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În fermecătoarea vale Everdell, pe sub ramurile 
copacilor uriași, printre râurile șerpuitoare și 
scorburile acoperite de mușchi, o civilizație a 
creaturilor pădurii se exdinte și prosperă. Încă de 
când renumitul aventurier Corrin Evertail a des- 
coperit acest ținut ascuns, cu mult timp în urmă, 
populația a prosperat la adăpostul trainicului 
Copac Veșnic.

Au trecut mulți ani de la Înghețul Veșnic și Pri- 
mul Sunet, și a venit timpul să se formeze noi 
teritorii și să apară noi orașe. Veți fi liderul unui 
grup de creaturi care are chiar o astfel de sarci- 
nă. Veți construi clădiri, veți întâlni personaje 
pline de viață, veți găzdui evenimente — va fi un 
an plin! Vor străluci razele soarelui peste orașul 
vostru înainte să apară luna de iarnă?

Pregătiți-vă să fiți vrăjiți de minunata lume din 
Everdell. Odată aflați aici nu veți mai dori nicio- 
dată să plecați.

Un nou an începe...
“Everdell”

Rătăcind prin păduri 
Adunând pietrele
De prin cărarea

Ce duce la casa noastră 
Așezându-se pe jos 
Ridicându-se în sus 

Toată ziua
Iarna stă să cadă

Și-o vom lua în jos 
Unde este iarba grasă 

Vom bea din pârâu 
Stelele ne vor întâmpina 
Și tot ce mai am de făcut 

E să îți fiu aproape
În adierea serii

Lângă Copacul Veșnic

Fermierul în câmp
Minerul în noroi

Regele în al său castel
Pătat cu afine

Școala într-un copac
Capela în pârâu

Ne suntem alături
Îndeplinindu-ne visul

Și-o vom lua în jos
Unde este iarba grasă

Vom bea din pârâu
Stelele ne vor întâmpina
Și tot ce mai am de făcut

E să îți fiu aproape
Pe su‘ frunzele căzătoare

Ale Copacului Veșnic
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Componente

1 tabla de joc

4 cartonase Eveniment principal

Jetoane Punct (10 3-puncte, 20 1-punct)

20 jetoane Ocupat 1 zar cu 8 fete
(pt. jocul solo)
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128 carti Creatura si Constructie

11 carti Padure

16 carti
Eveniment special

30 Fructe de padure 30 Ramurele 25 Rasina 20 Pietricele

1 Copac Vesnic

24 Muncitori (6 per jucator)  

1 carte Victorie
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Pregatirea
1) Plasați tabla de joc pe masă. Plasați Co- 
pacul Veșnic pe ciotul din partea de sus a 
tablei de joc.

2) Plasați rămurelele, rășina, pietricelele și
fructele de pădure în grămezi de-a lungul 
malului râului. Plasați jetoanele Puncte și 
Ocupat lângă tabla de joc.

3) Amestecați cărțile Pădure și plasați-le în
luminișurile din pădure. Folosiți 3 cărți 
pentru doi jucători, 4 cărți pentru trei sau 
patru jucători. Puneți cărțile rămase înapoi 
în cutie.

4) Plasați cele 4 cartonașe Eveniment prin- 
cipal de-a lungul râului, apoi amestecați 
cărțile Eveniment special și plasați 4 Eveni- 
mente speciale pe crengile de jos ale Copa- 
cului Veșnic. Puneți Evenimentele speciale 
rămase înapoi în cutie.

5) Amestecați pachetul principal și plasați
aleator 8 cărți, cu fața în sus, pe Pajiște. 
Plasați pachetul în Copacul Veșnic.

6) Fiecare jucător alege o culoare și începe
cu 2 muncitori de acea culoare. Jucătorul 
de start va trage 5 cărți din pachet, al 
doilea 6 cărți, al treilea 7 cărți și al patrulea 
8 cărți.

