EINLEITUNG

Im bezaubernden Tal von Everdell herrscht ein erbitterter
Wettbewerb um den Bau und Erhalt der wohlhabendsten
Stiddte. Wesen kommen von weit her, um sich dort
niederzulassen, und ihr, die Stadtoberhdupter, tut

alles, um sicherzustellen, dass eure Stadt die schonste
ist. Aber Zeit und Ressourcen sind knapp. Wenn alle
Ereignisse vor Jahresende gefeiert werden sollen, miisst
ihr sorgfiltig planen und strategisch vorgehen, um den
Sieg zu erringen.

Oder ...

Ihr entscheidet euch, eure Fihigkeiten zu biindeln
und gemeinsam eine Stadt zu leiten! Auch das wird
eine Herausforderung, denn zweifellos werdet ihr
unterschiedliche Ideen und Pldne haben, wie ihr eure
Aufgaben am besten bewiltigen konnt. Doch wenn ihr
Hand in Hand arbeitet und die lokale Presse mit euren
Leistungen zufrieden ist, erschafft ihr womdglich die
friedlichste Stadt, die Everdell je gesehen hat.

Die Sonne geht auf. Zeit, an die Arbeit zu gehen!

UBERSICHT

In Everdell Duo spielt ihr entweder gegeneinander
oder gemeinsam um die meisten Punkte. Schickt eure
Tiere los, sammelt Ressourcen und nutzt die Ertrige,
um Karten mit Wesen und Bauwerken von eurer
Hand oder aus der Auslage (hier ,Wiese“ genannt)
auszuspielen.

Neu fiir Everdell sind dabei die Aufsteller fiir Sonne
und Mond. Denn ihr diirft nur Karten von der Wiese
ausspielen, die an einen der beiden angrenzen.
Gleichzeitig bewegt ihr beide durch eure Aktionen
stindig weiter.

Versucht iiber 4 Jahreszeiten Ereignisse zu
erledigen, indem ihr ihre Bedingungen erfiillt, und
sammelt bis zum Ende des Spiels moglichst viele
Punkte. Im kooperativen Modus warten zusétzliche
Siegbedingungen auf euch. Zudem konnt ihr
gemeinsam eine Kampagne mit 15 Kapiteln erleben!



Spielmodi

Es gibt 4 Arten Everdell Duo zu spielen:

Kompetitiv: 2 Personen

Baut je eine eigene Stadt, 1 Person gewinnt. =

Kooperativ: 2 Personen

Baut gemeinsam 1 Stadt, verwendet Kapitel Impressum

aus der Kampagne fiir besondere Aufgaben und Spieldesign: James & Clarissa A. Wilson
Beschrénkungen. Redaktion: Tim Schuetz

Kampagne: 1-2 Personen, kooperativ Illustrationen: Andrew Bosley, Enggar Adirasa
Eine Kampgne aus 15 Kapiteln, die immer neue Grafikdesign: Tristan Collins

Regeln und Aufgaben mit sich bringen. Haltet eure
Erfolge wihrend der Kampagne nach und ermittelt
einen finalen Punktestand.

Produktion: Dawson Ellis
Produktionskoordination: Tim Schuetz

. Produktionslei leger: Dan Yarri
Herausforderung: 1-2 Personen, kooperativ feicnsleitung und VelleeiRaanineion

Einzelne Partien gegen eine automatisierte Gegnerin. Deusche Ausgabe:

Ihr miisst gewinnen, um die 10 unterschiedlichen Grafikdesign: Jessy Topfer
Herausforderungen auf mehreren Schwierigkeitsstufen
zu bewiltigen.

SPIELMATERIAL
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Ubersetzung & Redaktion: Ronja Lauterbach

Pegasus Spiele GmbH, Am StrafSbach 3, 61169 Friedberg,
Deutschland, mit Genehmigung von Tabletop Tycoon Inc.
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SPIELVORBEREITUNG (FUR OAS KOMPETITIVE SPIEL)
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0 Legt den Spielplan in die Mitte der Spielfldche:

im kompetitiven Modus mit der Seite nach oben,
die rechts oben ,Reise” zeigt, andernfalls mit der
anderen Seite nach oben.

9 Legt die Ressourcen, Besetzt- und Punktemarker

als allgemeinen Vorrat bereit.

9 Setzt den Sonnen- und den Mondaufsteller auf

das 1. Feld ganz links des Wegs, der mittig auf
dem Spielplan verlduft. (Vor der 1. Partie: Setzt die
Aufsteller vorher zusammen.)

Mischt alle Wesen- und Bauwerkskarten und bildet
daraus 1 verdeckten Stapel neben dem Spielplan.
Legt davon je 1 Karte offen auf alle 12 Plitze auf der
Wiese. Fiillt die Wiese immer von links nach rechts
und von oben nach unten auf.

Lasst neben dem Stapel Platz fiir einen verdeckten
Ablagestapel (dreht diesen am besten um 90°).

6 Mischt die Fluss-Orte und bildet daraus 1 ver-

deckten Stapel. Legt die obersten 2 Fluss-Orte vom
Stapel offen auf die beiden Flussfelder auf dem
Spielplan.
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@ Legt die 4 Jahreszeitenpldttchen in dieser

Reihenfolge rechts neben den Spielplan (von oben
nach unten): Winter, Frithling, Sommer, Herbst. Im
kompetitiven Modus zeigt die Seite ohne Stinktier t
nach oben, andernfalls die Seite mit ‘

a Sortiert die Ereignisse nach ihren Buchstaben A

bis E, mischt jede Sorte und zieht 1 zufilliges
Ereignis fiir jeden Buchstaben. Mischt das Stadtfest
zu diesen 5 Ereignissen und legt sie in zufilliger
Reihenfolge an die Ereignis-Orte oben am Spielplan
an. Legt ganz rechts die Reise an. Legt die iibrigen
Ereignisse in die Schachtel zurtick.

e Wer zuletzt ein Schldfchen gemacht hat, nimmt sich

die 3 Hasen, die andere Person die 3 Schildkroten.
Zieht dann jeweils 2 Karten vom Stapel der Wesen-
und Bauwerkskarten. Das ist eure Starthand.
Handelt abschlieBend die Schritte auf dem
Winterplittchen ab (siehe Seite 7).



SPIELABLAUF

Wir erkliren hier zundchst den kompetitiven Modus. Die
meisten Regeln gelten auch fiir die anderen Spielmodi. Alle
Unterschiede fiir das kooperative Spiel findet ihr ab Seite 8.

In deinem Zug darfst du genau 1 von 3 mdéglichen
Aktionen ausfiihren. Nach jeder Aktion musst du
entweder die Sonne oder den Mond 1 Feld nach rechts
bewegen, je nachdem, welche Aktion du ausgefiihrt
hast.

e 1 Tier einsetzen l : O ’
e 1 Karte ausspielen .5 : J '
e 1 Karte ziehen/nehmen . / . : Q/ ‘)'

Hat die Sonne bzw. der Mond das Ende des Weges
erreicht, darfst du keine Aktion mehr ausfiihren,
mit der du den entsprechenden Aufsteller bewegen
miisstest.

Beispiel: In dieser Jahreszeit ,

darfst du kein Tier mehr -~ ®)
einsetzen, aber du kannst A %
noch eine Karte ausspielen ' ‘e

oder ziehen/nehmen.

Beachte: Es kann

vorkommen, dass du

eines deiner Tiere noch

nicht eingesetzt hast, die Sonne aber bereits das
Ende des Weges erreicht hat. In diesem Fall kannst
du das Tier nicht mehr einsetzen. Das Timing deiner

Aktionen ist also entscheidend!
. . . ﬁ Zusitzlich darfst du jederzeit in
deinem Zug Karten von deiner Hand
abwerfen, um fiir je 2 abgeworfene Karten 1 Ressource
deiner Wahl zu nehmen. Mit dem richtigen Timing
kann diese Zusatzaktion sehr hilfreich sein, um deine
Pline umzusetzen.

Der Weg zeigt 7 Felder fiir die Sonne und
den Mond, die sich immer an den Ecken
der Karten auf der Wiese befinden. Beide
Aufsteller starten in jeder Jahreszeit auf dem

ersten Feld ganz links. Y
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| Tier eINsETZEN J&: OB

Hast du noch 1 oder mehr Tiere verfiigbar, darfst du

1 Tier an einem Ort 4" ~ deiner Wahl einsetzen.
Dann darfst du sofort den Effekt des Ortes aktivieren,
auf dem du das Tier eingesetzt hast. An jedem Ort darf
sich nur 1 Tier befinden. Orte, an denen sich schon

1 Tier befindet, gelten als besetzt.

Bewege die Sonne 1 Feld nach rechts, nachdem du die
Aktion vollstindig abgehandelt hast.

