RULES OF PLAY



Uus aasta algab...

V6luvas Everdelli orus, kdrguvate puude okste
all, looklevate ojade ja sammaldunud lohkude
keskel ditseb ja areneb metsaloomakeste
tsivilisatsioon.

Laanekodanikud on lgavikupuu kaitsva varju
all edukalt askeldanud juba ajast, mil kuulus
seikleja Corrin Evertail peidetud maailma
avastas.

Palju aastaid on méédunud Everfrostist
Bellsongini, kuid niiud on saabunud
metsaloomakeste aeg asustada uusi
territooriume ja rajada uusi linnasid. Ning sina
oled nende juht! Hooned vajavad ehitamist,
agarad tegelased ootavad sinuga kohtumist ning
uritused nduavad korraldamist - saab olema
tegus aasta! Kas pdike paistab just Sinu linnas
kdige eredamalt ajaks, kui talvine kuu tduseb
taevasse?

Ole valmis olema lummatud Everdelli imelisest
maailmast! Kui Sa oled korra juba siin, vdib
juhtuda, et Sa ei taha kunagi, mitte kunagi enam
lahkuda..

,,Everdell”

Wandering the woods
Gathering the stones
Wearing in the path
That leads to our home
Laying down the floors
Raising up the walls
Working through the days
Winter through to fall

And we’ll play down
Where the grass is thick
From the river drink
See stars come out to meet us
When all I need to do
Is be near to you
In the evening breeze
By the Ever Tree

Farmer in the field
Miner in the mud
King up in his castle
With berry blue blood
Schoolhouse in a tree
Chapel in a stream
We are side by side
Building up our dream

And we’ll lay down
Where the grass is thick
From the river drink
See stars come out to meet us
When all I need to do
Is be here with you
‘Neath the changing leaves Of
the Ever Tree
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ETTEVALMISTUS

1) Pane mingulaud lauale. Paiguta Igaviku Puu
mangulauale, kdnnu kohale.

2) Pane puuhalud, vaik, kivikesed ja marjad joe
kaldale hunnikutesse. Pane punktimiindid ja
hoivatud Zetoonid méangulaua korvale.

3) Sega metsakaardid ja pane kaart igale
metsalagendikule. Kasuta ainult 3 kaarti kahe
maéngija korral voi 4 kaarti kolme voi nelja méngija
korral. Pane iilejdédnud kaardid karpi tagasi.

4) Pane 4 Pohistindmuse kaarti joe kaldale, seejarel
sega Eristindmuse kaardid ja pane 4 Eristindmuse
kaarti Ever puu alumistele okstele. Pane iilejadnud
Eristiindmuse kaardid karpi tagasi.

5) Sega pohikaardid ja aseta 8 kaarti aasale, pilt
ileval pool. Paiguta iilejadnud kaardipakk Igavikupuu
tiive vahele.

6) Iga méngija valib endale méngunupu virvi ja
alustab 2 seda virvi toolisega. Esimene méngija
votab kaardipakist 5 kaarti, teine méangija 6,
kolmas méingija 7 ja neljas mangija 8 kaarti.

7) Iga méngija paigutab enda tilejéddnud toolised
puu iilemisele oksale. 1 tooline kevade peale, 1
suve peale ja 2 siigise peale.

Koige tagasihoidlikum méngija alustab.
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Mingija 2

Ressursside hulk, mis méngijal
vBib mangu ajal kées olla ei
ole piiratud! Kui méni ressurss
saab otsa, kasuta midagi muud,
et asendada puuduv ressurss.
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ogaal 10 pedate.

Maha pandud kaardid

asetatakse siia,
tagurpidi. May discard any 7 from your hasd
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M A N G U R E E G I—I D On kahte tldpi asukohti: eksklusiivsed ja jagatud

(kujutatud avatud piirdega). Ainult 1 to6line vib
kilastada eksklusiivset asukohta. Jagatud asukohta v6ib

Mangitakse paripaeva. Mangija k " - o A
angitakse paripaeva. Manglja korra kiilastada mitu, kasvdi sama mangija toolist.

ajal voib mangija teostada iihe
alljargnevatest tegevustest. Tegevusi
vOib teostada vabalt valitud
jarjekorras, aga ainult (iks tegevus on

lubatud the kaigu ajal.

Aseta tooline voi
Mangi/aseta kaart voi
Valmistu hooajaks

Eksklusiivne Jagatud

Asukoha kilastamiseks, pane Uks enda toolistest vabale
asukohale g® siimboli peale ja vita kohe asukohas
néidatud ressurss vOi teosta asukohas ndidatud tegevus.
See tddline loetakse niitid kasutusele voetuks senimaani,
kuni Sa tood ta tagasi, kasutades Valmistu hooajaks

TOOLISE ASETAMINE e

Su toolised on vajalikud linna suurendamiseks ja linna
edukuse jaoks. Sa paigutad nad erinevatesse
asukohtadesse Everdellis, et koguda resursse, tdmmata
uusi kaarte, korraldada stindmusi v6i hoopis alustada
seiklusega.

Naide: Asetades t00lise teise
pdhitegevuse alale saab méngija
2 puuhalgu ja the kaardi
kaardipakist.