7) Fiecare jucător își plasează ceilalți 4
muncitori pe crengile de sus ale Copacului 
Veșnic: 1 muncitor pe primăvară, 1 pe vară 
și 2 pe toamnă.

Cel mai cuminte jucător este Jucătorul 
de start  
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Grămada de cărți 
decartate este 

plasată aici cu fața 
în jos.

Nu există o limită pentru 
numărul de resurse pe care le 

poate deține un jucător în 
timpul jocului. Dacă o resursă 
este epuizată, folosiți altceva 

pentru a o înlocui.

6

5 cărți

Jucător 1 Jucător 2

6

6 cărți

2

6
Jucător 3 Jucător 4

6

7 cărți 8 cărți

5

5

2
2

2
2

3 3

2

4 4

4 4
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CUM SE JOACA

Jocul se derulează în sens orar. 
Veți efectua ture prestând urmă- 
toarele acțiuni. Aceste acțiuni 
pot fi efectuate în orice ordine, 
dar poate fi prestată doar o acți- 
une per tură.

Plasați un Muncitor 
sau Jucați o carte 
sau Faceți pregătiri de Sezon

PLASATI UN MUNCITOR
Muncitorii sunt necesari pentru extinde- 
rea și succesul orașului vostru. Îi veți dis- 
pune în diverse locații din Everdell pen- 
tru a aduna resurse, pentru a trage mai 
multe cărți, a găzdui evenimente sau pen- 
tru a pleca într-o călătorie.

LOCATIILE CE POT FI VIZITATE INCLUD
Spatii cu Actiuni de baza

Locatii Padure
Aceste spații  sunt folosite doar în jo- 
curile cu patru jucători. Și totuși, nu veți 
putea plasa 2 muncitori proprii pe o sin- 
gură locație Pădure.

Exemplu: Plasând un mun- 
citor pe al doilea spațiu cu 
Acțiuni principale jucătorul 
va obține două rămurele și 
trage o carte din pachet.

Există două tipuri de locații: exclusive și 
comune (prezentate ca un cerc deschis). 
O locație exclusivă poate fi vizitată doar 
de 1 muncitor. O locație comuncă poate fi 
vizitată de mai mulți muncitori, chiar și 
de aceași culoare.

Exclusiva Comuna

Pentru a vizita o locație, plasați unul din- 
tre muncitorii voștri pe orice simbol
disponibil și luați imediat resursele lista- 
te sau efectuați acțiunea. Muncitorul res- 
pectiv este considerat dispus la acea lo- 
cație până când îl veți lua înapoi cu acți- 
unea Pregătiri de Sezon.
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Exemplu: Dacă un 
alt jucătoră își pla- 

sează muncitorul pe 
Post Office, proprie- 
tarul obține 1 punct.

Carti Destinatie

Puteți plasa un muncitor pe orice carte 
Destinație din orașul vostru sau o carte 
Destinație din alt oraș care are un sim- 
bol           , caz în care proprietarul Des- 
tinației obține un jeton de 1 punct din 
stoc.

Evenimente
Trebuie ca 
orașul vostru 
să conțină 
Woodcarver 
și Chapel.

Trebuie ca orașul vos- 
tru să conțină 3 cărți 
Destinație.

De asemenea, puteți plasa 1 muncitor 
pe orice Eveniment principal sau spe- 
cial rămas liber pentru a-l duce la bun 
sfârșit. Pentru a duce la bun sfârșit Eve- 
nimentul trebuie să îndepliniți toate ce- 
rințele listate și să plătiți resursele ne- 
cesare în momentul când plasați mun- 
citorul acolo. Un Eveniment poate fi 
dus la bun sfârși doar de un singur ju- 
cător. Pentru a plasa un muncitor pe un 
anumit Eveniment, trebuie să fiți capa- 
bili să îl duceți la bun sfârșit.

Evenimentele duse la bun sfârșit vor fi pla- 
sate lângă orașul vostru pentru a fi punctate 
la sfârșitul jocului.