Orte, an denen du dein Tier einsetzen darfst, sind:

Farm-Orte

.4~ " Unten rechts auf dem Spielplan gibt es 4
Farm-Orte, auf denen du dein Tier einsetzen darfst.
Hier kannst du Ressourcen oder Besetztmarker
erhalten sowie Karten nehmen bzw. ziehen.

P4
_ X
“ Fluss-Orte .
S~ Unten links auf dem Spielplan gibt es 2
Fluss-Orte, auf denen du dein Tier einsetzen darfst.

Sie bieten hiufig stirkere Effekte als die Farm-Orte,
sie dndern sich jedoch nach jeder Jahreszeit.

Beispiel: Setzt du hier 1 Tier ein, nimmst
du dir 3 Zweige aus dem Vorrat.

Beispiel: Setzt du hier 1 Tier ein,
tauscht du 1 deiner Ressourcen gegen
3 Ressourcen deiner Wahl.

Zielkarten e

Du darfst dein Tier auf einer unbesetzten Zielkarte
einsetzen, die in einer Stadt liegt (nicht auf der
Wiese). Liegt die Zielkarte in der Stadt der
anderen Person, erhilt sie sofort 1 Punktemarker
aus dem allgemeinen Vorrat,
wenn du dein Tier dort
einsetzt.

Beispiel: Setzt du hier 1 Tier ein,
aktivierst du 1 der 2 Fluss-Orte (auch K3
wenn der Ort bereits besetzt ist) und
nimmst dir 1 Punktemarker.

T darf besetzt sein.)
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Ereignis-Orte

Du darfst dein Tier auf einem Ereignis-Ort deiner
Wabhl einsetzen, sofern du die darauf abgebildeten
Bedingungen erfiillst, um das Ereignis zu erledigen
(du musst sie nur in dem Moment erfiillen). Erhalte
sofort die Belohnung, die unter dem Ereignis auf
dem Spielplan abgedruckt ist, und lege das Ereignis
neben deine Stadt. Am Spielende erhiltst du dafiir die
aufgedruckten Punkte. Jedes Ereignis kann nur von
1 Person erledigt werden.

Beispiel: Liegt in deiner Stadt
mindestens 1 Karte in jeder Farbe,
darfst du hier 1 Tier einsetzen.
Erhalte sofort 1 Harz und lege das
Ereignis neben deine Stadt. Es gibt
dir am Spielende 5 Punkte.

Fiir ein Ereignis, bei dem du mehr von etwas haben
musst als die andere Person, musst du von jedem
abgebildeten Element mindestens 1 Exemplar
haben und in Summe mindestens so viele, wie in
der Klammer angegeben ist. Zusdtzlich musst du in
Summe mehr haben als dein Gegeniiber, Gleichstand

reicht nicht aus.

¢ SN Beispiel: Fiir dieses Ereignis musst du in Summe
gy .‘.P @ mehr Wesen und Beeren haben als die andere
' aeemeronll  Person. Du musst mindestens 1 Wesen und

Menr%+ @@ 1 Beere haben sowie in Summe mindestens 4.
Reise
et s Bea'chFe: Die Reise ist ein einzigartiges
faHand Ereignis, das erst bei Spielende erledigt
werden kann (siehe Seite 7). Du kannst
L3 hier kein Tier einsetzen.
h‘ =

I KARTE AUSSPIELEN [ : )

Spiele 1 Karte aus, indem du ihre Kosten oben
links auf der Karte bezahlst (beachte ggf. Vorteile beim
Ausspielen, siehe Seite 6) oder einen Besetztmarker
nutzt (siehe Seite 6). Lege die Karte offen vor dir in
deine Auslage. Das ist deine Stadt. Handle etwaige
Effekte der Karte ab.

Hinweis: In der Regel musst du Ressourcen

(Zweige, Kiesel, Harz, Beeren) bezahlen, um Karten
auszuspielen. Manchmal musst du stattdessen Karten
von deiner Hand abwerfen. Dafiir wird dieses Symbol
verwendet:

Wichtig: Es gibt kein Limit, wie viele Karten in deiner
Stadt liegen diirfen.

Bewege den Mond 1 Feld nach rechts, nachdem du die
Aktion vollstindig abgehandelt hast.

Du darfst folgende Karten ausspielen:
e Karten von deiner Hand,

e Karten von der Wiese, die mit einer Ecke an das
Feld mit der Sonne angrenzen,

e Karten von der Wiese, die mit einer Ecke an das
Feld mit dem Mond angrenzen.

Dﬁ%
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Beispiel: Zu Beginn jeder Jahreszeit darfst du nur 1 der beiden
Karten ganz links auf der Wiese ausspielen (. / ), da nur sie
an die Sonne bzw. an den Mond angrenzen.
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Beispiel: In dieser Situation darfst du 1 der 4 Karten neben
der Sonne oder 1 der 4 Karten neben dem Mond ( \/ )
ausspielen. Die anderen Karten () darfst du nicht
ausspielen.

Immer wenn du eine Karte von der Wiese ausspielst,
handle erst den Effekt der Karte ab und fiille dann die
Wiese wieder auf. Gibt es mehr als 1 freien Platz auf
der Wiese, fiille sie von links nach rechts und von
oben nach unten auf.



Alle Karten zeigen entweder ein Wesen @ oder ein
Bauwerk 4. Zudem hat jede Karte eine Farbe (bzw.
einen Typ). Die Farbe gibt an, welche Art von Effekt
diese Karte hat und wann du den Effekt aktivierst.
Effekte zu aktivieren ist immer optional, sprich:
du darfst immer darauf verzichten.

e Produktion (griin): Aktiviere den Effekt dieser

Karten sofort, wenn du sie ausspielst. Aktiviere

ihn erneut, wenn du dich auf den Friihling bzw. Herbst
vorbereitest.

Bewegung (braun): Aktiviere den Effekt dieser
Karten sofort, wenn du sie ausspielst.

Ziel (rot): Die Effekte dieser Karten aktivierst

du nicht beim Ausspielen, sondern nur wenn
du in spéteren Ziigen ein Tier dort einsetzt. Setzt die
andere Person ein Tier auf einer deiner Zielkarten ein,
nimmst du dir dafiir sofort 1 Punktemarker aus dem
allgemeinen Vorrat.

Wohlstand (lila): Die Effekte dieser Karten

gelten nur fiir die Schlusswertung und bringen
dir dort Bonuspunkte je nachdem, welche Karten in
deiner Stadt liegen oder was du in deinem personlichen
Vorrat hast. Alle Effekte gelten zusitzlich zu den Punk-
ten, die bereits auf den Karten stehen.

Verwaltung (blau): Die Effekte dieser Karten

16st du in unterschiedlichen Situationen aus. Sie
bringen dir Vorteile fiir das weitere Spiel (zum Beispiel
beim Ausspielen von Karten oder danach). Du darfst
den Vorteil einer Karte nicht fiir die Karte selbst ver-
wenden (z. B. beim Gastwirt), sondern erst in spiteren
Ziigen.

Besetztmarker
Um Wesen auszuspielen, musst du
Beeren bezahlen. Hast du jedoch einen
Besetztmarker in deinem Vorrat und
ein Bauwerk in der gleichen Farbe
in deiner Stadt wie das Wesen, das du
ausspielen mochtest, darfst du den Besetztmarker
auf das Bauwerk legen und das Wesen fiir
0 Beeren ausspielen.
Du darfst fiir jede Kartenfarbe nur 1x einen
Besetztmarker nutzen.

Bei Spielbeginn hast du noch keine Besetztmarker.
Du kannst sie durch Aktionen erhalten (z. B. an
einem der Farm-Orte). Der Besetztmarker
ersetzt andere Rabatte (z. B. durch einen
Fluss-Ort oder das Gasthaus).

Kosten: Du musst 1 Zweig und ~

1 Harz bezahlen, um das Bauwerk 1
Mine auszuspielen. =

Farbe (bzw. Typ) —w

Bauwerk N
P E 1

Effekt: Wenn du diese ﬂ ‘ !
Karte ausspielst und wenn du | 0 “
Produktionskarten aktivierst, .
nimm dir 1 Kiesel.