ASUKOHAD KULASTAMISEKS
Pbhiasukohad (Basic action spaces)

Metsa asukohad (Forest locations)

n maérgiga asukohad on kasutamiseks ainult 4
mangija korral. Eksklusiiv asukohta ei tohi asetada
mitu sama méangija nuppu.




Asukoha kaardid (Destination cards) Varjupaik (Haven)

Naiteks: Kui teine
mangija asetab toolise

Post Office kaardile, Varjupaik on jagatud
siis Post Office - - -
omanik sazb 1 punki asukoht. Varjupaigas ei ole
ARG asetatavate tooliste limiiti,
isegi sama varvi toolisel.
Varjupaika minnes vdid Sa
maha asetada mistahes
arvu kaarte enda kéest ja May 1is2{ 2k I T00h your hand.
iga maha asetatud 2 kaardi For every 2 [ you discard, gain1 2.
eest saad 1 vabalt valitud
resursi. NB! Maha asetatud
kaartide pakk asetseb

tagurpidi!

UNIVERSITY
UNIFUE CONSTRUCTION,

Discard a Critter or Construction from
your city. Gain resources equal to that card’s
cost, then gain 1§ and gain 1.

Give an opponent 2 ’,
then discard any number o . and
draw up to your hand limit.

Sa void asetada toolise Ukskdik millise Asukoha

kaardile enda linnas vdi Asukoha kaardile teises

linnas millel on kiri @ juures. Seljuhul saab
a

Asukoha kaardi omanik 1 punkti endale mangu Matk (JOU rney)
varudest.

Sindmused (Event) » Towiney

Must discard
Sa void asetada enda Uihe to0lise ka jarele jaanud equal to points.
pdhisuindmusele voi erisuindmusele, et see endale
saada. Et Stindmus endale saada, pead Sa vastama
kdigile Sindmuse kaardil véljatoodud tingimustele
ja pead maksma mistahes ressursi to6lise asetamise
hetkel. Ainult ks méngija saab korraga Uhel
Stndmusel olla. Et Sindmusele enda to6line
asetada, peab Sul olema v8imalus Stindmuse
tingimused taita sel hetkel kui t6élise Stindmusele
asetad. Stindmuse kaardi endale saades aseta see
enda linna kdrvale hilisemaks punktide

Toolist saab matkale saata

lugemiseks. ainult Sugisel.Sa pead maha
WOOOGARVER, CHAPEL panema sama palju kaarte kui

3 6 on margitud valitud asukohal

SR AT —— punkte. 5-,4-,3-punkti

St il & asukohad on eksklusiivsed ja

, 4 Cm&lélrsgﬂﬂf:ms 2-punkti asukoht on jagatud.

! et bebreved Matkale saadetud tG6line on

focow 1@ and receive IV forl mangu I6pus vaart asukohale

~each 1) on your Chapel.

margitud punktid. Neid
punkte ei anta
punktimintidena méngijale,
vaid matkale saadetud t66lise
Pristine Chapel Ceiling eest arvestatakse punktid
jaoks peab Su linnas olema méangu I6pus.Matkale voib
Woodcarver ja Chapel kaart. saata rohkem kui Uhe tdolise.

Grand Tour jaoks peab
Su linnas olema 3 Asukoha
Kaarti.

- for each IO on your Chapel.




MANGI KAART (PLAY A CARD) Loomad (Critters)

Sa v&id mingida ainult UHE kaardi korraga.

Et kaarti mingida, pead sa maksma kaardil
margitud nduded méngu ressursi hunniku(te)sse.
Kaardi voib méngida kas enda Kiiest voi aasal
olevate kaartide seast.

Aseta kaart enda ette, need kaardid moodustavad
Sinu linna.

Kaarte on kahte tiitipi:

Loomad (Critters) ja Ehitised (Construction).

Su linnas v&ib olla mitu ihesugust Tavalist
(Common) kaarti, aga ainult iiks koopia Erilisest
(Unique) kaardist.

UNIQUE CRITTER

When you play a Critter or
Construction, you may replace

1@ with lﬁ

E h It | S e d “ After nuch deliberation, I will accept that substitution.”

Kaardi tekst

Sa void maksta Looma (Critter) kaardi eest
ressurssidega VOI kui Ehitis (Construction), mis on
margitud kaardi tilemises vasakus nurgas on juba Su
linnas, siis void Looma méingida tasuta enda linna ja
ei pea tasuma kaardi eest ressurssidega.

Tahtis: Kui mangite Looma (Critter) tasuta enda linna,
kasutades seotud Ehitist (Construction), asetage
H6ivatud(Occupied)% zetoon Ehitise kaardile. Tasuta
saab kaardi méngida the korra iihe ehitise kohta!

Gainl#or18 or1

after you play a Construction.

. &
il Kaardi tekst [

& ~ i — JUdGE

NB! Hoivatud zetooni ei eemaldata kaardilt, kui tasuta
maéangitud Loom hiljem Su linnast eemaldatakse.



Linn (City)

Su linna maksimaalne suurus on 15 kaarti.

Soovituslik linna plaan on 5x3 kaarti. Stindmuse
(Event) kaardid ei ldhe linna kaartide arvestusse.

Kaardi titbid

Pruunikas Réindur (Traveler):
Aktiveerub iihe korra koheselt, kui
kaart méngitakse. Ei aktiveeru teine
kord!

