer wenn du dich auf die nachste Jahreszeit vorbereitest, musst du Schnee auf Karten und
Orte auf dem Spielplan legen, wodurch diese blockiert werden. Nur wenn du wertvolles Feuer
zahlst, darfst du den Schnee beseitigen, um die Karten und Orte wieder zu nutzen. Hast du
bis zum Spielende den meisten Schnee beseitigt, erhaltst du dafiir jedoch auch viele Punkte.
Der Schnee bedeckt zudem die Karten in deiner eigenen Stadt, so dass du sténdig gegen das
unerbittliche Wetter ankdampfen musst, um von den Effekten und Punkten auf deinen Karten zu
profitieren.

Eins deiner Tiere wird zur ,Silberwache“ ernannt und hat von nun an besondere Fahigkeiten:
Du darfst es an einem bereits besetzten Ort einsetzen oder du erhaltst 1 Feuer, wenn du die
Silberwache an einem freien Ort einsetzt.

Doppelte Karten im Tal werden untereinander gestapelt, so dass immer 8 unterschiedliche Karten
zur Auswahl stehen.

Nahezu jede Wesen- und Bauwerkkarte verfligt tiber brandneue Effekte, die eine Fiille von neuen
Strategien und Kombinationen ermdglichen.

* Anstelle von Ereignissen zahlt die Gilde der Silberwache darauf, dass ihr wichtige Auftrége
erledigt. Punkte fiir die offen ausliegenden Hochlandauftrage erhalt nur, wer sie am schnellsten
erledigt. Tieflandauftrage hingegen sind geheime, persdnliche Ziele, auf die du im Laufe des Spiels
ungestort hinarbeiten kannst.

* Deine Tiere kénnen Feuer zahlen, um die Leuchtfeuer zu entziinden und eine Vielzahl von
maéchtigen Riesenwesen zu deiner Unterstiitzung herbeizurufen.

* Schornsteine erlauben das kostenlose Ausspielen von Wesen, solange du das nétige Feuer hast,
um sie zu benutzen. Im Gegensatz zu den Besetzt-Markern aus Everdell sind Schornsteine nicht
an bestimmte Wesen gebunden. Du erhéltst im Laufe des Spiels nur 2 Schornsteine, aber es gibt
ein paar Effekte, mit denen du sie bewegen oder zuriicknehmen kannst.

Alle Zielkarten haben einen individuellen Ort fiir die Person, die sie ausgespielt hat. Wesen-
Zielkarten haben jedoch einen zusétzlichen offenen Ort, auf dem nur andere Personen Tiere
einsetzen dirfen.

Oft musst du der Person zu deiner Linken Ressourcen, Feuer oder Karten geben
oder deinen Fortschritt mit dem der anderen Person vergleichen, bevor du einen
Auftrag erledigen kannst. Auf diese Weise kommt es zu mehr Interaktion mit
anderen Personen am Tisch.

Die stédndig wachsende Bedrohung durch den Schnee und das Sammeln von Feuer,
das zu seiner Beseitigung erforderlich ist, stellt eine standige Herausforderung
dar. Silverfrost ist ein Schritt nach vorne in Sachen Komplexitat und Strategie im
Vergleich zum Everdell-Grundspiel. Es belohnt Fortgeschrittene und Neulinge
gleichermaBen mit einer thematischen und fesselnden Erfahrung.




SPIELVORBEREITUNG

0 Legt den Spielplan auf den Tisch und platziert
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den Berg oberhalb davon. Entscheidet
selbst, ob ihr den 3D-Berg oder die Bergtafel
verwenden wollt.

Legt alle Ressourcen (Birke, Moos, Kupfer
und Nuss) und Punkteplittchen als
allgemeinen Vorrat in die Nahe des Spielplans.
Tipp: Legt die Ressourcen jeweils in die

Néhe der Einfachen Orte, an denen ihr diese
erhalten kénnt.

Legt die Feuerpldttchen in die Ndhe der
HeiBen Quelle.

Legt die Schneeplattchen oben auf den
3D-Berg bzw. neben die Bergtafel.

Falls ihr mit dem 3D-Berg spielt: Setzt
Leuchtfeuer entsprechend eurer
Personenzahl auf den Berg.

Falls ihr mit der Bergtafel spielt: Beachtet,
dass euch je nach Personenzahl nicht alle
Leuchtfeucher-Orte zur Verfligung stehen.

Mischt alle Hochlandauftrige . Legt
1 Auftrag pro Person, plus 1zusétzlichen
Auftrag, offen am Rand des Spielplans
neben der Gilde aus. Legt die tibrigen
Hochlandauftrége in die Schachtel zuriick.

Mischt alle Tieflandauftrige . Legt sie als
verdeckten Auftragsstapel neben der Gilde
bereit.

Mischt alle Riesenwesen. Legt sie als
verdeckten Riesenwesenstapel neben dem
Berg bereit. Dann legt je 1 Riesenwesen offen
auf jeden der 4 vorgesehenen Platze am Berg.

Mischt alle Wesen und Bauwerke. Legt sie
als verdeckten Nachziehstapel links auf den
Spielplan, unterhalb der Aufschrift ,Stapel®.
Deckt dann 8 Karten davon auf und legt sie
offen in das Tal. Sollte die gleiche Karten
mehrfach ausliegen, schiebt gleichnamige
Karten untereinander und fillt leere Stellen
mit einer neuen Karte auf.

Rechts auf dem Spielplan, unterhalb der
Aufschrift ,Ablage ist der Platz fiir den
verdeckten Ablagestapel (fiir Wesen und
Bauwerke). Zu Beginn des Spiels ist er leer.

®

®

®@ 66 6

Legt das Pldttchen ,Eiseskalte” auf den
Spielplan, sodass die Seite mit 1 Feuer oben
liegt.

Bereitet den Schneestapel vor: Spielt
ihr mit weniger als 4 Personen, legt alle
Schneekarten mit der Markierung in der
unteren Ecke in die Schachtel zuriick. Spielt
ihr mit weniger als 3 Personen, legt zusétzlich
auch alle Schneekarten mit der Markierung
in die Schachtel zurtick. Mischt alle
verbliebenen Schneekarten und legt sie als
verdeckten Schneestapel auf ihren Platz auf
dem Spielplan, oberhalb des Tals.

Wahlt die Seite des Schnee-Wertungs-
plattchens, die ihr verwenden mochtet (siehe
Seite 17). Diese Entscheidung trefft ihr vor
Beginn des Spiels und kénnt sie danach nicht
mehr dndern. Fiir die 1. Partie empfehlen wir
die Seite ,,Gestober”

Wahlt nun jeweils eine Tierart und nehmt
euch 2 Tiere davon. Steckt dann einem der
beiden Tiere die Schneeschuhe an. Dieses Tier
ist eure ,Silberwache” (siehe Seite 10).

Stellt eure tibrigen 4 Tiere oberhalb des
Spielplans zu den Jahreszeiten: 1 zum Herbst
(links), 1zum Winter (mittig) und 2 zum
Friihling (rechts).

Legt 1 Schornsteinpléttchen pro Person zum
Herbst und zum Winter. lhr habt zu Beginn
des Spiels keinen Schornstein in eurem Vorrat.

Nehmt euch jeweils 1 Feuerplattchen.

Zieht jeweils 2 Tieflandauftrage vom Auf-
tragsstapel und entscheidet euch geheim fiir
1 davon. Schiebt den anderen verdeckt zuriick
unter den Auftragsstapel.

Die Person, die am haufigsten friert,
beginnt das Spiel und zieht 5 Karten vom
Nachziehstapel der Wesen und Bauwerke.
Die zweite Person (im Uhrzeigersinn) zieht
6 Karten, die dritte 7 Karten und die vierte
8 Karten. Haltet eure Handkarten geheim.

Sollten euch eure Handkarten nicht
gefallen, diirft inr einmalig - und nur bei

der Spielvorbereitung - eure gesamten
Handkarten ablegen und entsprechend viele
neue Karten ziehen.



Beispiel: Spielvorbereitung
[iir 2 Personen

Benutzt immer dieses Leuchtfeuer. 6

Benutzt dieses
Leuchtfeuer mit 3 und
4 Personen.

=

| .
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n

,
Startmaterial von Person I:

® ®
16 17

4

6 Benutzt immer dieses Leuchtfeuer.

Benutzt dieses Leucht-
feuer mit 4 Personen.

r N
Startmaterial von Person 2:

® ®
16) (7]

4




SPIELABLAUF

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn und fiihrt eure
Spielziige aus, bis das Spielende eintritt.