Kosten: Du musst 1 Beere
bezahlen oder 1 deiner Besetzt-
marker auf ein Bauwerk
der gleichen Farbe in deiner
Stadt legen, um das Wesen
Hohlenforscher auszuspielen.

Punkte: Diese Karte ist am Spielende
1 Punkt wert, wenn sie in deiner
Stadt liegt.

Effekt: Wenn du diese Karte ausspielst und
wenn du Produktionskarten aktivierst,
darfst du 1 Karte von deiner Hand ab-

werfen, um 1 Karte vom Stapel zu ziehen
und 1 Punktemarker zu nehmen.

Wesen

¥¥ Vorteil beim Ausspielen

Karten in deiner Stadt mit dem *-Symbol
reduzieren deine Kosten beim Ausspielen von
Karten. Immer wela du eine Karte ausspielst,

darfst du nur 1 ¢ p-Karte
wihlen, deren Vorteil du nutzt. ﬁ i
Du darfst ihre Vorteile nicht
kombinieren.

Beachte, dass es ein paar Karten
gibt, die ebenfalls die Kosten
reduzieren, aber keinen
zeigen. Diese Karten darfst du
zusammen mit 1 *-Karte
nutzen, um noch gréRere
Vorteile zu erhalten.

WANDERFUHRER | ;

2X im Spiel:

gu garfst 1 ¢ voi deiner
and unter diese ff legen,

um 1 .\ fiir 3 ¥ weniger.



| KARTE ZIEHEN/NEHMEN
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Ziehe entweder 1 Karte vom Stapel ¥} oder
nimm 1 Karte deiner Wahl von der Wiese

(es spielt keine Rolle, ob die Karte an die Sonne bzw.
den Mond angrenzt oder nicht). Fiille die Wiese
anschlieBend ggf. wieder auf.

Bewege die Sonne oder den Mond 1 Feld nach rechts,
nachdem du die Aktion vollstdndig abgehandelt hast.
Du darfst entscheiden, welchen der beiden Aufsteller
du bewegst (befindet sich einer von beiden bereits am
Ende des Weges, musst du den anderen bewegen).

Halte die Karten auf deiner Hand stets vor der anderen
Person geheim. Sie darf aber sehen, wie viele Karten
du hast. Es gibt kein Handkartenlimit.

AUF IE NACHSTE JAHRESZEIT
VORBEREITEN

Eine Jahreszeit endet immer, wenn die Sonne und der
Mond das Ende des Weges erreicht haben. Thr diirft
in dieser Jahreszeit keine Aktionen mehr ausfiihren.
Handelt die folgenden Schritte ab, um euch auf die
nichste Jahreszeit vorzubereiten:

e Nehmt alle eure eingesetzten Tiere zuriick in euren
eigenen Vorrat.

e Legt das aktuelle Jahreszeitenplittchen in die
Schachtel zuriick.

e Setzt die Sonne und den Mond wieder ganz nach
links auf das 1. Feld am Anfang des Weges.

e Fiihrt die Aktionen aus, die auf dem nachsten
Jahreszeitenplittchen abgebildet sind.

Jahreszeitenpldttchen
@ Winter (am Ende der Spielvorbereitung):

1
vom Stapel und nimm 1 Karte von der

'g .g‘
g i %
Wiese (auffiillen nicht vergessen).

& < EmEm Friihling:
'w ’ ae o Ersetzt die 2 Fluss-Orte mit neuen vom
9

e Spielst du die Hasen: Ziehe 1 Karte vom
Stapel. Du beginnst in dieser Jahreszeit.

e Spielst du die Schildkrdten: Ziehe 1 Karte

Stapel (legt die alten in die Schachtel).

e Spielst du die Schildkréten: Aktiviere
alle Produktionen @ in deiner Stadt. Du
beginnst in dieser Jahreszeit.

o Spielst du die Hasen: Aktivere alle Produktionen & in
deiner Stadt und ziehe 1 Karte vom Stapel.

Sommer:
e Ersetzt die 2 Fluss-Orte mit neuen vom
Stapel (legt die alten in die Schachtel).

. e Spielst du die Hasen: Nimm dir 1 Karte
von der Wiese (auffiillen nicht vergessen).
Du beginnst in dieser Jahreszeit.

e Spielst du die Schildkréten: Nimm dir 1 Karte von der
Wiese (auffiillen nicht vergessen) und 1 Ressource
deiner Wahl aus dem allgemeinen Vorrat.

e e, Herbst: ' '

o . o Ersetzt die 2 Fluss-Orte mit neuen vom

v#f ‘ ? | Stapel (legt die alten in die Schachtel).
K" 3 6? e Spielst du die Schildkréten: Aktiviere

A “*  alle Produktionen & in deiner Stadt.

Du beginnst in dieser Jahreszeit.

e Spielst du die Hasen: Aktivere alle Produktionen @ in
deiner Stadt und nimm dir 1 Ressource deiner Wahl
aus dem allgemeinen Vorrat.

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn die Sonne und der Mond
im Herbst das letzte Feld des Weges erreicht haben.
Bestimmt jetzt, wer das Bonusereignis Reise erhilt:

Die Reise bringt derjenigen Person
5 Punkte, die mehr Karten in ihrer Stadt
und auf der Hand hat. Bei Gleichstand

erhilt niemand den Bonus.
s f -
74 Ruawien £ 3

fiir jede fg in deiner
Stadt.

g FA"’SHORE—VEIJTRAG
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Mehr i in Stadt
+ Hand
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Zihlt dann fiir die Schlusswertung
jeweils eure Punkte zusammen:
e Punkte auf Karten in der Stadt
e Bonuspunkte von Wohlstands-
karten in der Stadt

e Punktemarker im eigenen
Vorrat

e Erledigte Ereignisse
(inkl. Reise)

Die Person mit den meisten
Punkten gewinnt. Im Falle eines
Gleichstands nutzt die folgenden Kriterien (in dieser
Reihenfolge), um den Gleichstand aufzulGsen:

1. Die meisten erledigten Ereignisse
2. Die meisten Ressourcen
3. Die meisten Karten in der Stadt

4. Die meisten Karten auf der Hand



KOOPERATIVER MODUS UND
KAMPAGNE

Everdell Duo konnt ihr auch kooperativ spielen, entweder
als einzelne Partie oder als Kampagne aus 15 Kapiteln,
die ihr gemeinsam bewiltigen miisst. Die Regeln fiir
den kooperativen Modus sind die gleichen wie fiir den
kompetitiven Modus, mit Anderungen, die wir im
Folgenden erkléren.

Im kooperativen Modus baut ihr gemeinsam 1 Stadt
und versucht damit eine bestimmte Punktzahl zu
erreichen sowie andere Aufgaben zu erfiillen (z. B. eine
vorgegebene Anzahl Ereignisse zu erledigen). Spezifische
Regeln fiir jedes Kapitel findet ihr auf der jeweiligen
Kapitelseite im Kampagnenbuch. Um nur eine einzelne
Partie zu spielen, wihlt 1 der 15 Kapitel aus, das ihr
spielen wollt. Alternativ konnt ihr statt eines Kapitels
auch den Herausforderungsmodus spielen (siehe

Seite 12).

Wollt ihr die ganze Geschichte erleben, spielt ihr die
Kapitel 1 bis 15 in aufsteigender Reihenfolge. Nehmt
euch 1 Kampagnenbogen, auf dem ihr eure Namen, den
Namen eurer Stadt und eure Fortschritte festhaltet.

Wihrend der Kampagne schliipft ihr in die Rollen von
Hasendame Holunda Sonnentau und Schildkréterich
Oliver Prachtpanzer. Zudem trefft ihr die skrupellose
Stinktierdame Lily Lastermaul, die als Reporterin fiir
das BLATT arbeitet. Listermaul und das restliche Team
des BLATTs haben stets ein Auge auf alles, was ihr tut.
Dies wird dargestellt durch
Stinktiere, die in jeder Jahres-
zeit wechselnde Orte auf
dem Spielplan besetzen und
somit fiir euch blockieren.

JPas BLATT wivd

bevrteilen, ob lhre

Meinvngz. Fakt oder
Fikction ict"

@ Erelgmsse.