Refugiu
Refugiul este un
spațiu Locație
comună. Aici nu
există limită pen-
tru numărul de
muncitori care pot
fi plasați pe el, chiar dacă au aceași cu- 
loare. Mergând aici, puteți decarta din 
mână oricâte cărți doriți și să obțineți 1 
resursă pentru fiecare 2 cărți decartate.

Calatoria

Doar toamna, puteți trimite un muncitor 
într-o călătorie. Trebuie să decartați un 
număr de cărți egal cu punctele listate 
pe locația Călătorie aleasă. Locațiile de 
5, 4 și 3 puncte sunt exclusive, iar locația
de 2 puncte este comună.
Muncitorii dispuși pe
aceste locații valo-
rează la sfârșitul
jocului punctele
listate.
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JUCATI O CARTE
Puteți juca o carte. Pentru a juca o car- 
te, trebuie să plătiți în stocul general ce- 
rințele listate. Cărțile pot fi jucate fie de 
pe Pajiște, fie din mână.

Veți juca aceste cărți în fața voastră 
pentru a forma propriul oraș. Există 
două tipuri de cărți: Creaturi și Cons- 
trucții. Puteți avea în orașul vostru 
mai multe copii ale oricărei cărți Comu- 
ne, dar puteți avea doar o singură 
copie a unei cărți Unice.

Pentru a juca o carte Creatură puteți plă- 
ti costul în fructe de pădure sau dacă 
Construcția listată în colțul din stânga 
sus al cărții Creatură se află deja în ora- 
șul vostru, o puteți juca fără a plăti cos- 
tul în fructe de pădure.

Important: Atunci când jucați o Creatu- 
ră folosindu-vă de Construcția de care 
este legată, plasați un jeton “Ocupat”
pe Construcția respectivă. Puteți face 
asta doar o dată per Construcție.

Cerințe

Textul cărții

Puncte

Constructii

Tip/Cărți în pachet/Nume

Textul cărții

Puncte

Creaturi

C
er

in
țe

Tip/Cărți în pachet/Nume

sau
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orasul
Orașul vostru are maxim 15 spații în care 
să jucați cărți. Fiecare carte ocupă un spa- 
țiu. Este recomandat să le așezați în 3 rân- 
duri de câte 5 cărți fiecare. Cărțile Eveni- 
ment nu contează pentru limita de 15 cărți.

Tipuri de carti
Maro Călător: Sunt activate 
imediat ce sunt jucate. Nu vor 
mai fi activate vreodată.

Verde Producție: Sunt acti- 
vate imediat ce sunt jucate și 
doar în timpul acțiunii Pregă- 
tiri de Sezon, în timpul primă- 
verii și toamnei.

Roșu Destinație: Sunt acti- 
vate când este plasat un mun- 
citor pe ele. Cărțile cu simbo- 
lul          pot fi vizitate de ad- 
versari.

Albastru Administrație:
Vă aduc bonusuri după ce ju- 
cați anumite tipuri de cărți și 
vă oferă diferite moduri de a 
juca cărți pentru un discount.

Mov Prosperitate: Valorează 
punctele de bază și punctele bo- 
nus listate, la sfârșitul jocului.

Jeton
Punct

Obțineți (Gain): luați resursele listate sau jetoanele cu puncte din stocul general.
Plătiți (Pay): plasați resursele listate din stocul propriu în stocul general.

Puncte
la sfârșitul

jocului  
Carte Rămurică Rășină Pietricică Fructe

de pădure
Orice

resursă

Sugestie pentru așezarea orașului

Întotdeauna trageți cărți din pachet, dacă 
nu este specificat să le trageți dintre cărțile 
de pe Pajiște.

Există o limită strictă a mâinii de joc de 
opt cărți. Nu veți putea avea niciodată în 
mână mai mult de opt cărți. Dacă trebuie 
să trageți cărți, puteți trage numai până la 
opt, nu mai mult. Dacă trebuie să dați căr- 
ți unui adversar și toți adversarii au mâi- 
nile pline, decartați cărțile respective.