Wenn du am Zug bist, fithre nach deiner Wahl 1 der
3 folgenden Aktionen aus:

» 1Tier einsetzen
+ 1Karte ausspielen
» Auf die nichste Jahreszeit vorbereiten

Wenn du ein Tier einsetzt oder eine Karte
ausspielst, darfst du zudem bis zu 1 Schnee aus
deiner Stadt beseitigen. Dies kann jederzeit
wahrend deines Zuges geschehen (siehe Seite 16).

1Tier einsetzen

Setze 1Tier an einem Ort deiner Wahl mit einem
Pfoten-Symbol oder auf einer bereits ausgespielten
Zielkarte G ein, sofern sie nicht durch ein anderes
Tier oder Schnee blockiert sind. Wenn du dein Tier
an einem Ort einsetzt, fiihre sofort die zugehdrige
Aktion aus.

Individueller Ort
An jedem individuellen Ort darf sich
immer nur 1 Tier befinden. Ist hier bereits
ein Tier eingesetzt (egal ob von dir oder
einer anderen Person), darfst du hier kein weiteres
Tier einsetzen (mit Ausnahme der Silberwache,
siehe Seite 10).

Gemeinschaftlicher Ort
An jedem gemeinschaftlichen Ort dirfen
sich beliebig viele Tiere befinden, auch
mehrere derselben Tierart (mit Ausnahme
der Gilde, siehe Seite 9).

Feuer zahlen
Manche Orte erfordern es, dass du
& 1 Feuer zahlst, um sie zu besuchen.

Dies wird durch ein Feuersymbol mit
schwarzem Pfeil am Rand des Ortes angezeigt.

Einfache Orte

Die Einfachen Orte befinden sich am unteren Rand
des Spielplans. Setzt du hier ein Tier ein, nimm dir
die entsprechenden Ressourcen bzw. ziehe die
angegebene Anzahl Karten vom Nachziehstapel.

HeiBe Quelle

Setzt du hier ein Tier ein, nimm
dir 2 Feuer und ziehe 2 Karten
vom Nachziehstapel.

Schmiede

Setzt du hier ein Tier ein, darfst

du bis zu 3 Karten abwerfen (auf

den verdeckten Ablagestapel).

Nimm dir fiir jede so abgeworfene

Karte 1 Ressource deiner Wahl

(beachte: Feuer zahlt nicht als

Ressource). Es gibt bei der Schmiede 1individuellen
und 1 gemeinschaftlichen Ort. Um dein Tier an dem
gemeinschaftlichen Ort einzusetzen, musst du

1 Feuer zahlen.

Leuchtfeuer

Mit dem Leuchtfeuer rufst du die

Riesenwesen aus den Bergen zu

Hilfe. Leuchtfeuer sind individuelle

Orte, die alle auf die gleiche Weise

funktionieren. lhre Anzahl im Spiel hangt von der
Personenzahl ab (siehe Seite 6). Um ein Tier an einem
Leuchtfeuer-Ort einzusetzen, musst du 1 Feuer
zahlen. Aktiviere dann den Effekt von 1 der 4 offenen
Riesenwesen deiner Wahl. Zuséatzlich nimmst du

dir die Giber diesem Riesenwesen abgebildeten
Punkte. Wirf anschlieBend die Karte mit diesem
Riesenwesen ab und fiille den Berg auf: Verschiebe
alle Riesenwesen, die sich links von dem freien Feld
befinden, um 1 Feld nach rechts. Decke ein neues
Riesenwesen vom Stapel auf und lege es auf das
freie linke Feld. Hinweis: Fiille den Berg auf dieselbe
Weise wieder auf, wenn du die Effekte der Karten
Signalfeuer oder Glockenturm ausfiihrst.

Zielkarten

Du darfst dein Tier an dem

individuellen Ort auf jeder roten

Zielkarte in deiner Stadt einsetzen,

um ihren Effekt auszufiihren. z &

Die Wesen-Zielkarten haben

zusatzlich 1 ,,offenen” Ort oben
rechts in der Textbox. Du darfst
dein Tier auch auf solchen unbesetzten offenen
Orten in fremden Stadten einsetzen. In diesem
Fall nimmt sich die Person, in deren Stadt die
Karte liegt, 1 Punkt aus dem Vorrat.

Aktiviere die Effekte von
2 unterschiedlichen g im Tal
oder in deiner Stad.



Auf diese Weise sind Wesen-Zielkarten sowohl fiir
die Person, die sie ausgespielt hat, als auch fiir 1
andere Person verfiigbar.

Hast du die Zielkarte selbst ausgespielt, darfst

du auf dem offenen Ort kein Tier einsetzen,
wahrend die anderen Personen kein Tier auf dem
individuellen Ort auf deiner Karte einsetzen dirfen.

Du darfst deine Silberwache nicht auf bereits
besetzten Orten auf einer Zielkarte einsetzen (siehe
Seite 10).

Gilde

Die Gilde wird von der fleiBigen

Silberwache von Silverfrost

betrieben. Setzt du hier 1 Tier

ein, darfst du 1Auftrag erledigen,

dessen Voraussetzungen du

erfiillst. Das darf entweder 1 ausliegender Hoch-
landauftrag ~ oder1Tiefland-auftrag ~ aus

deinem eigenen Vorrat sein. Lege den erledigten
Auftrag offen neben deine Stadt.

Nachdem du einen Auftrag erledigt hast, oder
nachdem du festgestellt hast, dass du fiir keinen
der Auftrége die Voraussetzungen erfiillst,

ziehe 2 Tieflandauftrdge vom Auftragsstapel.
Wahle 1 davon aus, den du geheim in deinem
Vorrat behiltst. Schiebe den anderen Auftrag
verdeckt zuriick unter den Auftragsstapel. Einen
Tieflandauftrag, den du gerade gezogen hast,
darfst du nicht in der gleichen Aktion erledigen.

Es gibt bei der Gilde eine begrenzte Anzahl
individueller Orte, abhdngig von der Personenzahl,
sowie 1 gemeinschaftlichen Ort. Um dein Tier an
dem gemeinschaftlichen Ort einzusetzen, musst du
1 Feuer zahlen.

Von jeder Tierart diirfen immer nur bis zu 2 Tiere
gleichzeitig in der Gilde sein, unabhadngig davon, ob
sie an einem individuellen oder gemeinschaftlichen
Ort eingesetzt sind.

Erledigte Auftrége bringen dir bei Spielende die

aufgedruckten Punkte. Nicht erledigte Auftrage
bringen entsprechend keine Punkte.

7

Person zu deiner Linken vergleichst (siehe Seite 13).

den Auftrag nicht erledigen.

Einige Auftrdge haben mehrere Voraussetzungen; du
musst sie alle gleichzeitig erfiillen.

Einige Auftragskarten haben das Symbol fiir ,gréBer oder
gleich” (2). Das bedeutet, dass du mindestens die gleiche
Menge oder mehr haben musst, aber nicht weniger.

Hinweis: Fiir den Hochlandauftrag ,Adel in N6ten“
benétigst du 2 ,Wache“-Karten. Das kdnnen 2 beliebige
dieser Wesen sein: Bergwache, Feuerwache, Luftwache,
Nebelwache, Waldwache.

3 Prokduktionskarten, alle ohne Schnee. Somit kann sie den Auftrag ,Junge Sprossen*
mehr Produktionskarten als Fynn haben muss. Wiirde auf einer ihrer Karten ebenfalls Schnee liegen, kénnte sie

Voraussetzungen fiir Auftrige
Um einen Auftrag zu erledigen, musst du die Voraussetzungen erfiillen, die oben auf der
Karte abgebildet sind. Das gilt fir genau den Moment, in dem du den Auftrag erledigst.
Viele Auftragskarten erfordern, dass du deine Stadt oder deine Ressourcen mit der

Mehr & als <3

mindestens 1

Beachte: Karten, auf denen Schnee liegt (sowohl in deiner Stadt wie auch in der Stadt der
Person zu deiner Linken), zdhlen fiir die Vorraussetzungen nicht mit (siehe unten).

Fynn

JUNGE SPROSSEN

Wenn wir diese Samen nicht
bald einpflanzen, miissen
wir Gemiise und Friichte
teuer einkaufen, um den
Winter zu (iberleben.