Aktiveerub iihe korra koheselt kui
kaart méingitakse ja korra, kui
valmistutakse hooajaks: Kevadel ja
Stigisel.

Punane Sihtkoht (Destination):
Aktiveerub, kui sellele asetatakse
tooline. Kaart, millel on Fglg
siimbol, vOib kiilastada ka teiste
maéngijate poolt.

Sinine Juhtimine (Governance):
Annab Sulle boonuse parast teatud
kaardi tiilipide méngimist ja pakub
erinevaid vdimalusi kaartide
soodsamaks mangimiseks.

Lilla Heaolu (Prosperity):
Vaart pohipunktid ja margitud
boonuspunktid mangu IGpus.

© 00 0O@

Roheline Tootmine (Production):

Soovituslik linna plaan

Kaartide tombamine

Alati tdmba kaarte kaardipakist, kui ei ole spetsiaalselt
Oeldud, et tuleb tbmmata aasal asetsevate kaartide seast.

Kées olevate kaartide arv on piiratud kindlalt 8 kaardi
peale. Uhelgi hetkel ei tohi kaes olla rohkem kui 8
kaarti! Kui Sul on vdimalus kaarte tbmmata, siis void
tdbmmata ainult kuni 8 kaarti, mitte rohkem. Kui Sa pead
andma teisele méngijale kaarte aga teiste mangijate
kaardi limiit on tais, siis aseta kaardid hoopis maha.

Kui Aasalt méngitakse kaart, aseta kaardipakist uus kaart
Aasale voetud kaardi asemele. Kui méngijal on vdimalus
tdmmata kaarte Aasalt, siis tdomba kdigepealt kdik
kaardid ja alles siis asenda Aasa kaardid kaardipakist.

Kui kaardipakist peaks kaardid otsa saama, sega maha
pandud kaardid ja moodusta sellest uus kaardipakk.

~

Saama (Gain): Vota ndidatud ressurss vOi punktimiint mangu ressursi varudest.
Maksma (Pay): aseta ndidatud ressurss mangu ressursi varudesse.

Tombama (Draw): vGta kaardipakist pealt kaart/kaardid ja aseta enda katte.
Avaldama (Reveal): avalikusta kaardid kaardipakist kéigile ndhtavalt.

TN LT £ ’
) /7 % 9 @
(\_ J i%'_l_ /} a -i 3
Punktimiint Mangu _ - . Vabalt valitud
I5pupunktid Kaart Puuhalg Vaik Kivike Mari FESSUFSS
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Valmistu hooajaks (PREPARE FOR SEASON)

Temaatiliselt algab méng hilistalvel ja 16ppeb kui
jargmine talv ldheneb. Siigis on viimane hooaeg
méngus, kus saab kasutada Valmistu hooajaks

Kevadel saad 1 to6lise juurde ja Su
kaiku.

linnas aktiveeruvad koik rohelised

Valmistu hooajaks v8ib kasutada ainult siis, kui Tootmise kaardid.

oled koik enda hooajalised t66lised dra
kasutanud.

Kui sa kasutad Valmistu hooajaks, siis AINULT
SINA tood enda t60lised tagasi! Teised méngijad

ei pea samal ajal kasutama Valmistu hooajaks uiiines, Suvel saad 1 to6lise juurde. Suvel
kaiku! +]\‘ . tootmist ei toimu, ent uued rohelised
kaardid siiski aktiveeruvad. Suveks
DITPAY  valmistudes void Aasalt tmmata kuni
Mc“de 2 kaarti.

Sligisel saad Sa juurde 2 toolist ja kdik
rohelised Tootmise kaardid Sinu linnas
aktiveeruvad.
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12th of Hopewatch, Ever Year 17
A wonumental day for Everdell!

Not ome, but two companies of critters have left
the settiement; a group of mice and avothey of
turtles. They headed in move or less opposite
divections, echoed by a cavalcade of cheers and
boos. Their intentions weve clear: to establish

new cities elsewhere,

Long has theve beew talk that our cuvvent
settlement is wo longer suited to support us all.
The Evertree has no move Yoom for expansion,
and some say the voots ave becoming dry, We
may continug to comstyuct buildings around the
Gathering, but as we spread out further the
concern of safety i noteworthy.

| do wonder what the futuve may hold for
Everdell. Supposing these companies succeed and
establich vew thriving and growing cities, what
will this bode for the coming years? Will we all
continue to get along, as we have for 5o many
seasons, or will ouy neighbovs ultimately becoming

our greatest advevsaries?
Time, as always, will tell\

Siv Villminias Stroke
Everdell Historian

Mangu I6pp

Kui Sul ei ole enam voimalik sooritada tihtegi
kaiku (voi Sa ei soovi seda), siis oled Sa méangu
16petanud ja jdad vahele. Kui méngija jaib
vahele, siis sellele méngijale ei saa anda enam
kaarte ega ressursse. Kui kaarte vOi ressursse
peab andama monele méngijale aga koik teised
mangijad on vahele jddnud, aseta
kaardid/ressursid hoopis maha.

Iga 16petamata méngija méngib seni, kuni koik
maéngijad on vahele jddnud/méngu dra 16petanud.

Kui koik méngijad on 16petanud siis arvestage
punktid kokku, et selgitada vilja méngu voitja.