Dacă este jucată o carte de pe Pajiște, înlo- 
cuiți-o imediat cu o nouă carte din gră- 
mada pentru tras. Dacă o abilitate permi- 
te jucătorilor să tragă cărți de pe Pajiște, 
trageți toate cărțile necesare înainte de a 
recompleta.

Dacă pachetul pentru tras este epuizat, 
amestecați grămada de cărți decartate 
pentru a forma un nou pachet.

Tragerea cartilor
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PREGATIRI DE SEZON
Tematic jocul începe la sfârșitul iernii și 
se încheie când se apropie următoarea 
iarnă. Toamna are loc ultima acțiune 
Pregătiri de Sezon pe care o puteți efec- 
tua în joc.

Acțiunea Pregătiri de Sezon poate fi 
efectuată doar după ce ați plasat toți 
muncitorii pe care îi dețineți.

Când efectuați acțiunea Pregătiri de Se- 
zon, singur vă luați înapoi toți munci- 
torii dispuși în joc.

Primăvara, obțineți 1 nou 
muncitor și activați toate 
cărțile Producție verzi din 
orașul vostru.

Vara, obțineți 1 nou munci- 
tor. Vara nu există Produc- 
ție, dar cărțile verzi jucate în 
timpul verii încă sunt acti- 
vate imediat. De asemenea, 
puteți trage până la 2 cărți 
de pe Pajiște când vă pregă- 
tiți pentru vară.

Toamna, obțineți 2 munci- 
tori și activați toate cărțile 
Producție verzi din orașul 
vostru.
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Când vă pregătiți pentru noul sezon, 
noii muncitori proveniți din Copacul 
Veșnic se alătură orașului vostru. 
Obțineți muncitorul potrivit și acti- 
vați bonusurile listate pentru urmă- 
torul sezon.

12
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SFARSITUL JOCULUI
Când nu mai puteți efectua nicio acțiune 
(sau nu doriți să o faceți), ați încheiat jo- 
cul și trebuie să spuneți pass. Dacă un ju- 
cător a spus pass, nu mai poate obține 
vreo carte sau resursă. Dacă va trebui să 
dați cărți altor jucători care au spus pass, 
le veți decarta în schimb.

Jucătorii care nu și-au încheiat acțiunile 
continuă să joace până spun pass. Apoi se 
adună toate punctele pentru a determina 
învingătorul.

Veți constata că este mai ușor să adunați 
valoarea de bază a fiecărei cărți, apoi să 
reveniți și să adunați punctele de pe jetoa- 
ne, bonusurile de pe cărțile Prosperitate 
mov, punctele Călătorie și apoi Evenimen- 
tele.

În caz de egalitate, jucătorul care a dus la 
bun sfârșit cele mai multe Evenimente 
câștigă. Dacă încă este egalitate, jucătorul 
cu cele mai multe resurse rămase este 
învingător.

Exemplu de punctare (pag. 14)
Puncte de bază pt. cărți: 22
Puncte de pe jetoane: 14
Puncte din bonusurile de pe cărțile Prospe- 
ritate: 10 (3 pt.  Wife, 2 pt. Architect și 5 pt. 
King)
Puncte Călătorie: 4
Evenimente: 12 (6 pt. Performer in  
Residence, 3 pt. Ministering to Miscreants și 
3 pt. Grand Tour)  

Total: 62
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Când veți juca un joc Everdell solo, veți 
concura împotriva unui bătrân rozător 
arțăgos cunoscut ca Rugwort și a găștii 
lui de șobolani golani, scandalagii, tică- 
loși. El se va întoarce în Everdell trei ani 
la rând, de fiecare dată putând un titlu 
mai meschin și mai mai primejdios.

Primul an: “Rugwort Pungasul”

Luați unul dintre muncitorii lui Rug- 
wort și plasați-l pe cartea Pădure din 
partea stângă sus, blocând-o. Plasați-i 
celălalt muncitor pe spațiul acțiune 3 
rămurele, blocându-l.