Amilla

38
2@

frjec g
bis max, 4 &

Beispiel: Fynn sitzt links von Amilla. Er hat 4 Produktionskarten ‘j, aber auf 2 davon liegt Schnee. Amilla hat

«

erledigen, fiir den sie

Beispiel: Um den Auftrag
»Kiiste zu Kiiste“ zu erledigen,
bendétigt Amilla 5 oder mehr
Produktionskarten "j ohne
Schnee darauf und muss die
gleiche oder eine groBere
Anzahl Birken & besitzen

als Fynn. Selbst wenn Fynn
keine Birke hat, muss Amilla
mindestens 1 Birke haben, um
diese Voraussetzung zu erfiillen.

56,
&d27%

KUSTE ZU KUSTE

Diese Briicke
wird unsere Stddte

J




Silberwache

Deine Tierfigur mit den Schneeschuhen

ist deine Silberwache und hat besondere
Fahigkeiten: Zusatzlich zu den normalen
Regeln fiir das Einsetzen von Tieren
erhaltst du mit der Silberwache entweder®
Feuer oder du darfst sie entsprechend der™
nachfolgenden Regeln an bereits besetzten
Orten einsetzen.

e,

i

Du darfst deine Silberwache an einem

o

individuellen Ort einsetzen, an dem sich berel

ein anderes Tier befindet, sofern es sich dabeis
nicht um eines deiner eigenen Tiere oder ein
fremde Silberwache handelt.

-

Wichtig: Du darfst deine Silberwache mit g

dieser Fahigkeit nicht auf bereits besetzten
Zielkarten % oder der Reise einsetzen.

Wenn du deine Silberwache an einem Ort
einsetzt, an dem sich noch kein anderes Tiet
befindet, nimm dir sofort 1 Feuer aus dem
Vorrat. Du darfst dieses Feuer nutzen, um
deine Silberwache an einem Ort einzusetzen
der 1 Feuer erfordert. 2

Beispiel: Auch wenn du kein Feuer hast, darfst du
deine Silberwache an einem un-besetzten Leuchtfeuer
einsetzen. Du erhdltst 1 Feuer durch die Silberwache
und zahlst es sofort, um das Leuchtfeuer zu nutzen.
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Reise

Nur im Friihling ist es

moglich, deine Tiere auf

eine Reise zu schicken. Um

dein Tier an einem Reise-

Ort einzusetzen, musst

du so viele Handkarten

abwerfen, wie neben dem
entsprechenden Ort abgebildet ist.

Nur der Ort mit 2 Punkten ist
gemeinschaftlich; alle anderen sind
individuell und erfordern zusatzlich

1 Feuer, um dort ein Tier einzusetzen. Du
darfst deine Silberwache nicht an einem
individuellen Ort der Reise einsetzen, wenn
dieser schon besetzt ist. Du darfst ihre
Fahigkeit jedoch nutzen, um das Feuer zu
zahlen (siehe links).

Bei der Wertung am Spielende erhdltst du
fiir jedes deiner Tiere an einem Reise-Ort die
dort abgebildeten Punkte. Du darfst beliebig
viele deiner Tiere auf die Reise schicken.
Einmal eingesetzt, bleiben deine Tiere bis
zum Spielende hier stehen.
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1 Karte ausspielen

Du darfst 1 Karte (Wesen oder Bauwerk) entweder
von deiner Hand oder aus dem Tal ausspielen,
indem du die erforderlichen Ressourcen zahlst (links
neben dem Namen der Karte). Lege die ausgespielte
Karte offen vor dir aus. Diese Karten bilden deine
Stadt.

Hast du 1 Karte aus dem Tal ausgespielt, decke am
Ende deines Zuges 1 neue Karte vom Nachziehstapel
auf, um die Auslage des Tals aufzufiillen.

Beachte zudem die folgenden Regeln:
+ Deine Stadt verflgt iber insgesamt 15 Plétze
fiir Wesen und Bauwerke. Jede Karte belegt 1
Platz, sofern nicht anders angegeben. Ist deine
Stadt voll, darfst du keine weiteren Wesen bzw.
Bauwerke ausspielen.

Wenn nicht anders angegeben, ziehst du Karten
immer vom Nachziehstapel. Nimm Karten nur aus
dem Tal, wenn du explizit dazu aufgefordert wirst.

Wenn nicht anders angegeben, wirfst du Karten
immer von deiner Hand ab.

* Du hast ein Handkartenlimit von 8 Karten,
d. h. du darfst nicht mehr als 8 Karten auf der
Hand haben. Hast du schon 8 Karten auf der
Hand und miisstest Karten ziehen, ziehst du
keine Karten.

Musst du Karten an eine andere Person geben,
musst du wenn mdglich eine Person wahlen, die
das Limit noch nicht erreicht hat. Uberschreitet
die Anzahl der Karten, die du der Person geben
musst, deren Handkartenlimit, wirf die tiber-
zahligen Karten ab.

* Sollten sich durch das Auffiillen doppelte Karten
im Tal befinden, schiebe die gleichnamigen
Karten untereinander und fiille den leeren Platz
vom Nachziehstapel auf. Wenn du eine Karte
ausspielst, von der mehrere im Tal liegen, bleiben
die tibrigen dieser Karten im Tal.

* Musst du eine Karte ziehen oder das Tal auffiillen
und der Nachziehstapel ist leer, mische den
Ablagestapel und bilde daraus einen neuen
Nachziehstapel.

Beispiel: Es liegt noch 1 Karte im Nachziehstapel und du
musst 3 Karten ziehen. Ziehe zuerst die 1verbliebene
Karte, dann mische den Ablagestapel, um einen neuen
Nachziehstapel zu bilden, und ziehe 2 weitere Karten.

+ Wenn auf einer Karte ,darf“ steht, hast du
die Wahl, ihren Effekt zu nutzen oder darauf
zu verzichten. Andernfalls ist ihr Effekt
verpflichtend.

4 A
Willst du 1 Karte (Wesen oder Bauwerk) ausspielen, fiihre nacheinander die folgenden Schritte aus:
1. Zahle ggf. Feuer, um Schnee von der Karte zu beseitigen, die du ausspielen willst.
2. Priife danach, ob dir eine Karte in deiner Stadt ggf. ,einen Vorteil beim Ausspielen” bringt. Diese Karten
sind mit einem W markiert. Du darfst immer nur genau 1 Vorteil beim Ausspielen nutzen. Hast du mehrere
Vorteile, entscheide dich fiir 1 davon.
3. Zahle die erforderlichen Ressourcen. Spielst du ein Wesen aus, darfst du stattdessen 1 Feuer zahlen, um
einen Schornstein zu benutzen (sofern du einen Schornstein in deinem Vorrat hast).
4. Lege die ausgespielte Karte in deine Stadt.
5. Fiihre dann ggf. den Effekt der ausgespielten Karte aus.
6. Priife, ob durch das Ausspielen dieser Karte weitere Effekte in deiner Stadt aktiviert werden und fiihre diese
ggf. in einer Reihenfolge deiner Wahl aus.
7. Fiille das Tal auf, falls du 1 Karte aus dem Tal ausgespielt hast.
\ J
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Kartenarten und Begriffe

Es gibt 2 Arten von Karten, die du in
deiner Stadt ausspielen kannst: Bau-
werke und Wesen. Auf jeder Karte ist
angegeben, ob es sich um ein Bauwerk
oder ein Wesen handelt. Sie unter-
scheiden sich aber auch optisch

(z. B. am Hintergrund des Karten- E[gf orderliche
effekts, der bei Bauwerken ein Mauer- (Hﬁ,s;‘)r;rrzi'l,.
muster und bei Wesen Schnee zeigt). Gebdude)

Um 1 Bauwerk auszuspielen und es

in deine Stadt zu legen, musst du die
erforderlichen Ressourcen zahlen.
Bauwerke kosten meistens Birke, Moos
und/oder Kupfer. Sie erfordern niemals
Niisse (du darfst Niisse aber verwenden,
wenn du eine Ressource deiner Wahl
zahlen darfst).

Kartenstapel

Um 1 Wesen auszuspielen und es in
deine Stadt zu legen, muss du entweder
einen Schornstein benutzen und 1 Feuer
zahlen (siehe Seite 13) oder du zahlst die
erforderliche Menge an Niissen.

Kartenart
und Limitierung
(hier: Einzig-

Ausnahme: Um den Bergsteiger aus-
zuspielen, musst du stattdessen 1 Feuer
an die Person zu deiner Linken geben.