Kui peaks tekkima viik, siis vOidab see méngija,
kellel on kdige rohkem Siindmusi voidetud. Kui ka
peale seda on viik, vdidab méngija, kellel on kdige
rohkem ressursse alles.

Punktiarvestus naide (lehekilg 14)

Baaspunktid kaartide eest: 22
Punkti mindid: 14

Heaolu kaartide boonus punktid: 10

(3 Wife, 2 Architect ja 5 King kaardi eest)

Matka punktid: 4

Stindmused: 12 (6 Performer in Residence, 3
Ministering to Miscreants ja 3 Grand
Tour kaardi/stindmuse eest.

Kokku: 62
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Must discard
equal to points.

" Does ot toke up @ space in your ity

Draw 3 .

" Bntres ane anly imaginary,”

BARGE TOAD
COMMEN CRITTH

Miay share a space with a Husband. P

Gain 2 ¢ for each Farm
in your city.
if paired with a Husband. ety

1t e eosbin’ 1 evoah.”

You may discard up o 5
togain 1 Q) each.

“Listen bo wy bl of yovr o ez, be they ever jeue”

“Meybe 'l have three il this K.

o
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When played, place 3() here. At the
beginning of Preparing for Season, you
may pay 1 () from here to activate | of
the Basic or Forest locations where you

have & worker deployed.

‘ “ Ptk b Tvea you achiered.

@ for cach special Event you achieved. E Place 1 © on this Chapel, then draw
. 2 [ for each () on this Chapel.

" Pouce for cvery whisher, sale, end fal.*

#Couse mpin and bring o riends. . yow b "

You may give upto2 @ to
an opponent to gain 20 each.

Unlocks second Monastery Car .

" AYSR for each of your unused
Play a Critter or Construction decrease the cost by V. and @, to @ maximum of 6.

from the Meadow for 3 fewer @ . o b, o Al ot s

INN, BARD

e
RMER
ENCE

When achieved, vou may
place up to 3 . here.

MINISTERING
TO MISCREANTS

®

for each prisoner
mn your Dungeon.

 for each @) on this Cvent.

14



SOOLO REEGLID

Everdelli soolomangu korral voistled sa Rugworti
nime kandva vankumatu vana ndrilise ja tema
jubedate, kératsevate, rottkaabakate vastu. Ta naaseb
Everdelli kolmel jarjestikusel aastal, kandes iga kord
uut vastikuse tiitlit. Pead leidma viisi, kuidas tema
trikkidest jagu saada ja vabastada Everdell tema
rapasusest 10plikult!

Esimene aasta: “Narukael Rugwort”

Vali Rugworti jaoks mangunupu varv (ta eelistab musta)
ja sea mang Ules vastavalt 2 mangija seadistusele. Sul on
alguses 5 kaarti, ja Rugwortil ei ole alguses ihtegi
kaarti.

Vota ks Rugworti to6line ja aseta ta Glemisele vasakule
Metsa kaardile, blokeerides seda asukohta. Paiguta ta
teine to6line 3 puuhaluga p6hi asukoha peale,
blokeerides selle.

Maéngi nagu tavaliselt, aga jargnevate lisareeglitega:

Iga kord kui Sa mangid kaardi, saab ka Rugwort
méngida kaardi. Kui Sa mangisid kaardi Aasalt, siis
asenda kbigepealt Aasa kaart. Rugworti kaardi
mangimiseks veereta 8-tahulist taringut: number
taringul naitab, millise kaardi 8 Aasa kaardi seast saab
Rugwort enda linna panna. Kaardid on nummerdatud 1-
8, vasak lilemine kaart on 1 ja parem alumine kaart 8.
Rugworti linna jaoks aseta kaardid hunnikutesse kaardi
varvi jargi, nii et Sa ndeksid palju Rugwortil on mingit
varvi kaarti. Kaardi voime ja véartus ei ole oluline.
Parast Rugworti kaardi kdimist, asenda Aasa kaardid.

Parast seda kui Sa oled Valmistunud Hooajaks, teeb
seda sama ka Rugwort. Rugworti Hooajaks
valmistumine koosneb jargnevatest sammudest:

1) Kontrolli, kas tal on piisavalt sama vérvi kaarte,
et taita moni neljast pdhistindmuse kaardi ndudest.
Kui jah, siis aseta see Sindmus tema linna.

2) Vota ta uus tooline ja aseta see 1. Aasa kaardile
(Suvel aseta tooline ka 2. kaardile ja stigisel 3. ja 4.
kaardile), mangu 16puks on Rugworti toolised
esimesel neljal Aasa kaardil. Sa ei saa enam neid
kaarte kasutada aga Rugwort saab endiselt neid
kasutada!

3) Liikudes vastupéeva, aseta ta tooline jargmisele
Metsa kaardile.

Kevadise Hooajaks valmistumise ajal liiguta Rugworti
té6line 3 puuhalu asukohast 2 vaiguga asukohta. Suvel
liiguta too6line 1 Kivikesega asukohta. Sigisel liiguta
t66line 1 marja ja 1 kaardi asukohta.

Stigisel eemalda Rugworti to6line 3ndalt Metsa
asukohast ja aseta hoopis 3 punkti Matka asukohale.