Wiese:

n: :

Bereitet das Spiel mit folgenden Anderungen vor:
n Verwendet die Spielplanseite ohne Reise.

Die Kapitelseite jedes Kapitels gibt vor, wie viele
Stinktiere ihr in jedem der 3 Bereiche (Ereignisse,
Wiese, Farm- & Fluss-Orte) einsetzen miisst. An
den meisten Feldern dieser Bereiche stehen kleine
Zahlen von 1 bis 6. Werft fiir jedes Stinktier den
Wiirfel, um zu ermitteln, auf welches Feld dieses
Bereichs ihr es einsetzen miisst. Befindet sich
dort bereits ein Stinktier, nehmt stattdessen das
nichste freie Feld rechts daneben (gibt es keine
freien Felder rechts daneben, fangt wieder ganz
links im Bereich an). Uberspringt dabei jetzt und
wihrend des Spiels immer das Feld der Reise
neben den Ereignissen und das Feld mit dem
Wegweiser auf der Wiese.

i Farm-&
i Fluss-Orte: :

@ Nachdem ihr alle Stinktiere fiir das Kapitel
eingesetzt habt, setzt die Sonne und den Mond auf
das erste Feld des Weges (von links) ohne Stinktier.

@ Legt die Jahreszeitenpldttchen mit dem Stinktier ‘
nach oben aus. (Hinweis: Der rote Kasten unten
links auf den Plattchen ist nur fiir den Herausforder-
ungsmodus relevant, siehe Seite 13.)

e Legt das Ereignis Reise in die Schachtel zuriick, ihr
braucht es im kooperativen Modus nicht. Beachtet,
dass niemals ein Stinktier (oder ein anderes Tier)
dort stehen darf, wo im kompetitiven Modus die
Reise ausliegt (auller ein Kapiteltext besagt etwas
anderes).

Uberpriift auf der Kapitelseite im Kampagnenbuch,
ob ihr ggf. weitere Schritte fiir die Spielvorbereitung
abhandeln miisst.



Austausch

Je nach Kapitel diirft ihr bestimmte Objekte an die
andere Person weitergeben. Legt in diesem Fall das
Austauschpldttchen so zwischen euch aus, dass ihr es
beide gut erreichen konnt.

Offener Austausch: Jederzeit in
deinem Zug darfst du 1 dieser
Objekte auf das Plittchen legen:

1 Ressource bzw. 1 Besetztmarker
aus deinem Vorrat oder 1 deiner
Handkarten. Die andere Person erhilt das Objekt zu
Beginn ihres Zuges.

Begrenzter Austausch: Du darfst
nur dann Objekte weitergeben,
wenn sich Sonne und/oder Mond
zu Beginn deines Zuges auf dem
Feld des Weges befinden, das den
Austausch (bzw. den Wegweiser) zeigt. Die andere Person
erhilt das Objekt zu Beginn ihres Zuges, auch wenn
Sonne/Mond nicht mehr dort stehen.

Kein Austausch: Ihr diirft

in diesem Kapitel nichts
weitergeben. Legt das Pldttchen
in die Schachtel zurtick.

Gezwitscher

Zu Beginn jedes Kapitels, VZI

-
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nachdem ihr die Spielvorbereitung
abgeschlossen habt, mischt

den verdeckten Stapel der
(verbliebenen) Gezwitscherkarten
und deckt 3 davon auf. Entscheidet
gemeinsam, welche dieser 3 Karten
ihr behalten wollt, legt die anderen
2 Karten wieder auf den Stapel.

Ihr diirft das gewidhlte Gezwitscher zu einem Zeit-
punkt eurer Wahl wihrend des Kapitels einsetzen, um
einen einmaligen Vorteil zu erhalten. Legt es danach
weg. Es steht euch fiir die restliche Kampagne
nicht mehr zur Verfiigung.

Spielt ihr auf der Schwierigkeitsstufe ,,Normal®, diirft
ihr Gezwitscher fiir spitere Partien aufheben statt es
einzusetzen. Spielt ihr auf ,,Schwer*, diirft ihr immer
nur genau 1 Gezwitscher pro Partie haben. Habt ihr
euer Gezwitscher also nicht eingesetzt, miisst ihr es in
der nichsten Partie ungenutzt weglegen, um ein neues
zu erhalten. Alternativ diirft ihr darauf verzichten

und stattdessen das Gezwitscher aus dem vorherigen
Kapitel erneut auslegen.

Taschenuhr

Spielt ihr auf der Schwierigkeitsstufe ,Normal“
startet ihr jedes Kapitel mit 1 Taschenuhr. In manchen
Kapiteln erhaltet ihr 1 zusétzliche Taschenuhr. Thr
konnt sie nicht fiir spatere Kapitel aufheben.

Thr diirft die Taschenuhr zu einem beliebigen
Zeitpunkt wihrend des Kapitels einsetzen, um die
Sonne oder den Mond 1 Feld nach links zu bewegen,
wodurch ihr 1 zusidtzlichen Spielzug gewinnt. Dreht
die Taschenuhr anschlieBend auf die Riickseite. Ihr
diirft sie in diesem Kapitel nicht erneut einsetzen.

SPIELABLAUF

Vorrat und Handkarten

Ihr habt jeweils einen eigenen Vorrat fiir Ressourcen
und Besetztmarker sowie eigene Handkarten. Thr diirft
einander nicht verraten oder zeigen, welchen Karten
ihr auf der Hand haltet. Thr diirft aber ansagen, welche
Farben sie haben, ob es sich um Wesen oder Bauwerke
handelt und welche Ressourcen ihr benétigt, um sie
auszuspielen.

Ausnahme: Alle Punktemarker sammelt ihr in einem
gemeinsamen Vorrat.

Sonne und Mond

Beginnend mit der Person, dessen Tier weiter links
auf dem aktuellen Jahreszeitenplittchen abgebildet
ist, fihrt ihr abwechselnd Spielziige aus. Wie im
kompetitiven Modus miisst ihr nach jeder Aktion
die Sonne bzw. den Mond bewegen. Steht auf dem
nichsten Feld ein Stinktier, iiberspringt dieses Feld
und setzt den Aufsteller auf das nichstmdgliche
freie Feld (ihr habt durch die Stinktiere also weniger
Aktionen pro Jahreszeit).

Stehen 2 Stinktiere auf benachbarten Feldern, konnt
ihr bestimmte Karten von der Wiese ggf. in dieser
Jahreszeit nicht ausspielen, weil Sonne/Mond nicht
an den Ecken dieser Karten stehen konnen. Wenn ihr
Karten von der Wiese nehmt, diirft ihr dennoch auch
diese Karten nehmen.

Gibt es keine freien Felder mehr, auf die ihr Sonne/
Mond noch bewegen kénnt, diirft ihr keine weiteren
Aktionen mehr ausfithren und miisst euch auf die
nichste Jahreszeit vorbereiten.

1 Tier einsetzen l : O LS

Thr diirft eure Tiere nicht an Orten einsetzen, die
durch ein anderes Tier (inkl. Stinktier) besetzt sind,
auller der Effekt einer Karte erlaubt euch dies explizit.
Beachtet zudem, dass ihr die Aktion nur ausfiihren
diirft, wenn ihr die Sonne danach 1 Feld nach rechts
bewegen konnt. 9



Sprecht euch also gut ab, wer wann und wo Tiere
einsetzt, da ihr pro Jahreszeit nicht genug Aktionen
habt, um alle Tiere einzusetzen.

1 Karte ausspielen .'s : _,' [

Ihr baut zusammen 1 gemeinsame Stadt. Legt eure
ausgespielten Karten in einen gemeinsamen Bereich.
Ihr miisst nicht nachhalten, wer welche Karte gespielt
hat (es gibt daher auch keinen Punktemarker, wenn
jemand sein Tier auf einer Zielkarte einsetzt, die die
andere Person ausgespielt hat).

Aber: Um eine Karte auszuspielen, musst du die
Kosten mit Ressourcen aus deinem eigenen Vorrat
bezahlen. Du darfst dafiir nicht die Ressourcen der
anderen Person nutzen (auller die Person gibt dir
Ressourcen tiber den Austausch, siehe Seite 9).

Spielst du eine Produktion 6 oder eine Bewegung 0
aus, aktivierst du den Effekt der Karte fiir dich selbst.
Lost du den Effekt einer Verwaltung g in deinem
Zug aus, erhiltst du den entsprechenden Vorteil.