Ressourcen

Baum)
Beachte dabei die angegebene
Limitierung auf der Karte. Sie gibt

an, ob es sich um ein einzigartiges
(gekennzeichnet durch eine
Schneeflocke) oder gewohnliches
Wesen bzw. Bauwerk handelt. Von jeder
gewohnlichen Karte darfst du beliebig

Karten-

Karten- Q

: k—auszusplelen
Anzahlim Nlmm dir1 5 Punkte

artiges Wesen)

(Hin tergrund)l

Erforderliche

typ O
Anzahl im —J

Kartenstapel

Kartenart und
Limitierung
(hier: Gewohn-
liches Bauwerk)

/x

2&
1&

Kartenname
(Hintergrund:
Dachziegel)
(‘ u darfst 1 Feuer
zahlen und

1Schornstein an
Gewé‘hnliches Bauwery ‘

&

diese Karte legen,
um 1 Wesen des
Typs Produktion

e Effekt

(Hintergrund:
Mauer)

Kartenname
(Hintergrund:
Banner)

k— Punkte
7le\’&/ Offener Ort
Nimm dir 3 & lt“;‘oc (auf Wesen-
f ﬂ‘! nimm Zielkarten)

e ¢ Einzigartiges Wesen

viele in deiner Stadt haben. Jede einzig- (Hi n?g;egkrz nd: Individueller Ort (auf

artige Karte darfst du nur 1x in deiner Schnee) allen Zielkarten)

Stadt haben.

Kartentypen Bewegung (braun): Fiihre den Effekt dieser

Auf jeder Karte ist zusétzlich ein Kartentyp
angegeben. Der Kartentyp gibt an, welche Art Effekt
diese Karte hat und wann du den Effekt ausfiihrst.

Produktion (griin): Fiihre den Effekt dieser
Karten aus, wenn du sie ausspielst. Fiihre
ihn erneut aus, wenn du dich auf den Herbst
bzw. Friihling vorbereitest.

Verwaltung (blau): Die Effekte dieser Karten
bringen dir Vorteile fiir das weitere Spiel. Du
darfst den Vorteil einer Karte nicht fur die
Karte selbst verwenden.

Karten aus, wenn du sie ausspielst.

Ziel (rot): Wenn du diese Karten ausspielst,
darfst du keinen Effekt ausfiihren. Du darfst
aber in spateren Ziigen Tiere hier einsetzen
(ggf. auch in fremden Stadten, siehe Seiten
8-9), um den Effekt auszufiihren.

Wohlstand (lila): Die Effekte dieser Karten
gelten fiir die Wertung am Spielende und
geben dir dort Bonuspunkte. Alle Effekte
gelten zusatzlich zu den Punkten, die bereits
auf den Karten stehen.



Schornsteine

Um 1 Wesen auszuspielen und es in deine Stadt
zu legen, musst du entweder die erforderliche
Menge an Niissen zahlen oder du benutzt 1 deiner
Schornsteine.

Um einen Schornstein zu benutzen, musst du 1 Feuer
zahlen und 1 Schornsteinpléttchen auf ein passendes
Bauwerk in deiner Stadt legen. In dem aufgedruckten
Schornstein auf dem Bauwerk ist abgebildet, welche
Art von Wesen du ausspielen kannst, wenn du ein
Schornsteinplattchen auf dieses Bauwerk legst.

Auf jedem Bauwerk darf nur 1 Schornstein liegen.
Sobald ein Schornstein auf einer Karte liegt, darfst
du ihn nicht mehr entfernen, au3er ein Effekt
erlaubt dies.

Zu Beginn des Spiels besitzt du keinen Schornstein.
Nimm dir deinen 1. Schornstein, wenn du dich

auf den Herbst vorbereitest. Nimm dir deinen

2. Schornstein, wenn du dich auf den Winter
vorbereitest (siehe Seite 14).

Wenn du eine Karte aus deiner Stadt

abwirfst, auf der ein Schornstein liegt,

nimmst du den Schornstein nicht

zuriick in deinen Vorrat. Entferne ihn
stattdessen aus dem Spiel.

Jede Person hat nur 2 Schornsteine im gesamten
Spiel zur Verfiigung - jedoch gibt es Effekte

im Spiel, dir dir erlauben einen Schornstein zu
bewegen und nochmal zu nutzen.
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Person zu deiner Linken

Dieses Symbol bezieht sich auf die
Person links von dir. In anderen
Worten: Auf die nachste Person im

Uhrzeigersinn.

Beispiel: Wenn Amilla den Auftrag

« 9 46,
»,Gewundener Weg“ erledigen &>
mdéchte, muss sie 4 (oder mehr)
Zielkarten G ohne Schnee in ihrer
Stadt haben und genauso viel
(oder mehr) Moos g wie Fynn in
ihrem Vorrat besitzen. Sie muss
also warten, bis sie mehr Zielkarten
ausgespielt hat. AuBerdem sollte sie darauf achten,
wie viel Moos sie ausgibt, da Chip nur noch 1 Moos
benétigt, um den Auftrag selbst zu erledigen (da
dieser seinen Moosvorrat mit Amilla vergleicht und
nicht mit Fynn).

GEWUNDENER

Amilla * & " *

- o

Fynn "mn ,.
Chip 0 Tt :
. .96
Y

Setzt du 1 Tier an einem offenen Ort in einer fremden
Stadt ein (siehe Seiten 8-9), der erfordert, der Person
zu deiner Linken etwas zu geben, ist damit die Person
links von dir gemeint und nicht die Person links von
der Person, in deren Stadt diese Karte liegt.
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Auf die nachste Jahreszeit
vorbereiten

Hast du alle deine Tiere eingesetzt und kannst
oder willst du keine Karte mehr ausspielen, musst
du dich auf die nachste Jahreszeit vorbereiten:
Hole alle deine Tiere zuriick und fiihre die Effekte
der nachsten Jahreszeit aus, wie im Folgenden
beschrieben.

Danach endet dein Zug und die ndchste Person ist
an der Reihe.

Thematisch beginnt das Spiel im Sommer, also ist
die erste Jahreszeit, auf die du dich vorbereitest, der
Herbst. Der Friihling ist die letzte Jahreszeit, auf die
du dich im Spiel vorbereitest.

Wichtig: Ihr miisst euch nicht alle in der gleichen
Runde auf die nichste Jahreszeit vorbereiten.

Den Zeitpunkt legt jede Person individuell fiir sich
fest. Die anderen Personen fiihren ihre normalen
Ziige aus. Wenn du dich auf eine Jahreszeit
vorbereitet hast, wartest du nicht auf die anderen,
bis sie in der selben Jahreszeit angekommen sind.
Du spielst danach einfach deine normalen Ziige
weiter. lhr werdet euch wahrend des Spiels oft in
unterschiedlichen Jahreszeiten befinden.

Effekte der Jahreszeiten
Herbst:
1. Nimm dir 1 Feuer pro Karte in deiner Stadt.
2. Nimm dir 1 neues Tier.
3. Nimm dir 1 Schornstein.

4. Aktiviere die Effekte aller Produktionskarten g
in deiner Stadt in einer Reihenfolge deiner Wahl.

5. Decke 2 Schneekarten auf und lege je 1 Schnee-
plattchen auf die angezeigten Orte (bzw. Karten).
Im Spiel mit 4 Personen deckst du nur 1Schnee-
karte auf.

6. Lege je 1Schneeplittchen auf 3 Karten in deiner
Stadt.
Winter:

1. Nimm dir 1 Feuer pro 2 Karten in deiner Stadt,
auf denen kein Schnee liegt.

2.Nimm dir 1 neues Tier.
3. Nimm dir 1 Schornstein.

,
Eiseskilte
Nur die 1. Person die sich auf den Winter
vorbereitet, handelt diese beiden Schritte ab:

A. Drehe das Plittchen ,Eiseskalte“ auf die
andere Seite, sodass es 2 Feuersymbole
zeigt. Ab jetzt kostet das Beseitigen von
Schnee fiir alle Personen 2 Feuer, anstatt 1.

B. Lege danach alle offenen Riesenwesen ab
und ersetze sie durch neue Riesenwesen

vom Riesenwesenstapel.
. J

4. Decke 3 Schneekarten auf und lege je 1 Schnee-
plattchen auf die angezeigten Orte (bzw.
Karten). Im Spiel mit 3 oder 4 Personen deckst
du nur 2 Schnee-karten auf.

5. Lege je 1Schneeplittchen auf 4 Karten in deiner
Stadt.

Friihling:

1. Nimm dir 1 Feuer pro 2 Karten in deiner Stadt,
auf denen kein Schnee liegt.

2.Nimm dir 2 neue Tiere.