Punktiarvestus

Rugwort saab punkte: 2 punkti iga kaardi eest tema
linnas (3 punkti iga Lilla Heaolu kaardi eest), 3 punkti
iga PBhisindmuse saavutamise eest, 3 punkti iga
Erisundmuse eest mida SINA ei suutnud saavutada, 3
punkti tema td6lise eest Matka asukohal ja punktid
vastavalt tema kdes olevatele punktimiintidele.



Teine aasta: “Alatu Rugwort”

Samad reeglid, mis Esimesel aastal, lisaks jargnevad
reeglid:

Paiguta ta to6line 4 punkti Matka asukohale, mitte 3
punkti asukohale.

3 punkti asemel saab ta 6 punkti iga Erisindmuse kaardi eest,
mida SINA ei suutnud saavutada.

Kolmas aasta: “Salakaval Rugwort”

Samad reeglid mis Esimesel aastal, lisaks jargnevad
reeglid:

Paiguta ta toédline 5 punkti Matka asukohale,
mitte 4 punkti asukohale.

Sligishooajaks valmistumise ajal réévib Rugwort Ghe
Sinu toolistest! Ara liiguta Rugworti todlist 1 marja
ja 1 kaardi asukohta — selle asemel eemalda ta
tooline ja iiks enda t66line méngust. Niitid on Sul
ainult 5 t60list kasutamiseks mangu viimasel
hooajal.

Voida Rugworti kolmandal aastal ja Everdelli
laulikud laulavad Su triumfi auks! Ajaloolaste
iilestdhendusi Sinu voidust méletatakse igavesti!

Vana rott Rugwort hiilib minema, jattes Everdelli
rahule....vihemalt praegu.

Markused!:
e  Rugworti linnas vdib olla rohkem kui 15 kaarti

e  Kui Rugworti tooline on tkskdik millisel Aasa
kaardil, siis on see blokeeritud. Seda ei saa
méngida, Ules votta vdi maha asetada Sinu poolt.

o Kui Sa pead andma vastasele kaarte vOi ressursse,
siis selle asemel aseta need hoopis maha/méangu
ressurssi hunnikusse.

. Sasaad kllastada Rugworti linnas asuvaid
punaseid sihtkohti kirjaga "Open". Sel juhul saab
Rugwort mangu thisressurssidest kilastustasu 1
punktimindi.




INDEX

Loomad (Critters)

Arhitekt (Architect): Mangu IGpus annab iga
ulejaanud vaik ja kivike 1 punkti, max kuni 6 punkti
kokku.

Laulik (Bard): Void maha asetada kuni 5 kaarti, iga
kaardi eest saad 1 punkti mindi.

Parve konn (Barge Toad): Kaarti méngides ja
Tootmise aktiveerumisel saad 2 puuhalgu iga Talu eest
mis asuvad Su linnas.

Chip Sweep: Kaarti méngides ja Tootmise
aktiveerumisel, vOid aktiveerida 1 rohelise Tootmise
kaardi enda linnas. Me teame mis Sa motled, aga me ei
soovita seda. Selleks ajaks kui vaene olevus enda saba
kéatte saab, on laua sisse auk pdlenud. Ara palu tal seda
teha.

Arst (Doctor): Kaarti mangides ja Tootmise
aktiveerumisel, void maksta kuni 3 marja ja saada iga
marja eest punkti mindi.

Narr (Fool): Narr mangitakse vastase linna, tihjale
kohale. Vastik, eksole? Sooloméngus: Rugwort ei saa
asetada kaarti Sinu linna. Kui Sa mangid Narri, siis
aseta kaart maha ja eemalda 1 kaart Rugworti linnast.

Ajaloolane (Historian): Tdmba 1 kaart pérast seda kui
oled méanginud Looma vai Ehitise kaardi — nii kaua
kuni Sul on Ajaloolane linnas, saad tdbmmata 1 kaardi,
iga kord kui Sa méngid kaardi,.

Abikaasa (Husband): Jagab enda kohta Naisega, ehk
koos v@tavad nad ainult (ihe koha Su linnas. Kui Su
linnas on ka Talu ja Abikaasa on koos Naisega, siis
selle kaardi mangimine ja Tootmise aktiveerumisel
annab Sulle vabalt valitud 1 ressursi. V6ib jagada
kohta ainult tihe naisega!

Kortsmik (Innkeeper): Kui méngid Looma kaardi,
siis vOid Kdrtsmiku maha asetada enda linnast, et saada
méngitav Loom 3 marja vOrra soodsamalt. Sa ei saa
neid 3 marja endale. Seda kaarti ei saa kombineerida
teiste kaartidega, millel on vdimed — sealhulgas Korts,
ukskadik milline metsa asukoht mis vGimaldaks Sul
mangida kaardi, v0i ka Vangikoobas.

Kohtunik (Judge): Mangides Looma v6i Ehitise
kaarti, vOid asendada tikskdik millise 1 ressursi mdne
teise 1 ressursiga, mis Sul olemas on.

Naiteks: Kui kaart maksab 2 marija, siis void maksta 1
marja ja 1 halu, 2 marja asemel.

Kuningas (King): Méngu I8pus vééart 1 punkt iga
pohisiindmuse eest ja 2 punkti iga Erisiindmuse eest
mille Sa oled saavutanud.