Jucați jocul în modul obișnuit cu urmă- 
toarele reguli noi:

După ce jucați o carte, și Rugwort joacă 
o carte. Dacă ați jucat o carte de pe Pa- 
jiște mai întâi înlocuiți cartea. Pentru a 
juca cartea lui Rugwort, rulați zarul cu 8 
fețe; numărul rulat va determina care 
carte dintre cele 8 de pe Pajiște o va ju- 
ca Rugwort în orașul său. Cărțile sunt 
numerotate de la 1 la 8, cu 1 în colțul din 
stânga-sus și 8 în dreapta-jos. Cărțile 
din orașul lui Rugwort sunt plasate în 
grămezi conform culorii tipului pentru a 
vedea mai ușor câte are de fiecare cu- 
loare. Nu contează abilitatea cărții și va- 
loarea în puncte. Înlocuiți cărțile de pe 
Pajiște după ce acesta și-a jucat cartea.

După ce ați efectuat acțiunea Pregătiri de 
Sezon, Rugwort va efectua imediat acțiu- 
nea sa Pregătiri de Sezon, care constă în 
următorii pași:

1) Verificați dacă are suficiente cărți 
colorate în orașul său pentru a duce la 
bun sfârșit oricare dintre cele patru 
Evenimente principale. Dacă da, plasa- 
ți Evenimentele respective în orașul 
său.

2) Luați noul muncitor și plasați-l pe 
cartea Pajiște #1 (#2 pentru vară, și #3 
și #4 pentru toamnă), astfel că la sfâr- 
șitul jocului va avea câte un muncitor 
pe cele 4 cărți din partea de sus a Pa- 
jiștei. Tu nu poți juca aceste cărți, însă 
Rugwort poate.

3) Mutați muncitorul său pe următoa- 
rea carte Pădure, mutând în sens anti-
orar.

Primăvara, în timpul acțiunii Pregătire de 
Sezon, mutați-i muncitorul de la locația 3 
rămurele la locația 2 rășini. În timpul verii 
mutați-i muncitorul la locația 1 pietricică. 
În timpul toamnei, mutați-i muncitorul la 
locația 1 fruct de pădure și 1 carte.

Toamna, eliminați-i muncitorul de pe al 
3-lea cartonaș Pădure și plasați-l pe spa- 
țiul Călătorie de 3 puncte.

Rugwort va puncta: 2 puncte per carte din 
orașul său (3 puncte pentru fiecare carte 
Prosperitate mov), 3 puncte pentru fiecare 
Eveniment principal dus la bun sfârșit, 3 
puncte pentru fiecare Eveniment special 
pe care nu l-ați dus la bun sfârșit, 3 punc- 
te pentru muncitorul său de pe Călătorie, 
orice jeton Punct pe care i l-ați dat.

REGULI PT. JOCUL SOLO

Selectați o culoare pentru Rugwort (el 
preferă negrul) și pregătiți jocul con- 
form instalării pentru doi jucători. Veți 
începe jocul cu 5 cărți în mână, iar  
Rugwort nu va avea niciuna.

Punctarea
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Aceleași reguli ca și în Primul An cu urmă- 
toarele reguli suplimentare:

Plasați-i muncitorul pe spațiul Călătorie de 
4 puncte în loc de cel de 3 puncte.

Rugwort obține 6 puncte pentru fiecare 
Eveniment special pe care nu l-ați dus la 
bun sfârșit, în loc de 3 puncte.

Aceleași reguli ca și în Al doilea An cu ur- 
mătoarele reguli suplimentare:

Plasați-i muncitorul pe spațiul Călătorie 
de 5 puncte în loc de cel de 4 puncte.

În timpul acțiunii Pregătiri de Sezon de 
toamnă a lui Rugwort, el vă răpește unul 
dintre muncitori! Nu îi mutați muncitorul 
la spațiul 1 fruct de pădure și 1 carte — în 
schimb, eliminați-i muncitorul, dar și unul 
dintre muncitorii voștri din joc. Acum veți 
avea doar 5 muncitori pentru a-i folosi în 
ultimul sezon din joc.