3. Aktiviere die Effekte aller Produktionskarten g
in deiner Stadt in einer Reihenfolge deiner Wahl.

4. Decke 1 Schneekarte auf und lege 1 Schnee-
plattchen auf den angezeigten Ort (bzw. Karte).

5. Lege je 1Schneeplittchen auf 2 Karten in deiner
Stadt.



SCHNEE

Mit der Zeit sammelt sich der Schnee in deiner Stadt
und auf dem Spielplan an. Jede Karte oder jeder Ort,
auf dem Schnee liegt, ist blockiert, es sei denn, du
zahlst Feuer, um den Schnee zu beseitigen, wahrend
du dort ein Tier einsetzt oder eine Karte mit Schnee
ausspielst. Am Ende des Spiels kannst du jedoch
Punkte fiir deine Bemiihungen erhalten!

Neuer Schnee

Der untere Bereich des Jahreszeitenfeldes auf

dem Spielplan zeigt an, wie viel neuer Schnee

ins Spiel kommt, wenn du dich auf eine neue
Jahreszeit vorbereitest. Die Zahl neben dem blauen
Kartensymbol zeigt an, wie viele Schneekarten du
aufdecken musst, je nach Personenzahl. Die Zahl
neben dem braunen Kartensymbol zeigt an, wie viel
Schnee du in deine Stadt legen musst.

Schneekarten: Decke die angegebene Anzahl
Schneekarten eine nach der anderen auf und lege
1Schneeplattchen auf den Ort (oder die Karte) auf
dem Spielplan (bzw. auf das Leuchtfeuer), der auf der
jeweiligen Schneekarte angegeben ist. Befindet sich
dort ein Tier, bleibt das Tier stehen und der Schnee
wird neben das Tier gelegt. Der Schnee verhindert
nicht, dass du das Tier zuriickholen kannst.

Schnee in der Stadt: Lege die angegebene Anzahl
an Schneeplattchen auf die Karten mit den hochsten
Punktewerten in deiner Stadt, auf denen noch kein
Schnee liegt.

Hast du mehrere Karten mit dem hochsten Wert,
entscheidet der Kartentyp (Wohlstand €3 >
Verwaltung €3 > Produktion &g > Ziel & >
Bewegung ). Wenn es einen Gleichstand fiir den
hochsten Wert innerhalb eines Kartentyps gibt,
darfst du wahlen.

Beispiel Fynn bereitet sich auf den Herbst vor. Er muss dazu
2 Schneekarten aufdecken und je 1 Schneepléttchen auf die
angegebenen Orte legen: die Karte oben links im Tal und den

Reise-Ort mit 8 Punkten. AnschlieBend muss er 3 Schnee-
pldttchen auf Karten in seiner Stadt legen.

- TAL
A
EI J‘pro@in.stadt J‘pmminstadt ..hpromin Stadt '
= & ! 3= v

1.:&@:' Aktiviere deinee
LN; ZDODER ]D 3&700&12@ ]Q
= | (1P-3P) (4P) (1P/2P)  (3P/4P) (1P-4P)

<| 3D inStadt 4 u in Stadt 2ain Stadt
Héchster Wert, dann €3 > 6 > & > ﬁ > Q

m
Aktiviere deine g}
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Auf jeder Karte in deiner Stadt darf immer nur
1Schneeplédttchen liegen. Wenn du z. B. 3 Schnee-
plattchen in deine Stadt legen musst, aber nur

2 Karten ohne Schnee hast, dann legst du nur

2 Schneeplattchen in deine Stadt und das 3. entféllt.

Auswirkungen von Schnee

Befindet sich Schnee auf einer Karte im Tal, darfst du
sie durch keine Aktion und keinen Effekt aktivieren.
Du darfst die Karte nur ausspielen, wenn du den
Schnee beseitigst, bevor du sie in deine Stadt legst.

Befindet sich Schnee auf einem Ort auf dem
Spielplan (bzw. auf einem Leuchtfeuer), darfst

du diesen durch keine Aktion und keinen Effekt
aktivieren. Du darfst an dem Ort nur dann ein Tier
einsetzen, wenn du dabei den Schnee beseitigst.
Sollte ein Bereich mehrere Orte haben (wie z. B.

die Gilde, die Reise oder die Leuchtfeuer), dann
blockiert jedes Schneepldttchen nur einen einzelnen
Ort dieses Bereichs. Es hindert dich nicht daran,
Tiere an den anderen freien Orten in diesem Bereich
einzusetzen.

Befindet sich Schnee auf einer Karte in deiner Stadt,
belegt die Karte weiterhin einen Platz in deiner
Stadt, gilt aber fiir Aktionen und Effekte als nicht
vorhanden. Das bedeutet, dass du die Karte weder
aktivieren, noch Tiere darauf einsetzen oder die
Karte entfernen darfst. Du darfst sie zudem nicht
fiir das Erledigen von Auftrdgen nutzen und erhaltst
durch sie auch keine Punkte am Spielende.

Bei der Vorbereitung auf die nachste Jahreszeit
erhaltst du kein Feuer fiir Karten, auf denen
Schnee liegt. Auch kannst du den Effekt einer
Produktionskarte fg mit Schnee nicht ausl6sen.

15
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Schnee beseitigen

Bevor das Plattchen ,Eiseskalte“ umgedreht wird,
musst du je 1 Feuer zahlen, um 1 Schneeplattchen zu
beseitigen. Behalte beseitigten Schnee in deinem
Vorrat. Jedes Schneeplattchen, das du wahrend
des Spiels beseitigt hast, z&hlt am Spielende fiir die
Schneewertung.

Nachdem das Plattchen ,Eiseskalte“ umgedreht
wurde, musst du je 2 Feuer zahlen, um 1 Schnee-
plattchen zu beseitigen (das Plattchen ,Eiseskalte”
erinnert euch daran, indem es jetzt 2 Feuersymbole
zeigt). Denkt daran, dass die 1. Person, die sich auf
den Winter vorbereitet, das Plattchen umdreht.

d N
Ausnahme:

Die Karten Sturmspéherin und Schipp-

hérnchen erlauben dir 1 Schnee zu beseitigen,
indem du 1 Karte abwirfst, anstatt 1 bzw. 2 Feuer
dafiir zu zahlen.

\ J

Schnee auf einer Karte im Tal darfst du
normalerweise nur dann beseitigen, wenn du die
Karte ausspielst. Du musst den Schnee in genau
diesem Moment beseitigen, direkt bevor du die
Karte in deine Stadt legst. Zudem erlaubt dir der
Effekt der Sturmspéherin 1Schnee von einem Ort auf
dem Spielplan zu beseitigen.

Schnee auf Orten darfst du normalerweise

nur zu Beginn einer Aktion beseitigen, wenn du
1Tier an diesem Ort einsetzt. Wenn du aber
deine Silberwache an einem unbesetzten Ort
einsetzt und dafiir 1 Feuer erhaltst, nimmst du
dir das Feuer zuerst und darfst es sofort zahlen,
um den Schnee auf diesem Ort zu beseitigen
(siehe Seite 10). Zudem erlaubt dir der Effekt der
Sturmspdéherin 1 Schnee von einem Ort auf dem
Spielplan zu beseitigen.

Einmal pro Zug, auBer wenn du dich auf die
nachste Jahreszeit vorbereitest, darfst du
genau 1Schnee von einer Karte in deiner Stadt
beseitigen, indem du Feuer zahlst. Du darfst dies
jederzeit in deinem Zug tun. Zudem erlaubt dir der
Effekt des Schipphérnchens 1Schnee von einer
Karte in deiner Stadt zu beseitigen.

4 N
Schnee auf Zielkarten :
Du darfst Schnee von einer Zielkarte beseitigen,
wenn du dein Tier dort einsetzt. Du zahlst Feuer,
beseitigst den Schnee und setzt dein Tier ein (genau
wie du es an anderen Orten tun wiirdest).

- Auf diese Weise kannst du im selben Zug
insgesamt 2 Schnee in deiner Stadt beseitigen:
Zum einen darfst du 1Schnee von einer Zielkarte
entfernen, wenn du dort dein Tier einsetzt, und
zum anderen darfst du pro Zug 1Schnee in deiner
Stadt beseitigen (siehe oben).