Ereignisse
Ihr diirft keine Ereignisse erledigen, an denen sich

ein Stinktier befindet (auBler ihr spielt die Karten
Jongleur, Briicke oder Waldldufer).

Bei Ereignissen, die in Klammern ein Minimum
angeben (siehe Seite 5), ist dieser Wert fiir jedes
Stinktier im Ereignis-Bereich um 1 erho6ht. Dafiir
spielt es keine Rolle, wie viel die andere Person
davon hat (da ihr kooperativ spielt).

Beispiel: Ein Ereignis erfordert ,, Mehr @ +@® @~
Steht 1 Stinktier im Ereignis-Bereich, musst du in Summe
5 Wesen und Beeren haben, um das Ereignis zu erledigen.

Bei Ereignissen, die bestimmte Ressourcen
erfordern, musst du diese Ressourcen alle in deinem
eigenen Vorrat haben, um das Ereignis zu erledigen.

Auf die niichste Jahreszeit
vorbereiten

Immer wenn ihr euch auf die nichste Jahreszeit
vorbereitet, miisst ihr die Stinktiere neu einsetzen.
Sie bleiben in dem Bereich, in den ihr sie bei der
Spielvorbereitung gesetzt habt (Ereignisse/Wiese/
Farm- & Fluss-Orte), besetzen aber ggf. andere Orte/
Felder in ihrem jeweiligen Bereich. Werft fiir jedes
Stinktier den Wiirfel und folgt den Regeln wie bei der
Spielvorbereitung, um es einzusetzen.

10

Je nach Jahreszeit diirft ihr Karten von der Wiese
nehmen, vom Stapel ziehen und/oder Produktions-
karten %@ aktivieren. Entscheidet gemeinsam, wer von
euch welche dieser Vorteile erhilt (auch fiir den Winter
am Ende der Spielvorbereitung). Ihr diirft fiir jede
einzelne Produktionskarte entscheiden, wer von
euch ihren Effekt fiir sich aktiviert. Es darf auch

1 Person alle Vorteile nutzen, solange die andere Person
dem zustimmt und freiwillig verzichtet.

Das Plittchen fiir die nichste Jahreszeit gibt vor, wer
von euch die nichste Jahreszeit beginnt (= das Tier, das
weiter links abgebildet ist).

SPIELENOE

Das Spiel endet sofort,
wenn die Sonne und der

- Sofern nicht anders
Mond im Herbst das letzte angegeben, handelt es
mgliche Feld des sich bei den Aufgaben

Weges erreicht haben. i

angaben. Sollt thr z. B.
4 Ereignisse erledigen,
diirfen es auch 5 sein.
Verliert aber nicht die
anderen Aufgaben
aus den Augen.

Jedes Kapitel hat andere
Aufgaben, die ihr bis zum
Spielende erfiillt haben
miisst, um zu gewinnen.
Legt wihrend der Partie
je 1 Siegelmarker auf
jede Aufgabe, die ihr
erfiillt. Achtet darauf, ob
Aufgaben zu bestimmten Zeitpunkten oder von
bestimmten Personen erfiillt werden miissen.

Zusitzlich zu den Aufgaben misst ihr gemeinsam eine
bestimmte Punktzahl erreichen, um zu gewinnen. Wie
hoch diese Punktzahl ist, hingt vom Kapitel ab und ob
ihr auf ,,Normal“ oder auf ,,Schwer“ spielt. Zahlt alle
Punkte und Bonuspunkte aus eurer gemeinsamen Stadt
mit euren Punktemarkern und den Punkten von euren
erledigten Ereignissen zusammen. Zdhlt beim Historiker
und beim Architekten nur die Karten bzw. Ressourcen von
1 Person (ihr entscheidet jeweils, von welcher).

Beispiel: Ihr miisst bis zum Spielende
mindestens 4 Ereignisse erledigen und
mindestens 85 Punkte (bzw. 95 Punkte
auf ,,Schwer*) erreichen, damit ihr das
Kapitel gewonnen habt.

Habt ihr alle Aufgaben erfiillt und geniigend Punkte
erreicht, habt ihr das Kapitel gewonnen! Andernfalls
habt ihr verloren.

Wenn ihr die Kampagne spielt, notiert die Punktzahl, mit
der ihr gewonnen habt, auf eurem Kampagnenbogen.



Falls ihr verloren habt, diirft ihr das Kapitel einmalig
erneut spielen, um es doch noch zu gewinnen. Kreuzt
das Feld in der Spalte ,,2. Versuch fiir dieses Kapitel an
und spielt es nochmal. Ein Kapitel zu verlieren bedeutet
nicht, dass die Kampagne gescheitert ist, aber ihr erhaltet
keine Punkte fiir das Kapitel.

Falls ihr beim Spielen merkt, dass ihr das Kapitel nicht
mehr gewinnen kénnt, miisst ihr es nicht zuende spielen.
Thr diirft die Partie auch abbrechen und als Niederlage
auf eurem Kampagnenbogen festhalten.

KAMPAGNENFORTSCHRITT UNO
SCHWIERIGKEIT

Wenn ihr eine Kampagne beginnt, nehmt euch einen
Kampagnenbogen, notiert eure Namen und benennt eure
Stadt.

Kreuzt anschlielend die Schwierigkeitsstufe an, auf der
ihr spielen wollt. Sie gilt fiir die gesamte Kampagne.
Das sind die Unterschiede zwischen den beiden
Schwierigkeitsstufen:

Normal:
o Thr habt fiir jedes Kapitel einen 2. Versuch.

o Thr erhaltet in jedem Kapitel 1 Taschenuhr
zusitzlich zu der Taschenuhr, die ggf. vom Kapitel
vorgegeben ist.

o Thr diirft beliebig viel ungenutztes Gezwitscher fiir
spitere Kapitel behalten.

e Thr misst den Punktestand fiir ,Normal“ erreichen
(oder iibertreffen), um zu gewinnen.

Schwer:

e [hr habt nur fiir 3 Kapitel in der ganzen Kampagne
einen 2. Versuch. Ihr entscheidet, fiir welche
Kapitel ihr den 2. Versuch nutzen wollt.

e Thr erhaltet nur dann 1 Taschenuhr, wenn das
Kapitel euch das vorgibt.

e [hr diirft jederzeit nur 1 Gezwitscher behalten.

e Thr miisst den Punktestand fiir ,,Schwer* erreichen
(oder tibertreffen), um zu gewinnen.

Nachdem ihr ein Kapitel abgeschlossen habt, tragt ihr
auf dem Kampagnenbogen das Datum ein, an dem ihr
gespielt habt. Habt ihr verloren diirft ihr (ggf.) den

2. Versuch ankreuzen und nochmal spielen. Wenn ihr
keinen 2. Versuch nutzt, umkreist das G fiir Gewonnen
oder das V fiir Verloren. Habt ihr gewonnen, notiert
eure erreichte Punktzahl. Habt ihr verloren, notiert

ihr O Punkte.

Habt ihr wihrend das Kapitels eine Taschenuhr
eingesetzt, streicht sie durch. Umkreist ungenutzte
Taschenuhren (spielt ihr auf ,,Schwer”, kénnt ihr
ungenutzte Taschenuhren nur in den Kapiteln
umkreisen, in denen ihr eine Taschenuhr habt).

Wollt ihr euren Zwischenstand nach jedem Kapitel
festhalten, konnt ihr ihn jeweils in der Zeile ,,Summe*“
direkt unter dem Kapitel eintragen. Ihr diirft aber auch
darauf verzichten und erst am Ende der Kampagne alle
Punkte zusammenzahlen.

ENOE OER KAMPAGNE

Nachdem ihr alle 15 Kapitel gespielt habt, gibt es
folgende Bonus- bzw. Strafpunkte:

e Thr erhaltet 10 Bonuspunkte fiir jede umkreiste
(= ungenutzte) Taschenuhr.

o Thr verliert 30 Strafpunkte fiir jeden 2. Versuch,
den ihr benétigt habt.

Rechnet diese Punkt zu euren gesammelten Punkten aus
den 15 Kapiteln hinzu bzw. zieht sie davon ab. Uberpriift
dann, ob ihr mit eurer Gesamtsumme eine Medaille
erreicht habt.

GESAMTSUMME:
1000




Hand #1

SOLO-KAMPAGNE

Du darfst die Kampagne auch alleine
spielen. In diesem Fall spielst du
beide Rollen (Sonnentau und Pracht-
panzer) jeweils mit getrennten Vor-
rdten und Handkarten. Folge allen
Regeln fiir die Kampagne zu zweit.