Bateți-l în cel de-al treilea an și rapsozii 
din Everdell vor cânta despre triumful 
vostru! Istoricii vor înregistra victoria 
voastră pentru a fi păstrată și amintită 
pentru totdeauna! Bătrânul șobolan Rug- 
wort se va ascunde, lăsând Everdell în 
pace... pentru moment.

16

Al doilea an: “Rugwort cel Ticalos”

Al treilea an: “Rugwort Nemernicul”
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INDEX Innkeeper (Hangiu): Când jucați o Creatură, 
puteți decarta Hangiul din orașul vostru pen- 
tru a scădea costul Creaturii jucate cu 3 fructe 
de pădure. Nu puteți obține 3 fructe de pădure. 
Această carte nu poate fi combinată cu altă 
carte cu abilități de joc — inclusiv Han, cu car- 
tonașe Pădure care vă permit să jucați o carte 
sau cărți precum Temniță. 

Judge (Judecător): Când jucați o Creatură sau 
o Construcție, puteți înlocui 1 resursă de orice
fel din cost cu 1 altă resursă pe care o dețineți. 
Exemplu: Dacă o carte costă 2 fructe de pădu- 
re, puteți plăti în schimb 1 fruct de pădure și 1 
rămurică.

King (Rege): La sfârșitul jocului, valorează 1 
punct pentru fiecare Eveniment principal și 2 
puncte pentru fiecare Eveniment special pe 
care le-ați dus la bun sfârșit.

Miner Mole (Cârtița miner): Când este jucată 
și în timpul Producției, puteți copia 1 carte 
Producție verde din orașul oricărui adversar. 
În principiu, Cârtița miner devine acea carte 
pentru moment — deci dacă copiază un Maga- 
zin Universal, veți primi 2 fructe de pădure da- 
că adversarul are și o Fermă în oraș. Jocul Solo:  
Puteți copia orice carte Producție verde din 
orașul lui Rugwort.

Monk (Călugăr): Când este jucată și în timpul 
Producției, puteți da până la 2 fructe de 
pădure unui adversar pentru a obține 2 puncte 
pentru fiecare fruct de pădure dat. De aseme- 
nea, deblochează a 2-a cameră a Mănăstirii. 

Peddler (Negustor ambulant): Când este ju- 
cată sau în timpul Producției, puteți schimba 
până la 2 dintre resursele voastre pentru ori- 
care alte 2 resurse. Schimbul se face cu stocul 
general, nu cu alți jucători.

Postal Pigeon (Porumbel poștal): Când este 
jucată, dezvăluiți 2 cărți din pachet. Puteți juca 
imediat una dintre ele care valorează maxim 3 
puncte, gratis. Decartați-o pe cealaltă. Jocul So- 
lo: Dacă jucați un Porumbel poștal și îi activați 
abilitatea de a juca o altă carte, contează ca și 
cum ați juca 2 cărți, deci și Rugwort va juca 2 
cărți când va fi tura sa.

Creaturile
Architect (Arhitect): La sfârșitul jocului, va- 
lorează 1 punct pentru fiecare rășină și pietri- 
cică neutilizate, până la maxim 6 puncte.

Bard (Rapsod): Decartați până la 5 cărți din 
mâna voastră pentru a obține 1 punct pentru 
fiecare carte.

Barge Toad (Broscoi barcagiu): Când este ju- 
cat și în timpul Producției, obțineți 2 rămurele 
pentru fiecare Fermă din orașul vostru.

Chip Sweep (Veveriță gospodină): Când 
este jucată și în timpul Producției, activați ori 
care carte Producție verde din orașul vostru. 
Știm ce gândiți, dar nu recomandăm asta. 
Devreme ce biata de ea și-a prins coada, a 
făcut o gaură direct prin masa noastră. Nu îi 
cereți să facă asta.