- Dies ist auch die einzige Moglichkeit, Schnee in
einer fremden Stadt zu entfernen, und gilt nur
fur die Wesen-Zielkarten mit offenen Orten.
Schnee auf diesen Karten blockiert beide Orte
(den individuellen Ort und den offenen Ort). Die
Person, die den Schnee beseitigt, behalt das
Schneeplattchen fiir die Wertung am Ende des
Spiels.

eschéifl:igung gesucl'rl:

Von morgens frith bis in die Nacht
Arbeite ich stolz mit voller Kraft.
Eure Schornstene kann ich saubern,
dann miisst thr selbst nucht scheuern.
Denn sind eure Kamine nicht rein,
wahrend thr schlift w euren Beitlein,
. brennt bald das Haus im hellen feuerschewn!
F,' Beawﬁ:ragt Rene Rnﬁschweif noch

heute fiir die sauberste Schornstein—
reinigung in Silverfrost! l

Garantiert kein Schornsteinbrand

in den ersten 30 Tagen nach der
" Reinigung, 1
4




SPIELENDE

Hast du im Friihling alle deine Tiere eingesetzt und
kannst oder willst du keine Karte mehr ausspielen,
ist das Spiel fiir dich beendet und du musst passen.
Wenn du gepasst hast, kannst du keine Karten oder
Ressourcen mehr erhalten. Wenn du Karten oder
Ressourcen an die Person zu deiner Linken geben
miisstest, diese aber gepasst hat, dann gib die Karten
oder Ressourcen an die nachste Person zu deiner
Linken, die noch im Spiel ist. Haben bereits alle
anderen Personen gepasst, wirf sie stattdessen ab.
Sobald eine Person gepasst hat, kann sie nicht mehr
ins Spiel zuriickkehren. Personen, die gepasst haben,
werden jedoch weiterhin fir die Ermittlung der
Voraussetzungen von Auftragskarten gezahlt.

Alle Personen, die ihr Spiel noch nicht beendet haben,
fithren solange weiter Spielziige durch, bis das Spiel
fiir alle beendet ist. Fahrt dann mit der Wertung fort.

Wertung
Z3hlt die folgenden Punkte zusammen, um zu
ermitteln, wer von euch gewonnen hat:

+ aufgedruckte Punkte auf den Karten in der
eigenen Stadt

* Bonuspunkte fiir Effekte von Wohlstands-
karten € in der eigenen Stadt

* Punkte fiir erledigte Auftrége

* Punkte fiir beseitigten Schnee, je nachdem mit
welcher Seite das Schnee-Wertungsplattchen
nach oben liegt (siehe rechts)

* Punkteplattchen im eigenen Vorrat
* Punkte von den Reise-Orten
Es gewinnt, wer die meisten Punkte hat!

Im Falle eines Gleichstandes gewinnt, wer den
meisten Schnee beseitigt hat.

Gibt es auch hier einen Gleichstand, entscheiden die
folgenden Punkte in genau dieser Reihenfolge, wer
das Spiel gewinnt: die meisten erledigten Auftrége,
die meisten Feuerplattchen im eigenen Vorrat und
schlieBlich, wer am meisten Ressourcen iibrig hat.
Sollte es weiterhin einen Gleichstand geben, teilen
sich die Beteiligten diesen beachtlichen Sieg!

Schneewertung

Wahrend der Spielvorbereitung miisst ihr
entscheiden, auf welche Seite ihr das Schnee-
Wertungsplattchen dreht. Je nachdem, welche Seite
oben liegt, erhaltet ihr in der Wertung die folgenden
Punkte:

A. Gestéber: Bei der Wertung erhiltst du 1 Punkt
fiir jedes Schneeplattchen, das du beseitigt hast.
Zudem erhalt die Person, die am meisten Schnee
beseitigt hat, 5 Bonuspunkte (im Falle eines
Gleichstandes erhalten alle daran beteiligten
Personen je 5 Punkte). Wir empfehlen in der
1. Partie die Gestdber-Seite zu benutzen.

ODER

B. Schneesturm: Die Person, die den meisten
Schnee beseitigt hat, erhalt 12 Punkte (im Falle
eines Gleichstandes erhalten alle daran beteiligten
Personen je 12 Punkte). Alle anderen erhalten
keine Punkte. Wenn ihr die Schneesturm-Seite
benutzt, stapelt euren beseitigten Schnee in
eurem Vorrat zu 3er-Stapeln, sodass alle Personen
am Tisch sie gut sehen kénnen. Benutzt die
Schneesturm-Seite nur, wenn ihr einen harteren
Wettbewerb bevorzugt.

7
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SOLOMODUS

Der wilde Banditenkdnig Klaue Hammerschlag wird
von der hart arbeitenden Bevélkerung von Silverfrost
gefiirchtet. Von seinem geheimen Versteck in den
Bergen aus zieht er mit seiner skrupellosen Bande
plindernd umher. Manche sagen, er war einst

ein Mitglied der Silberwache, bis er von der Gilde
verstoBen wurde. Andere behaupten, er sei Kénig in
einem weit entfernten Land gewesen, bis er gestiirzt
wurde. Was auch immer die Wahrheit ist, sein eines
gutes Auge ist nun auf deine Stadt gerichtet, und
seine Schergen durchstreifen das Tal, um dir auf
Schritt und Tritt Arger zu bereiten. Du musst gerissen
und mutig sein, um den Winter und die hinterhaltigen
Plane des Banditenkdnigs zu (iberleben.

Spielvorbereitung

Bereite das Spiel wie fiir 2 Personen vor, jedoch mit
den folgenden Anderungen:

+ Wahle einen Schwierigkeitsgrad anhand dieser
Anleitung bzw. der Spielhilfe.

* Gib Klaue eine Tierart deiner Wahl inklusive
1Silberwache (er bevorzugt die Roten Pandas).

* Nutze die Gestober-Seite des Schnee-
Wertungsplattchens.

+ Lege in Schritt @ der Spielvorbereitung 3 Hoch-
landauftrage
zieht jedoch in Schritt () keine Tieflandauf-
trage . Mische stattdessen je nach
Schwierigkeit 5 zufallige Auftrage wie folgt
zusammen, um Klaues Auftragsstapel zu bilden:

1 0
2 1
3 1

R S|

Schwierigkei

4 3 2

Lege Klaues verdeckten Auftragsstapel in seinen
Spielbereich.

* Mische alle Plan- und Handlungskarten getrennt
voneinander und lege sie jeweils als verdeckten
Stapel in Klaues Spielbereich. Decke die oberste
Plankarte auf und lege sie offen aus. Das ist Klaues
Auslage.

offen neben der Gilde aus. Klaue

* Lege die 10 Klauenplattchen neben seine

Auslage.

+ Klaue beginnt das Spiel, zieht aber keine Karten.

Er hat wahrend des Spiels keine Handkarten.

* Als 2. Person ziehst du wahrend der

Spielvorbereitung 6 Karten.
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Spielablauf
Klaue kann in seinem Zug 1von 3 Aktionen
durchfiihren:

» 1Tier einsetzen
+ 1Karte ausspielen
« Auf die nichste Jahreszeit vorbereiten

In jedem Zug, in dem Klaue nicht gezwungen ist,
sich auf die ndchste Jahreszeit vorzubereiten,
decke 1Handlungskarte auf und lege sie auf

eine freie Ecke der aktuellen Plankarte. Beginne
immer bei der Ecke, auf der ein H6hlensymbol zu
sehen ist. Lege die ndchste Handlungskarte dann
auf die ndchste freie Ecke im Uhrzeigersinn usw.

Sind zu Beginn von Klaues Zug alle 4 Ecken der
aktuellen Plankarte belegt, decke eine neue
Plankarte auf und lege sie in seine Auslage, bevor
du eine Handlungskarte aufdeckst.

Die Ecke der Plankarte, auf die du die Handlungs-
karte legst, zeigt an, ob Klaue 1Tier einsetzt
oder 1 Karte ausspielt fJ. Die Handlungskarte
wiederum zeigt dann, an welchem Ort er das
Tier einsetzt oder von wo genau er die Karte
ausspielt. Handle nur die Ecke der Handlungs-
karte ab, die auf der Plankarte liegt.

Die Plan- und Handlungskarten haben jeweils
einen eigenen (offenen) Ablagestapel. Sobald
einer der Stapel leer ist, mische den Ablagestapel
und lege ihn verdeckt als neuen Stapel aus.

Klaue befiillt seine Plankarten so lange mit
Handlungskarten, bis er sich auf die ndchste
Jahreszeit vorbereiten muss.

Lege die
1. Handlungs-
karte auf jeder
Plankarte auf
die Ecke mit der
Hoéhle.

CHMIED,

+
In diesem Zug
setzt Klaue
ein Tier an der

Schmiede ein und
erhdlt 1 Feuer.

Lege die néchste
Handlungskarte auf die
nédichste freie Ecke im
Uhrzeigersinn.