Kaevur mutt (Miner Mole): Kaarti mangides ja
Tootmise aktiveerumisel vdid kopeerida 1 Rohelise
Tootmise kaardi vastase linnast. P6himgtteliselt saab
Kaevur mutist see kaart, mida kopeerid. Néaiteks: Kui
kopeerida vastase Poodi (General Store) ja tema linnas
on Kka talu, saad sa endale 2 marja.

Sa ei saa kasutada Kaevur mutti, et aktiveerida
Poeladu vastase linnas. Kiill aga vdid Sa kopeerida
vastase linnas olevat Kaevur mutti ja siis aktiveerida
Poeladu enda linnas, asetades saadud ressursid enda
Poelattu, mitte Kaevur muti kaardile.  Sooloméng:
Sa void kopeerida Uikskdik millist rohelist Tootmise
kaarti Rugworti linnas.

Munk (Monk): Kaarti méngides ja Tootmise
aktiveerumisel v0id anda vastasele 2 marja ja saad selle
eest 2 punktiminti iga antud marja eest. Samuti avab
Kloostri teise koha/toa.

Randkaupmees (Peddler): Kaarti mangides ja
Tootmise aktiveerumisel vdid vahetada kuni 2 enda
ressurssi tikskdik millise 2 teise ressursi vastu. Vaheta
méangu varudes olevate ressurssidega, mitte vastastega.

Postituvi (Postal Pigeon): Kaarti mangides avalda 2
kaarti kaardipakist. Sa vdid kohe méangida 1 nendest
kaartidest tasuta, kui tema vadrtus on kuni 3 punkiti.
Aseta teine kaart maha. Sooloméang: Kui Sa méangid
Postituvi kaardi ja aktiveerid selle v8imed, et
mangida teine kaart, siis see laheb arvesse kui 2
kaardi méngimine ja Rugwort saab ka méngida 2
kaarti.



Kuninganna (Queen): Kui Sa asetad todlise siia, siis

vBid mangida kaardi vaartusega kuni 3 punkti kas enda kéest

vOi Aasalt tasuta. Arvestatakse baaspunkte, mitte
boonuspunkte

Metsavaht (Ranger): Mangides selle kaardi vdid
liigutada Uihe enda mangus oleva téélise uude asukohta.
Samuti vabastab Vangikoopas teise vangikongi.
Metsavahti ei saa asetada VVangikoopa 2. vabasse kongi.

Karjus (Shepherd): Méngides selle kaardi saad 3
marja. Samuti saad 1 punkti iga punktimindi eest mis
asetseb su Kirikul.

Poepidaja (Shopkeeper): Saad 1 marja iga kord, kui
mangid Looma kaardi enda linna. Seda kaarti ennast
méngides marja veel ei saa.

Opetaja (Teacher): Kaarti mangides ja Tootmise
aktiveerumisel tbmba 2 kaarti. Jata uks neist endale ja
anna teine vastasele.

Hauakaevaja (Undertaker): Kaardi méngimisel
aseta 3 Aasa kaarti maha, asenda Aasa kaardid ja
seejarel tdmba 1 kaart Aasalt enda kétte. Samuti
vabaneb Surnuaial teine koht.

R&ndur (Wanderer): Kaardi mangimisel tdmba 3
kaarti. Randur ei hdiva 1 kohta 15-st Sinu linnas.

Naine (Wife): Jagab kohta linnas koos Abikaasaga,
ehk koos vdtavad nad ainult 1 koha linnas. Méngu
I6pus vaart 3 punkti kui on koos Abikaasaga. Voib
kohta jagada ainult 1 Abikaasaga.

Puunikerdaja (Woodcarver): Kaarti mangides ja
Tootmise aktiveerumisel void maksta kuni 3
puuhalgu, et saada 1 punktimint iga makstud halu
eest.

1 always rejoice on the first of Bellsong,
© forit 1s a mest wondrous day of charity
~and cntterhood. Yor weelks leading up to

this day of shared fortune, the fownspeople
of Lverdell have been completing their
" harvests and stowmg their crops for the
coming winter. Coday, those who have
- found themselves with more than they need
have laid their bounty amongst the roots of
the ¥-ver Tree, so any who are not so lucky
~may fake as they please. Children bobbed
~about the offerings, gleeful with the promise
of full bellies. A\s 1 looked down mto their
eager faces, eves as wide as ripe berries,
1 was reminded of Fables {-V:

Seek not to fill thy belly
Before thy nieighbor’s 1s full:
Give unto them, and you
Shail feast on the fruit of kindness
All vour days.

i



Ehitised (Constructions)

Kindlus(Castle): Méngu I6pus véart 1 punkt iga
Tavalise Ehitise (Common Construction) eest Sinu
linnas.

Surnuaed (Cemetery): Asetades tddlise siia, avalda 4
kaarti kaardipakist vGi maha asetatud kaartide pakist ja
méngi 1 nendest tasuta. Aseta Ulejaanud kaardid maha.
Su to6line jadb siia méngu 16puni. Surnuaias voib olla
kuni 2 tdolist, aga teine koht vabaneb alles siis kui Su
linnas on Hauakaevaja.

Kirik (Chapel): Asetades to6lise siia, aseta 1
punktimiint Kirikule. Tdémba 2 kaarti iga Kirikul oleva
1 punktimaindi eest.