Wir empfehlen, die Handkarten
dabei offen iiber den jeweiligen
Spielhilfen auszulegen, wie in der
Abbildung rechts:

Stadt

HERAUSFORDERUNG 15,

Der Herausforderungsmodus kann alleine oder
kooperativ zu zweit gespielt werden. Hier tretet ihr
gegen die ruchlose Reporterin Lily Lastermaul an,
die fiir die Zeitung BLATT arbeitet. Eure Aufgabe ist
es, Listermauls Punktzahl zu schlagen und dabei die
unterschiedlichen Herausforderungen zu meistern.
Thre Punkte stellen all die Orte und Wesen dar, die
sie aufgesucht hat, und alle Ereignisse, iiber die sie
berichtet hat.

Schafft ihr es im Verlauf mehrerer Partien, alle

10 Herausforderungen zu bewidltigen? Eine
Herausforderung zihlt nur dann als bewiltigt, wenn
ihr Lastermauls Punkte iibertroffen habt. Ihr findet
die Ubersicht der Herausforderungen am Ende der
Anleitung.

Listermaul sammelt im Verlauf der Partie Karten und
erledigt ggf. Ereignisse. Sammelt diese jeweils auf
Stapeln in der Ndhe des Spielplans. Sie nimmt sich nie
Ressourcen, Punktemarker oder Besetztmarker und
ignoriert alle Kartentexte.

STINKTIERE EINSETZEN

farm- &
Ereignisse: Wiese: Fluss-Orte
LEICHT: g‘ ‘ .‘ i i
Farm- &
Ereignisse: ~ Wiese: Fluss-Orte
NORMAL: % %% %
(Minimum +1)
Farm- &
Ereignisse: ~ Wiese Fluss-Orte

% %%% ¥

(Minimum +2)

SPIELVORBEREITUNG

Bereitet das Spiel vor wie auf Seite 8 beschrieben,
ignoriert aber die kapitelspezifischen Schritte. Wihlt
stattdessen 1 der 3 Schwierigkeitsstufen , Leicht®,
,Normal“ oder ,,Schwer“ und setzt die Stinktiere
ein bzw. nutzt das Austauschplittchen so wie in der
Tabelle unten angeben.

Beachtet zusitzlich folgende Anderungen:

e Setzt das erste Stinktier im Ereignis-Bereich zu
dem Ereignis mit dem Buchstaben A, statt fiir das
Stinktier zu wiirfeln. Fiir weitere Stinktiere und in
spiteren Jahreszeiten wiirfelt ihr wie gewohnt.

e Setzt Stinktiere bei Ereignissen immer oberhalb
von (- > ein. Sie verhindern nicht, dass ihr eure
Tiere dort einsetzt, sondern haben im Spiel andere
Effekte.

e Legt die obersten 3 Karten vom Stapel offen neben
den Spieplan. Das ist Lastermauls Bereich fiir
Karten und Ereignisse.

AUSTAUSCH  LASTERMAULS BONUSPUNKTE




SPIELABLAUF

Die Regeln fiir den Spielablauf sind dieselben wie fiir
den kooperativen Modus, mit diesen Anderungen:

Ihr spielt kein Kapitel aus dem Kampagnenbuch, daher
sind auch keine Aufgaben vorgegeben.

Ihr diirft Tiere an Ereignissen einsetzen, an denen
sich Stinktiere befinden, und diese erledigen (ggf.
wollt ihr das sogar, damit Listermaul das Ereignis
nicht erledigt). Bei Ereignissen, die in Klammern ein
Minimum angeben (siehe Seite 5), ist dieser Wert fiir
jedes Stinktier im Ereignis-Bereich um 1 erh6ht
(auf ,Schwer*“ ist es also um 2 erhoht).

Handelt am Ende jeder Jahreszeit diese Schritte ab,
bevor ihr euch auf die nichste Jahreszeit vorbereitet
bzw. das Spiel endet:

e Befindet sich ein Stinktier an einem Ereignis, das
noch nicht erledigt wurde, legt das Ereignis in
Listermauls Bereich neben dem Spielplan.

e Am Ende von Winter und Sommer: Legt jeweils
die Karte, die sich rechts oberhalb eines Stinktiers
auf der Wiese befindet, in Lastermauls Bereich. Am
Ende von Friihling und Herbst: Legt stattdessen
jeweils die Karte, die sich rechts unterhalb
eines Stinktiers auf der Wiese befindet, in ihren
Bereich. Der rote Bereich unten links auf den
Jahreszeitenpldttchen erinnert euch daran:
bzw. . Steht ein Stinktier auf dem Feld mit

der 6, zieht stattdessen die oberste Karte vom Stapel.
Dadurch hat Listermaul am Ende des Spiels immer
genau 15 Karten (3 bei der Spielvorbereitung +

3 pro Jahreszeit).

SPIELENDE

Gibt es am Spielende noch Ereignisse, die weder ihr
noch Listermaul erledigt habt, erledigt Lastermaul
diese Ereignisse jetzt.

Zihlt dann fiir die Schlusswertung alle Punkte auf den
Karten und Ereignissen in ihrem Bereich zusammen.
Ihre Wohlstandskarten e bringen ihr Bonuspunkte
entsprechend der gewihlten Schwierigkeitsstufe
anstelle der Bonuspunkte aus dem Karteneffekt.
Abschlieflend erhilt sie 15, 20 oder 25 Bonuspunkte je
nach Schwierigkeitsstufe.

Vergleicht dann eure Punkte mit Lastermauls Punkten.
Im Falle eines Gleichstands gewinnt Listermaul.

Habt ihr Listermaul besiegt, diirft ihr alle
Herausforderungen ankreuzen, die ihr dabei bewiltigt
habt (siehe Seite 16).

Herausforderungen:

Fleifig: Keine @ in deiner Stadt
Bescheiden: Keine € in deiner Stadt
Effizient: 10 . oder weniger in deiner Stadt

Ausgewogen: Jede Farbe genau 3x in deiner
Stadt

Herzlich: 5 0
deinem Vorrat

in deiner Stadt und/oder

Sparsam: 25 oder mehr Punktemarker

Ubereifrig: Gewinne mit mindestens
20 Punkten Vorsprung

Glamourés: 5 € oder mehr in deiner Stadt

Vorbereitet: 7 . oder mehr auf deiner
Hand (am Spielende)

Begeistert: Erledige 5 oder mehr Ereignisse

® 4 .
Sev &




GLOSSAR

Viele Orte und Karten in Everdell Duo sind selbsterkldrend.
Sind dort z. B. Ressourcen, Punkte- oder Besetztmarker
abgebildet, nimmst du sie dir entsprechend aus dem
allgemeinen Vorrat und legst sie in deinen personlichen
Vorrat. Im Folgenden erkldren wir die Orte und Karten, bei
denen es vielleicht Unklarheiten geben konnte.

Fluss-Orte

Aktiviere die Effekte von 2 unterschied-
lichen Produktionskarten &g in deiner
Stadt.

Aktiviere die Effekte von 2 unterschied-
lichen Produktionskarten g auf der
Wiese. Du darfst damit den Effekt

des Lagers aktivieren. Die Ressourcen
auf dem Lager bleiben darauf liegen,
wenn jemand die Karte von der Wiese
ausspielt. Legt die Ressourcen in den
Vorrat zuriick, wenn jemand die Karte
auf die Hand nimmt oder von der Wiese
abwirft.

Aktiviere ein eingesetztes Tier deiner
Wahl erneut (egal ob Hase, Schildkréte
oder Stinktier) und erhalte den
entsprechenden Effekt. Ausnahme: Du
darfst damit kein Ereignis klauen, das
jemand anderes mit diesem Tier erledigt
hat.

Wirf 1 Karte von deiner Hand ab, um
die Effekte von 2 unterschiedlichen
Farm-Orten zu aktivieren (egal ob
besetzt oder nicht).

Ziehe 1 Karte vom Stapel. Dann darfst
du 1 Karte fiir 1 Ressource weniger
ausspielen.

Nimm 1 Karte von der Wiese, dann
darfst du 1 Karte fiir 1 Ressource
weniger ausspielen.

Spiele 1 Karte fiir 2 Ressourcen weniger
aus. Uberzihlige Ressourcen bekommst
du nicht ausgezahlt.