D@IEB

In diesem Zug
spielt Klaue 1 Karte
vom Nachzieh-
stapel aus.
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1Tier einsetzen

Klaue setzt an dem auf seiner Handlungskarte
angegebenen Ort 1Tier ein, wobei er seine normalen
Tiere zuerst und die Silberwache zuletzt einsetzt. Er
erhélt 1 Feuer, wenn er seine Silberwache einsetzt, es
sei denn, es befindet sich eines deiner Tiere an diesem
Ort. Befindet sich an diesem Ort Schneg, beseitigt
Klaue ihn automatisch, ohne Feuer zu zahlen.

PlanB

Wenn Klaue am angegebenen Ort kein Tier
einsetzen kann (beachte, dass er seine Silberwache
entsprechend ihrer iiblichen Fahigkeit auch an einem
besetzten Ort einsetzen darf), musst du mithilfe der
Taktikkarte und Klaues aktueller Plankarte einen
neuen Ort fiir Klaues Tier bestimmen: Finde dazu
auf der Taktikkarte den Ort, an dem Klaue sein Tier
einsetzen wollte und suche von dort aus den nichsten
freien Ort auf der Taktikarte entsprechend der
Pfeilrichtung auf seiner aktuellen Plankarte.

Hast du auf diese Weise einen neuen Ort fiir Klaues
Tier bestimmt und es eingesetzt, lege zudem 1 Klauen-
pléttchen auf eine Karte im Tal. Die Farbreihenfolge
auf der aktuellen Handlungskarte gibt vor, auf
welchen Kartentyp du das Klauenplattchen legen
musst (siehe Seite 21). Dabei ignorierst du Karten, die
bereits ein Klauenplattchen haben.

Beispiel: Klaue méchte sein Tier an dem Einfachen Ort einsetzen,
an dem es 1 Kupfer und 1 Karte gibt. Dieser Ort ist bereits

durch eines deiner Tiere besetzt und Klaue benutzt nicht seine
Silberwache. Er wendet Plan B an: Der Pfeil auf seiner aktuellen
Plankarte zeigt nach unten, also setzt

Klaue sein Tier auf dem Einfachen Ort

ein, an dem es 2 Niisse und 1 Karte

gibt. Wre dieser Ort ebenfalls besetzt

gewesen, miisste Klaue sein Tier

stattdessen an der Gilde einsetzen.

SCHMgp,
Y@p

PlanC

Wenn Klaue ein Tier einsetzen miisste, aber keines
mehr im Vorrat hat und du dich noch nicht auf

die ndchste Jahreszeit vorbereitet hast, spielt er
stattdessen 1 Karte aus, wie in derselben Ecke seiner
Handlungskarte angegeben. Zusatzlich erhalt er in
diesem Fall 1Schneepldttchen aus dem Vorrat.

Wenn Klaue ein Tier einsetzt, beachte folgende
Regeln:

+ Wenn Klaue ein Tier an einem Einfachen Ort
einsetzt, ist dieser wie (iblich fiir dich blockiert. Er
erhalt aber keine Ressourcen (bzw. Karten).

+ Wenn Klaue ein Tier an einem Leuchtfeuer
einsetzt, erhdlt er die auf seiner Handlungskarte
angegebenen Punkte und wirft die Riesenwesen-
Karte ab, die auf dem Feld mit dieser Punktzahl liegt
(er ignoriert den Kartentext des Riesenwesens).
Fiille den Berg anschlieBend wie tiblich auf (siehe
Seite 8). Setzt er sein Tier durch Plan B (siehe
links) an einem Leuchtfeuer ein, priife seine
aktuelle Handlungskarte: mindestens 1 Ecke zeigt
einen Leuchtfeuer-Ort. Nutze diese Ecke um zu
bestimmen, wie viele Punkte Klaue erhalt und
welches Riesenwesen er ablegt.

+ Wenn Klaue ein Tier an der Schmiede einsetzt,
setzt er es ausschlieBlich auf dem individuellen Ort
ein und erhilt 1 Feuer.

* Wenn Klaue ein Tier an der Gilde einsetzt, beachte
folgende Prioritaten (erfiille so viele wie mdglich):

1. individueller Ort
2. unbesetzter Ort
3. Ort mit Schnee (den Klaue automatisch beseitigt)

Klaue ignoriert das normale Limit von 2 Tieren

pro Person fiir die Gilde. Nach dem Einsetzen des
Tieres priift Klaue zunachst, ob er die Voraus-
setzungen fiir einen der offenen Hochlandauftrage
erfiillt. Wenn ja, erledigt er 1 davon (den mit dem
hochsten Wert, falls mehrere zutreffen). Ist dies
nicht der Fall, deckt er den néchsten Auftrag seines
verdeckten Auftragsstapels auf und erledigt ihn
automatisch, auch wenn er die Voraussetzungen
nicht erfiillt. Wenn Klaue keine verdeckten Auftrage
mehr hat und keinen Hochlandauftrag erledigen
kann, wende Plan B an (siehe links).

* Genauso wie du darf Klaue nur im Friihling Tiere
auf der Reise einsetzen. Seine Handlungskarte
zeigt an, ob er den freien individuellen Ort mit dem
hdchsten bzw. niedrigsten verfiigbaren Punktwert
oder den gemeinschaftlichen Ort mit 2 Punkten
besucht. Ist kein entsprechender Ort verfiigbar
oder handelt es sich um eine andere Jahreszeit,
wende Plan B an (siehe links). Wichtig: Auf
Schwierigkeitsgrad 1 besucht Klaue immer nur den
gemeinschaftlichen Reise-Ort mit 2 Punkten.



1 Karte ausspielen

Klaues Handlungskarte zeigt an, von wo er 1 Karte
ausspielt (entweder vom Nachziehstapel oder
aus dem Tal, Klaue hat keine Handkarten). Klaue
spielt Karten immer kostenlos aus (er zahlt keine
Ressourcen) und ignoriert den Kartentext. Er darf
einzigartige Karten auch mehrfach in seiner Stadt
haben.

Spielt Klaue 1 Karte vom Nachziehstapel aus, zieht
er die oberste Karte und legt sie offen in seine Stadt.

Spielt Klaue 1 Karte aus dem Tal aus, bestimmt die
Handlungskarte, welche Karte er spielt:

1. Wihle 1 Karte aus dem Tal, die dem Typ ganz
links auf der Handlungskarte entspricht. Falls
nicht vorhanden, wahle den nachsten moglichen
Typ von links nach rechts.

2. Wenn es mehr als 1 Karte dieses Typs gibt,
wahle die Karte davon mit dem héchsten
aufgedruckten Punktwert.

3. Bei Gleichstand, wihle die Karte davon, auf der
Schnee liegt.

4. Herrscht hier immer noch Gleichstand (mit
Schnee oder ohne Schnee), wihle die erste (am
Gleichstand beteiligte) Karte, von links nach
rechts und dann von oben nach unten.

(Gehe genauso vor, wenn du ein Klauenplittchen
auf eine Karte im Tal legen musst. Ignoriere dabei
Karten, auf denen bereits ein Klauenplattchen liegt.)

Sowohl du als auch Klaue diirft Karten mit einem
Klauenplattchen ausspielen. Dies hat keine nega-
tiven Auswirkungen. Lege das Klauenplattchen
einfach zuriick in Klaues Vorrat. Wenn mehrere
Karten unter einem Klauenplattchen liegen und
du spielst eine Karte davon aus, bleibt das Klauen-
plattchen auf den Gbrigen Karten liegen, bis der
Stapel leer ist oder Klaue sich auf die nachste
Jahreszeit vorbereitet (siehe rechts).

Auf die nichste Jahreszeit
vorbereiten

Nachdem du die Aktion ,Auf die nichste Jahreszeit
vorbereiten“ ausgefiihrt hast, priife, ob Klaue sich
ebenfalls auf die ndchste Jahreszeit vorbereitet:

A. Hat Klaue alle seine Tiere eingesetzt, bereitet
er sich in seinem nachsten Zug auf die nachste
Jahreszeit vor.

B. Hat Klaue noch nicht alle seine Tiere eingesetzt,
spielt er normal weiter. Erst nachdem er seine
Silberwache eingesetzt hat, bereitet er sich in
seinem nachsten Zug auf die ndchste Jahreszeit
vor.

Wenn Klaue sich auf die ndchste Jahreszeit
vorbereitet, fiihre die folgenden Schritte aus:

1. Klaue nimmt alle Karten mit Klauenplattchen
aus dem Tal und legt sie verdeckt in seinen
Spielbereich. Wenn auf diesen Karten Schnee
liegt, erhdlt Klaue ihn ebenfalls. Lege alle
Klauenpldttchen von diesen Karten in den
Vorrat zurtick.