Doctor (Medic): Când este jucat și în timpul 
Producției, puteți plăti pînă la 3 fructe de pă- 
dure pentru a obține 1 punct pentru fiecare.

Fool (Clovn): Clovnul este jucat într-un spa- 
țiu gol din orașul unui adversar. Pute, nu-i 
așa? Jocul Solo: Rugwort poate juca Clovnul 
în orașul vostru. Dacă jucați Clovnul, îl de- 
cartați și eliminați 1 carte din orașul său.

Historian (Istoric): Trageți 1 carte după ce 
jucați o Creatură sau Construcție — în 
principiu, de fiecare dată când jucați o carte 
după ce aveți Istoricul, obțineți o carte.

Husband (Soț): Împarte spațiul cu o Soție, 
deci combinați ei ocupă doar 1 spațiu în ora- 
șul vostru. Dacă aveți în Oraș o Fermă și 
Soțul este împerecheat cu o Soție, atunci 
această carte vă aduce 1 din oricare resursă 
când este jucată și în timpul Producției. El 
poate împărți un spațiu doar cu 1 Soție.
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Queen (Regină): Când plasați aici un munci- 
tor, puteți juca gratis orice carte din mâna 
vostră sau de pe Pajiște care valorează maxim 
3 puncte. Asta se referă la punctele de bază ale 
cărții, nu la punctele bonus.

Ranger (Pădurar): Când este jucată, mutați 1 
dintre muncitorii voștri dispuși la o locație 
nouă, respectând regulile cunoscute. De ase- 
menea, deblochează a 2-a celulă a Temniței.

Shepherd (Cioban): Când este jucată, obțineți 
3 fructe de pădure. De asemenea, obțineți 1 
punct pentru fiecare jeton Punct de pe Capela 
voastră.

Shopkeeper (Comerciant): Obțineți 1 fruct 
de pădure după ce jucați o Creatură în orașul 
vostru. Nu câștigați un fruct de pădure pentru 
jucarea acestui Comerciant.

Teacher (Învățător): Când este jucată și în 
timpul Producției, trageți 2 cărți. Păstrați 1 
dintre ele și dați-o ope cealaltă oricărui adver- 
sar.

Undertaker (Gropar): Când este jucată, 
decartați 3 cărți de pe Pajiște, recompletați 
acele 3 cărți, apoi trageți 1 carte de pe Pajiște 
în mâna voastră. De asemenea, deblocați a 2-
a parcelă din Cimitir.

Wanderer (Pribeag): Când este jucată, tra- 
geți 3 cărți. Nu puteți depăți cele 15 spații din 
orașul vostru.

Wife (Nevastă): Împarte spațiul cu un Soț, 
deci combinați ei ocupă doar 1 spațiu în ora- 
șul vostru. La sfârșitul jocului valorează 3 
puncte dacă este împerecheată cu un Soț. Ea 
poate împărți un spațiu doar cu 1 Soț.

Woodcarver (Sculptor): Când este jucată și 
în timpul Producției, puteți plăti până la 3 
rămurele pentru a obține 1 punct de fiecare.

18
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Constructiile
Castle (Castel): La sfârșitul jocului, valorează 
1 punct pentru fiecare Construcție Obișnuită 
din orașul vostru.

Cemetery (Cimitir): Când plasați aici un 
muncitor, dezvăluiți 4 cărți din grămada pen- 
tru tras sau dintre cărțile decartate și jucați 1 
dintre ele gratis. Decartați-le pe celelalte. 
Muncitorul va sta aici permanent. Cimitirul 
poate avea pe el maxim 2 muncitori, dar al 
doilea spațiu trebuie deblocat având Groparul 
în oraș.

Chapel (Capelă): Când plasați aici un munci- 
tor, plasați 1 jeton Punct pe Capelă. Trageți 2 
cărți pentru fiecare jeton de pe Capelă.