Tausche 1 Ressource deiner Wahl aus
deinem Vorrat gegen 3 Ressourcen
deiner Wahl aus dem allgemeinen
Vorrat.

Alle anderen Fluss-Orte: Nimm dir die
abgebildeten Ressourcen.

Bauwerke

Ausguck: Setzt du hier ein Tier ein, darfst du 1 Farm-Ort aktivieren
(egal ob besetzt oder nicht) und 1 Punktemarker nehmen.

Briicke: Lege beim Ausspielen 3 Punktemarker aus dem allgemeinen
Vorrat auf diese Karte. Wenn du ein Tier einsetzt, darfst du 1 Punkte-
marker von der Briicke abwerfen, um das Tier an einem besetzten Ort
einzusetzen (im kompetitiven Modus nicht auf Ereignis-Orten, in der
Kampagne auch auf Ereignis-Orten mit Stinktier, sofern das Ereignis
noch verfiigbar ist, im Herausforderungsmodus besetzen die Stinktiere
die Ereignis-Orte nicht). Zihle verbleibende Punktemarker bei der
Schlusswertung mit.

Friedhof: Setzt du hier ein Tier ein, darfst du dir die obersten 4 Karten
vom Ablagestapel ansehen. Du darfst 1 davon fiir 4 Ressourcen weniger
ausspielen. Uberzihlige Ressourcen bekommst du nicht ausgezahlt.
Lege die anderen Karten auf den Ablagestapel zurtick.

Gasthaus: Setzt du hier ein Tier ein, darfst du 1 Karte von der Wiese,
deren Ecke an den Mond angrenzt, fiir 3 Ressourcen weniger ausspielen.
Uberzihlige Ressourcen bekommst du nicht ausgezahlt.

Gericht: Lege beim Ausspielen 3 Punktemarker aus dem allgemeinen
Vorrat auf diese Karte. Wenn du eine Karte ausspielst, darfst du

1 Punktemarker vom Gericht abwerfen, um die Kosten um 1 Ressource
deiner Wahl zu reduzieren. Du darfst diesen Effekt mit einem Vorteil
beim Ausspielen ¥ kombinieren. Zihle verbleibende Punktemarker bei
der Schlusswertung mit.

Gewichshaus: Beim Ausspielen darfst du bis zu 2 unterschiedliche
Produktionskarten % in deiner Stadt aktivieren. Du darfst nicht

2x dieselbe Karte wihlen.

Hafen: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte aktivierst, nimm dir
2 unterschiedliche Ressourcen aus dieser Auswahl: Zweig, Harz, Kiesel
oder Beere. Du darfst nicht 2x dieselbe Ressource nehmen.
HeiBluftballon: Beim Ausspielen darfst du 1 Zielkarte @ deiner

Wahl in einer der Stidte oder auf der Wiese aktivieren, ohne ein Tier
einzusetzen. Befindet sich die Karte in der Stadt der anderen Person,
erhilt sie keinen Punktemarker.

Himmelsbriicke: Nimm dir 1 Punktemarker fiir jedes Bauwerk, das die
andere Person ausspielt. Im Solospiel: Nimm dir 1 Punktemarker fiir
jedes Bauwerk, das du ausspielst.

Hotel: Nimm dir beim Ausspielen 1 Ressource deiner Wahl oder

1 Punktemarker fiir jedes Wesen auf deiner Hand. Du kannst dadurch
maximal 5 Ressourcen bzw. Punktemarker bekommen. Du darfst fiir
jede Karte neu entscheiden, ob du die Ressource oder den Punktemarker
nimmst. Du musst die Karten dafiir vorzeigen.

Immerbaum: Am Spielende erhiltst du fiir jede Wohlstandskarte @ in
deiner Stadt 2 Bonuspunkte, auch fiir den Immerbaum selbst.
Immermauer: Nimm dir beim Ausspielen 1 Punktemarker fiir jedes
Bauwerk in deiner Stadt, auch fiir die Immermauer selbst. Du kannst
dadurch maximal 5 Punktemarker bekommen.

Jahrmarkt: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte aktivierst, darfst
du 1 Produktionskarte g deiner Wahl auf der Wiese aktivieren.
Kloster: Beim Ausspielen darfst du 1 Ressource deiner Wahl bezahlen
und 1 Karte von deiner Hand abwerfen, um dir 3 Punktemarker zu
nehmen. Du darfst das beim Ausspielen bis zu 2 X tun.

Kran: Du musst 1 Karte von deiner Hand abwerfen, um diese Karte
auszuspielen. Liegt der Kran in deiner Stadt, darfst du ihn beim Aus-
spielen eines Bauwerks abwerfen, um fiir das Bauwerk 3 Ressourcen
deiner Wahl weniger zu bezahlen. Uberzihlige Ressourcen bekommst
du nicht ausgezahlt.

Lager: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte aktivierst, lege
entweder 2 Ressourcen deiner Wahl aus dem allgemeinen Vorrat auf
das Lager oder nimm dir alle Ressourcen, die auf dem Lager liegen.
Ressourcen auf dem Lager gelten nicht als in deinem Vorrat. Du darfst
sie also nicht ausgeben, solange sie dort liegen. Sie zdhlen beim
Spielende auch nicht fiir den Architekten.

Lokomotive: Setzt du hier ein Tier ein, darfst du 1 Karte von der Wiese,
deren Ecke an die Sonne angrenzt, fiir 3 Ressourcen weniger ausspielen.
Uberzihlige Ressourcen bekommst du nicht ausgezahlt.



Piratenschiff: Du musst 1 Karte von deiner Hand abwerfen, um diese
Karte auszuspielen. Aktiviere beim Ausspielen 1 Ort, der durch ein
fremdes Tier (von der anderen Person oder ein Stinktier) besetzt ist,
aber keinen Ereignis-Ort.

Post: Setzt du hier ein Tier ein, darfst du 1 Karte von deiner Hand
abwerfen, um dir 3 Ressourcen deiner Wahl und 1 Punktemarker zu
nehmen.

Theater: Am Spielende erhaltst du 2 Bonuspunkte fiir jeden deiner
Besetzmarker, egal ob er in deinem Vorrat oder auf einem Bauwerk in
deiner Stadt liegt.

Wesen

Architekt: Am Spielende erhiltst du 2 Bonuspunkte fiir jede
unterschiedliche Ressource in deinem Vorrat. Du kannst dadurch
hochstens 8 Bonuspunkte bekommen.

Bickerin: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte aktivierst,
darfst du bis zu 2 Beeren (gleichzeitig) bezahlen, um dir fiir jede

so bezahlte Beere 1 Ressource deiner Wahl und 1 Punktemarker

zu nehmen. Bezahlst du 2 Beeren, diirfen es unterschiedliche
Ressourcen sein.

Dichterling: Am Spielende erhiltst du 1 Bonuspunkt fiir jedes

Paar aus Bauwerk und Wesen in deiner Stadt. Hast du zum Beispiel

3 Bauwerke und 12 Wesen, erhiltst du 3 Bonuspunkte.

Diplomat: Nimm dir 1 Punktemarker fiir jedes Wesen, das die andere
Person ausspielt. Im Solospiel: Nimm dir 1 Punktemarker fiir jedes
Wesen, das du ausspielst.

Doktor: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte aktivierst,

darfst du bis zu 2 Beeren bezahlen, um dir fiir jede so bezahlte Beere
2 Punktemarker zu nehmen.

Erfinderin: Setzt du hier ein Tier ein, darfst du bis zu 4 Ressourcen
deiner Wahl (gleichzeitig) bezahlen, um fiir jede so bezahlte Ressource
1 Ressource deiner Wahl und 1 Punktemarker zu nehmen.
Schmiedehornchen: Setzt du hier ein Tier ein, darfst du bis zu

2 unterschiedliche Produktionskarten #g in deiner Stadt aktivieren.
Fegehornchen: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte aktivierst,
darfst du 1 andere Produktionskarte g in deiner Stadt aktivieren.
Gastwirt: Du musst 1 Karte von deiner Hand abwerfen, um diese
Karte auszuspielen, au8er du setzt stattdessen einen Besetztmarker
ein. Liegt der Gastwirt in deiner Stadt, darfst du ihn beim Ausspielen
eines Wesens abwerfen, um fiir das Wesen 3 Ressourcen deiner Wahl
weniger zu bezahlen. Uberzihlige Ressourcen bekommst du nicht
ausgezahlt.