Kellatorn (Clock Tower): Mangides Kellatorni

aseta kaardile 3 punkti munti. Enne kui Hooajaks
valmistumise kaiguga tood enda t6dlised tagasi,
eemalda 1 punktimint kaardilt ja aktiveeri 1
pdhisiindmuse vdi metsa asukoht kus asub Su tééline.
Mangu 16pus Kellatorni kaardile jadnud punktimdindid
lahevad arvesse punktiarvestusel.

Kohtumaja (Courthouse): Saad 1 halu, 1 vaigu vdi 1
kivikese iga kord kui mangid Ehitise kaardi enda linna.
Selle Kohtumaja kaardi mangimisel ressursse ei saa.

Kraana (Crane): Kui mangid Ehitise kaardi, siis void
selle Kraana kaardi enda linnast maha panna ja saad
mangitava Ehitise kaardi 3 tikskdik millise ressursi
vOrra soodsamalt. Sa ei saa neid 3 ressurssi endale.
Seda kaarti ei saa kombineerida teiste kaartidega, millel
on vdimed — sealhulgas Kdrts, Vangikoobas ja Uikskdik
milline metsa asukoht, mis lubaks Sul méangida kaardi.

Vangikoobas (Dungeon): Kui Sa méngid Ehitise vdi
Looma kaarti, siis vOid asetada Looma kaardi
Vangikoopa kaardi alla, et saada mangitava Looma
kaart soodsamalt 3 (ikskdik millise ressursi vorra. Sa ei
saa neid 3 ressurssi endale. Vangis asuva loomake ei
ole enam osa Sinu linnast ja ei ole enam véart punkte.
Vangikoopa kaarti ei saa kombineerida teiste
kaartidega, millel on vdimed — sealhulgas Korts,
Kraana, Kortsmik ja ikskdik milline metsa asukoht,
mis lubaks Sul méngida kaardi. Vangikoopas voib olla
ainult 2 vangi, aga teine vangikong avaneb alles siis,
kui Su linnas on ka Metsavaht.

Igavikupuu (Ever Tree): Mangu I8pus véart 1 punkt
iga Sinu linnas leiduva lilla Heaolu kaardi eest.

See kaart vdimaldab alates jargmisest kéigust linna tuua
ukskdik millise Looma kaardi tasuta. Kes ei sooviks
elada plhas lgavikupuus?

Laadaplats (Fair Grounds): Kaarti méangides ja
Tootmise aktiveerumisel tdmba 2 kaarti.

Talu (Farm): Kaarti mangides ja Tootmise
aktiveerumisel saad 1 marja.

Pood (General Store): Kaarti mangides ja Tootmise
aktiveerumisel saad 1 marja. Kui su linnas on ka Talu,
siis saad 2 marja. Mitme talu olemasolul ei saa
rohkem marju!

Korts (Inn): Kui kostitad oma toolist Kortsi
minekuga,v6id méngida Ehitise v8i Looma kaardi
Aasalt 3 ressursi vorra soodsamalt. Sa ei saa neid 3
ressurssi endale. Saad 1 punkti mundi, kui vastane
kilastab Su kortsi. Soolomang: Sa void kilastada
Kartsi Rugworti linnas, Rugwort saab 1 punkti miindi.

Vaateplatvorm (Lookout): Kui saadad t66lise
Vaateplatvormile véid kopeerida thte vabalt valitud
pdhistindmuse kohta vdi metsa asukohta, isegi kui
asukoht on hdivatud.

Kaevandus (Mine): Kaarti méngides ja Tootmise
aktiveerumisel saad 1 kivikese.

Klooster (Monastery): Kui saadad to6lise Kloostri
kaardile, anna Uihele kaasmangijale 2 vabalt valitud
ressurssi ja saad endale 4 punkti. To6line jaab sellele
kohale mangu I8puni. Kloostri kaardil vdib olla ainult
kuni 2 t66list, aga teine koht saadakse alles siis, kui Su
linnas on ka Munk.

Palee (Palace): Mangu I6pus vaart 1 punkt iga Erilise
ehitise eest Sinu linnas, kaasa arvatud see Palee.



Postkontor (Post Office): Kui saadad oma to6lise
Postkontorisse, anna vastasele enda kaest 2 kaarti.
Seejérel void enda ké&est maha panna soovitud arv
kaarte ja tbmmata kaardipakist uued kaardid kuni
kée kaardi limiidini (8 kaarti).

Et to6line Postkontorisse saata, peab Sul olema
vBimalus dra anda 2 kaarti. Kui vastane kulastab
Sinu Postkontorit, siis saad mangu ressurssidest 1
punktimindi (teenustasu!).

Soolomaéng: V&id kilastada Rugworti Postkontorit
kui soovid, Rugwort saab sel juhul 1 punktimundi.

Vaigu tehas (Resin Refinery): Kaarti méangides
ja Tootmise aktiveerumisel saad 1 vaigu.