Hinweis: Liegt sein Klauenplattchen auf einem
Stapel mit mehreren gleichen Karten, nimmt er
alle diese Karten!

2. Nimm alle seine Tiere zuriick und gib ihm neue
Tiere fiir die ndchste Jahreszeit. Decke dann
Schneekarten auf, um wie gewohnt Schnee auf
den Spielplan zu legen. Lege keinen Schnee in
Klaues Stadt.

3. Wenn Klaue sich auf den Herbst vorbereitet,
lege 1 Klauenplattchen auf den gemeinschaft-
lichen Ort der Schmiede: Jedes Mal, wenn du im
restlichen Spiel auf diesem gemeinschaftlichen
Ort ein Tier einsetzt, gib 1 Feuer an Klaue, statt
es an den Vorrat zu zahlen.

4. Wenn Klaue sich auf den Winter vorbereitet,
lege 1 Klauenplattchen auf den gemeinschaft-
lichen Ort der Gilde: Jedes Mal, wenn du im
restlichen Spiel auf diesem gemeinschaftlichen
Ort ein Tier einsetzt, gib 1 Feuer an Klaue, statt
es an den Vorrat zu zahlen.

5. Wirf alle Plan- und Handlungskarten in Klaues
Auslage ab. Decke dann 1 neue Plankarte fiir
Klaue auf.

p)
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Zusatzliche Regeln und

Erlduterungen

+ Klaue darf beliebig viele Karten in seiner Stadt
haben.

+ Klaue darf seine Silberwache an einem bereits
besetzten Ort einsetzen (entsprechend den
tiblichen Regeln fiir die Silberwache, siehe
Seite 10). Wenn er seine Silberwache an einem
unbesetzten Ort einsetzt, erhalt Klaue 1 Feuer.
Die Silberwache ist immer das letzte Tier, das
Klaue in jeder Jahreszeit einsetzt.

* Du darfst Klaue Karten geben. Lege sie in dem
Fall verdeckt in seinen Spielbereich.

* Wenn ein Effekt besagt, dass Klaue 1 Karte ziehen
darf, lege die oberste Karte des Nachziehstapels
verdeckt in seinen Spielbereich. (Das gilt nicht fiir
Einfache Orte.)

+ Klaue ignoriert alle Kartentexte. Du darfst
dennoch Tiere auf offenen Orten in seiner Stadt
einsetzen, falls vorhanden. Tust du das, erhalt
Klaue wie iiblich 1 Punkteplattchen aus dem
Vorrat.

+ Klaue nimmt bzw. zahlt niemals Ressourcen und
benutzt keine Schornsteine.

+ Klaue nimmt sich Feuer, zahlt aber niemals
Feuer, egal ob um Schnee zu beseitigen oder aus
anderen Griinden.

* Miissen du und Klaue fiir einen Auftrag
Ressourcen vergleichen, gilt jedes von Klaues
Feuerplattchen als 1 Ressource und zwar immer
von der Art bzw. in der Kombination, die fiir Klaue
bei diesem Vergleich am vorteilhaftesten ist.

* Missen du und Klaue fiir einen Auftrag
Handkarten vergleichen, gelten alle verdeckten
Wesen- und Bauwerkkarten in Klaues
Spielbereich als seine Handkarten.

+ Klaue deckt die Ecken auf den Plankarten im
Uhrzeigersinn ab, beginnend bei der Hohle.
Decke eine neue Plankarte auf, wenn alle Ecken
abgedeckt sind.

+ Nachdem sich Klaue auf die nachste Jahreszeit
vorbereitet hat, decke eine neue Plankarte auf.

+ Jedes Mal, wenn Klaue Plan B anwendet (also
seine Taktikkarte benutzt), legt er 1 Klauen-
plattchen ins Tal. Auf jeder Karte darf nur genau
1 Klauenplattchen liegen.

+ Jedes Mal, wenn Klaue Plan C anwendet (also
1 Karte ausspielt, anstatt 1 Tier einzusetzen),
erhalt er 1 Schneeplattchen.

* Wenn du oder Klaue 1Karte aus dem Tal ausspielt,
auf der ein Klauenplattchen liegt, hat dies keinen
zusétzlichen Effekt. Lege das Klauenplattchen
einfach zuriick in Klaues Vorrat.

Spielende

Im Friihling setzt Klaue Tiere ein und spielt
Karten aus, bis er alle seine Tiere eingesetzt und
mindestens 15 Karten offen in seiner Stadt liegen
hat. AnschlieBend passt er.

Hat er 17 Karten offen in seiner Stadt, bevor er alle
Tiere eingesetzt hat, Giberspringe alle weiteren
Felder auf Plankarten, auf denen Klaue eine Karte
ausspielen wiirde; ab diesem Zeitpunkt setzt er nur
noch Tiere ein.

Sobald Klaue und du gepasst haben, sammelt
Klaue alle Karten mit einem Klauenplattchen im
Tal ein (einschlieBlich allem Schnee darauf) und
legt sie verdeckt in seinen Spielbereich.



Wertung
Klaue erhilt die folgenden Punkte, unabhangig
vom gewdhlten Schwierigkeitsgrad:

+ aufgedruckte Punkte auf den Karten in seiner
Stadt

Punkte fiir seine erledigten Auftrige

Punkteplattchen in seinem Vorrat

* Schneewertung ,Gestéber*: 1 Punkt pro
Schneeplattchen und 5 Bonuspunkte, falls er
die meisten Schneeplattchen hat.

Punkte fiir seine Tiere auf den Reise-Orten.

Ausnahme Schwierigkeit 1:
Setzt Klaue im Friihling Tiere
auf Reise-Orten ein, wihlt
er immer den gemeinschaft-
lichen Ort mit 2 Punkten.

Klaue ignoriert alle Kartentexte und damit auch
die Bonuspunkte auf Wohlstandskarten €3, aber er
erhalt Bonuspunkte, die sich nach dem Schwierig-
keitsgrad richten, wie in der folgenden Tabelle
angegeben:

Verdeckte
Karten

1
2
3

Schwierigkei

4

Beachte: Verdeckte Karten beziehen sich auf die
Wesen und Bauwerke, die er verdeckt wahrend des
Spiels erhalten hat, nicht auf Klaues Auftragsstapel,
Plan- oder Handlungskarten.

Vergleiche dein Ergebnis mit Klaues Punkten. Im
Falle eines Gleichstands gewinnt Klaue. Hast du die
hohere Punktzahl, kannst du Klaue vertreiben. Die
Bevdlkerung ist sicher und du hast gewonnen - fiirs
Erste!
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GLOSSAR UND WICHTIGE BEGRIFFE

Nimm: Nimm dir die angegebenen Birke
Ressourcen, Feuerpladttchen und/oder

Punkteplattchen aus dem allgemeinen Moos
Vorrat bzw. Karten aus dem Tal.

Ziehe: Ziche die angegebene Anzahl Kupfer

Karten vom Nachziehstapel (sofern
nicht anders angegeben) und nimm sie Nuss
auf die Hand.

: Ressource deiner Wahl (Birke, Moos,
Zahle: Zahle die angegebenen Kupfer oder Nuss)

Ressourcen bzw. Feuerplattchen
aus deinem Vorrat zuriick in den
allgemeinen Vorrat. Feuer
Karte Schnee
Wichtig: Ein Kartensymbol ohne Text
bedeutet: Ziehe die oberste Karte

4 Schornstein
vom Nachziehstapel.

Abwerfen: Wirf die angegebene Leuchtfeuer

Anzahl Karten aus deiner Hand

ab. Lege sie verdeckt auf den Person zu deiner Linken
Ablagestapel.

o : il o Riesenwesen
Einzigartig: Jede einzigartige Karte

darfst du nur 1x in deiner Stadt haben.
Hochlandauftrag

Gewohnlich: Von jeder gewohnlichen
Karte darfst du beliebig viele in deiner Tieflandauftrag
Stadt haben.

% - Auftrag deiner Wahl (Hochland oder
Punkteplattchen (im Wert 1) Tiefland)

Punkte bei der Wertung Vorteil beim Ausspielen

Sofern nicht anders angegeben, bezieht sich ,Karte“ immer Wesen und Bauwerke. Auftrdge,
Riesenwesen, Plankarten, Handlungskarten, die Taktikkarte oder die Spielhilfen werden immer
explizit genannt, wenn sie gemeint sind.