Girtner: Wihle beim Ausspielen 3 unterschiedliche Optionen aus
dieser Auswahl: Nimm dir 1 Zweig, nimm dir 1 Harz, nimm dir

1 Kiesel, nimm dir 1 Beere, ziehe 1 Karte vom Stapel, nimm dir

1 Karte von der Wiese oder nimm dir 1 Punktemarker. Du darfst
nicht mehrfach dieselbe Option wihlen.

Hammerhornchen: Nachdem du ein Bauwerk ausgespielt und
vollstdndig abgehandelt hast, nimm dir entweder 1 Zweig, 1 Harz oder
1 Kiesel.

Hausierer: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte aktivierst,
darfst du 1 Ressource bezahlen, um dir 2 Ressourcen deiner Wahl zu
nehmen. Es diirfen unterschiedliche oder gleiche sein.
Holzschnitzer: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte aktivierst,
darfst du bis zu 2 Zweige (gleichzeitig) bezahlen, um dir fiir jeden

so bezahlen Zweig 1 Ressource deiner Wahl und 1 Punktemarker zu
nehmen.

Hohlenforscher: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte aktivierst,
darfst du 1 Karte von deiner Hand abwerfen, um 1 Karte vom Stapel zu
ziehen und dir 1 Punktemarker zu nehmen.

Jongleur: Beim Ausspielen darfst du sofort ein verfligbares Ereignis
erledigen, dessen Bedingung du erfiillst, selbst wenn der Ereignis-Ort
besetzt ist. Du erhiltst nicht die Belohnung, die auf dem Spielplan
fiir diesen Ort abgedruckt ist. Du darfst dir dadurch kein Ereignis
nehmen, das bereits von der anderen Person (oder von Listermaul)
erledigt wurde.

Uhrenturm: Lege beim Ausspielen 2 Punktemarker aus dem
allgemeinen Vorrat auf diese Karte. Wenn du ein Tier an einem Farm-
Ort einsetzt, darfst du 1 Punktemarker vom Uhrenturm abwerfen, um
den Ort 2x zu aktivieren. Zihle verbleibende Punktemarker bei der
Schlusswertung mit.

Verlies: Liegt das Verlies in deiner Stadt, darfst du beim Ausspielen
einer Karte (von deiner Hand oder der Wiese) 1 Wesen von deiner
Hand unter das Verlies legen, um fiir die Karte 3 Ressourcen deiner
Wahl weniger zu bezahlen. Uberzihlige Ressourcen bekommst du
nicht ausgezahlt. Du darfst das bis zu 2x im Spiel tun. Karten unter
dem Verlies zdhlen bei der Schlusswertung nicht mit.

Kartenmacher: Setzt du hier ein Tier ein, darfst du 1 Zielkarte 0 in
deiner Stadt oder auf der Wiese aktivieren, egal ob sie besetzt ist oder
nicht.

Kurier: Nimm dir beim Ausspielen 1 Punktemarker fiir jedes Wesen in
deiner Stadt, auch filir den Kurier selbst. Du kannst dadurch maximal

5 Punktemarker bekommen.

Ladeninhaber: Nachdem du ein Wesen ausgespielt und vollstindig
abgehandelt hast, nimm dir 1 Beere. Dieser Effekt gilt nicht fiir das
Ausspielen des Ladeninhabers selbst.

Lehrer: Wenn du hier ein Tier einsetzt, nimm dir 2 Karten deiner
Wahl von der Wiese. Du darfst 1 davon sofort fiir 2 Ressourcen
weniger ausspielen. Uberzihlige Ressourcen bekommst du nicht
ausgezahlt. Nimm die andere Karte auf die Hand. Fiille anschlieBend
die Wiese wie iiblich auf.

Mirchenonkel: Setzt du hier ein Tier ein, darfst du 1 Karte von deiner
Hand fiir 3 Ressourcen weniger ausspielen. Uberzihlige Ressourcen
bekommst du nicht ausgezahlt.

Minenmaulwurf: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte
aktivierst, darfst du 1 Produktionskarte g auf deiner Hand aktivieren.
Du musst die Karte dazu vorzeigen.

Monch: Beim Ausspielen und wenn du diese Karte aktivierst, darfst du
bis zu 3 unterschiedliche Ressourcen bezahlen, um fiir jede so bezahlte
Ressource 2 Punktemarker zu nehmen. Du darfst nicht mehrfach
dieselbe Art von Ressource bezahlen.

Narr: Du musst 1 Karte von deiner Hand abwerfen, um diese Karte
auszuspielen, aul8er du setzt stattdessen einen Besetztmarker ein.
Lege den Narr in deine Stadt. Dann darfst du 1 Besetztmarker von
einer Karte deiner Wahl aus deiner Stadt wieder zurticknehmen und in
deinen Vorrat legen.

Posttaube: Ziehe beim Ausspielen 2 Karten vom Stapel. Du darfst

1 davon fiir 2 Ressourcen weniger ausspielen. Lege die andere Karte
auf den Ablagestapel.

Richterin: Beim Ausspielen einer Karte darfst du 1 der geforderten
Ressourcen durch 1 Ressource deiner Wahl aus deinem Vorrat
ersetzen. Du darfst diesen Effekt mit einem Vorteil beim Ausspielen
kombinieren.

Schaffner: Setzt du hier ein Tier ein, darfst du 1 Fluss-Ort aktivieren
(egal ob besetzt oder nicht) und dir 1 Punktemarker nehmen.
Sternguckerin: Nachdem du eine Karte von der Wiese ausgespielt und
vollstindig abgehandelt hast, nimmt dir 1 Punktemarker. Dieser Effekt
gilt nicht fiir das Ausspielen der Sternguckerin selbst.

Waldldufer: Bewege beim Ausspielen sofort 1 deiner eingesetzten
Tiere an einen anderen Ort und aktiviere ihn. Der Ort darf bereits
besetzt sein. Du darfst dir dadurch kein Ereignis nehmen, das bereits
von der anderen Person (oder von Listermaul) erledigt wurde.
Wanderin: Nimm dir beim Ausspielen 1 Ressource deiner Wahl oder
1 Punktemarker fiir jedes Bauwerk auf deiner Hand. Du kannst
dadurch maximal 5 Ressourcen bzw. Punktemarker bekommen.

Du musst die Karten dafiir vorzeigen.

Wanderfiihrer: Liegt der Wanderfiihrer in deiner Stadt, darfst du beim
Ausspielen einer Karte (egal von wo) 1 Bauwerk von deiner Hand
unter den Wanderfithrer legen, um fiir die Karte 3 Ressourcen deiner
Wahl weniger zu bezahlen. Uberzihlige Ressourcen bekommst du
nicht ausgezahlt. Du darfst das bis zu 2 im Spiel tun. Karten unter
dem Wanderfiihrer zdhlen bei der Schlusswertung nicht mit.
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Du kennst Everdell schon?

Dies sind die wichtigsten Unterschiede in Everdell Duo:

* Thr bereitet euch immer gleichzeitig auf die nichste
Jahreszeit vor.

* Es gibt kein Limit, wie viele Karten du auf der Hand

oder in deiner Stadt haben darfst.

* Du darfst deine Tiere auf allen Zielkarten
einsetzen (als hitten sie ein

SYMBOLUBERSICHT

Beere

Ressource
deiner Wahl

Vorteil beim

Ausspielen

&

Mischen

m Punkte (am Spielende)

Punktemarker
. (sofort nehmen)

ﬁ Besetztmarker

Mit dem Vorrat

tauschen

-Schild).

Du musst Besetztmarker erst durch Aktionen
sammeln, bevor du sie nutzen kannst. Du darfst pro
Kartenfarbe nur 1 Besetztmarker einsetzen, darfst

ihn aber fiir jedes Wesen deiner Wahl in dieser

Karte

Karte vom
Stapel ziehen

Karte von der
Wiese nehmen

Karte abwerfen
(i. d. R. von deiner
Hand)

.\ Karte ausspielen

Farbe nutzen.

Du darfst nur Tiere einsetzen bzw. Karten
ausspielen, wenn du den Mond bzw. die Sonne
danach auch bewegen kannst.

: Unterschiedliche

Farm-Ort
Fluss-Ort
Tier einsetzen
Sonne

Mond

Bewegen
(Sonne oder Mond)

Effekt aktivieren