Varemed (Ruins): Kaarti mangides eemalda enda
linnast Ehitis ja aseta maha. Eemaldatud Ehitise
asemel aseta see kaart ja saad eemaldatud kaardi
ressursid endale tagasi. Samuti tbmba 2 uut kaarti.
Kui kasutad Varemete kaarti, et eemaldada kaart,
millel asuvad punkti mindid, siis kaotad kaardil
olevad punktimundid. Kui eemaldataval kaardil on
to6line, kes ei ole seal pisivalt, aseta to6line
Varemete kaardile. Kui eemaldataval kaardil on
plsitdoline, siis see todline kaob koos eemaldatava
kaardiga.

Kool (School): Méngu I8pus vaéart 1 punkt iga
Tavalise Looma eest Sinu linnas.

Pood (Storehouse): Kaarti mangides ja Tootmise
aktiveerumisel vota mangu ressurssidest 3 halgu, 2
vaiku, 1 kivike v6i 2 marja ja aseta sellele
kaardile. Need ressursid saad endale ainult siis, kui
saadad sinna the oma tddlise.

Teater (Theater): Méngu 16pus véart 1 punkt iga
Erilise Looma eest Sinu linnas.

Halu parv (Twig Barge): Kaarti méangides ja
Tootmise aktiveerumisel saad 2 halgu.

Ulikool (University): Kui saadad toolise Ulikooli
kaardile, pane enda linnast 1 Ehitis v8i Loom maha.
Saad maha pandud kaardi ressursid endale tagasi,
lisaks 1 vabalt valitud ressursi ja 1 punktimindi. Kui
asetad maha kaardi, millel oli eelnevalt pisitddline
peal, siis tdsta see to6line Ulikooli kaardile (Sa ei
saa toolist tagasi).




Lugu seisvatest kividest
Legendaarse jutuvestja Poe lugu:

Kaua aega tagasi kaugel-kaugel Gildini maadel silmitses ks
noor hiireke kaugustes asuvaid mégesi ja motles, mis kull
vBib leiduda nende taga. Tema elu oli raske ja keeruline
nagu paljudel loomadel tol ajal. Leidus ainult piisake mett
vOi vaike mustikas, kdik muud toiduvarud olid kulunud Mao
Sojale (Serpent War), mil vaprad metsaloomakesed
Uhinesid, et vBidelda Pdhja Magede madude vastu.

Seal, vaesuses ja kdleduses istus hiireke, ajendatud enda
unistustest ja lootustest. Corrin Evertail oli tal nimeks. Tema
isa, vapper s6dalane, kaotas enda elu s6jas. Isa kaotusest
résituna lahkus tisna pea ka Corrini ema siit maailmast, jattes
Corrini orvuna pimedatele Stormwillow sadamalinna
tanavatele.

Seiklusi ja nappe paasemisi oli nendel rasketel
noorusaastatel tal palju, aga kiire métlemine ja raudne
kindlameelsus aitasid teda edasi. Talle meenusid

mélestused kaugetest viljakatest maadest, seal méagede taga.
Ta teadis, et taoline retk vbib saada talle saatuslikuks, aga
samas maistis ta, et tolles Stormwillow sadamalinnas polnud
tema jaoks tulevikku.

Aeg oli kaes!

Véahestest sdpradest, kes tal oli, suutis ta veenda kaasa
tulema sellele retkele kolm. Koos asusid nad teele thel
kilmal kevadhommikul - réndajad otsimas maad,
mida ei pruugi olemas ollagi.

Palju lugusi on réégitud retkest 1abi Dunewaste

kdrbe ja Ule Spirecrest magede. See oli piinarikas rannak,
mis kestis Uheksa kuud ja ndudis Corrini l1dhima sdbra elu.
Aga just siis, kui neid edasi innustav lootuse kiir tundus
kustuvat, 19ndal Hopewatchi paeval, parast viimase méaetipu
vallutamist ndgid nad imet, mida nad olid nii pikalt otsinud.




Paike oli sel paeval ere, hajutades tumedad pilved,

mis olid neid nii pikalt varjutanud ning valgustades nende ees
olevat hiilgavat smaragdrohelist orgu.

See oli ahnusest puutumata maa, ilma laastava s6ja plekkideta.

Parast mitu nadalat kestnud oru tundma Gppimist seadsid Corrin ja
ta kaaslased ennast sisse puu varjus, mida me kunagi saame tundma
kui lootuse stimbolit Igavikupuut. Ta ristis vastavastatud oru
Everdelliks ja lausus sellele dnnistuse.

Kohe pérast oma pesa rajamist vottis Corrin nduks
pustitada malestusmark, et igavesti meenutada retke, mis oli ette
voetud selle piiha koha avastamiseks.

Nad tdstsid 9 kivi Uksteise peale, iga Kivi

simboliseerimas Uhte kuud nende teekonnast. Nendele
kividele raiusid nad malestused, unistused, lootused ja I6puks
véljakutse kdigile meile, kes me niiid naudime seda rahu ja
mugavust

siin all orus.

Siin on kivisse raiutud Corrin Evertail-i s6nad ntitid kdoneletud
meile, et need kunagi ei ununeks:

Ei ole Ukski mure lootuse jaoks liiga must.

Isegi 66 annab koidikule asu.

Puudke péeva ja pange ta helisema.

Lase enda kellukal igavesti heliseda tugevalt ja truult

Nadd mine, mine uude maailma, ja lase enda elul olla kui omaette
seisev monument, mis julgustab ja innustab teisi pikkadeks
aastateks!
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