Clock Tower (Orologiu): Când jucați Orolo- 
giul, plasați 3 jetoane Punct pe el. Înainte de a 
vă lua înapoi muncitorii în timpul unei acți- 
uni Pregătiri de Sezon, eliminați 1 jeton Punct 
de pe Orologiuy și activați una dintre locațiile 
de bază sau Pădure unde aveți dispus un 
muncitor. Orice punct rămas, la sfârșitul 
jocului, pe Orologiu contează pentru totalul 
vostru de puncte.

Courthouse (Tribunal): Obțineți 1 rămurică, 
1 rășină sau 1 pietricică de fiecare dată când 
jucați o Construcție în orașul vostru. Nu obți- 
neți resurse pentru jucarea acestui Tribunal.

Crane (Macara): Când jucați o Construcție, 
puteți decarta această Macara din orașul vos- 
tru pentru a scădea costul Construcției jucate 
cu oricare 3 resurse. Nu obțineți cele 3 resur- 
se. Această carte nu poate fi combinată cu altă 
carte cu abilități de joc — inclusiv Han, cu 
cartonașe Pădure care vă permit să jucați o 
carte sau cărți precum Temniță. 

Dungeon (Temniță): Când jucați o Construc 
ție sau o Creatură, puteți plasa o Creatură din 
orașul vostru dedesubtul acestei Temnițe 
pentru a scădea costul cărții jucate cu oricare 
3 resurse. Nu obțineți cele 3 resurse. Creatura

din Temnița Voastră nu mai face parte din ora- 
șul vostru și nu mai valorează puncte. Această 
carte nu poate fi combinată cu altă carte cu 
abilități de joc — inclusiv Han, cu cartonașe Pă- 
dure care vă permit să jucați o carte sau cărți 
precum Macara sau Hangiu. Temnița poate 
avea maxim 2 prizonieri, dar a doua celulă tre- 
buie deblocată având un Pădurar în oraș.

Ever Tree (Copacul Veșnic): La sfârșitul jocu- 
lui valorează 1 punct pentru fiecare carte Pros- 
peritate mov din orașul vostru, inclusiv acest 
Copac Veșnic. Copacul Veșnic poate acorda 1 
Creatură gratis.

Fair Grounds (Bâlci): Când este jucată și în tim 
pul Producției, trageți 2 cărți.

Farm (Fermă): Când este jucată și în timpul 
Producției, obțineți 1 fruct de pădure.

General Store (Magazin Universal): Când este 
jucată și în timpul Producției, obțineți 1 fruct de 
pădure sau 2 fructe de pădure dacă aveți o Fer- 
mă în orașul vostru (nu 2 fructe de pădure per 
Fermă).

Inn (Han): Când plasați aici un muncitor, jucați 
o Creatură sau o Construcție dintre cărțile de pe 
Pajiște cu o reducere de 3 resurse la alegere. Nu 
obțineți 3 resurse. Obțineți 1 jeton Punct dacă 
un adversar vizitează Hanul vostru. Jocul Solo: 
puteți vizita Hanul din orașul lui Rugwort, iar 
Rugwort va câștiga 1 jeton Punct.

Lookout (Observator): Când plasați un munci- 
tor aici, copiați 1 locație de bază sau Pădure, 
chiar dacă aceasta este ocupată de 1 dintre mun 
citorii voștri.

Mine (Mină): Când este jucată și în timpul Pro- 
ducției, obțineți 1 pietricică.

Monastery (Mănăstire): Când plasați aici un 
muncitor, dați oricare 2 resurse unui adversar și 
apoi obțineți 4 puncte. Muncitorul va sta aici 
permanent. Mănăstirea poate avea pe ea maxim 
2 muncitori, dar al doilea spațiu trebuie deblo- 
cat având Călugărul în oraș.
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Palace (Palat): La sfârșitul jocului, valorează 1 
punct pentru fiecare Construcție Unică din 
orașul vostru, inclusiv acest Palat.

Post Office (Oficiu Poștal): Când plasați aici 
un muncitor, dați unui adversar 2 cărți din mâ- 
na voastră, apoi decartați din mână oricâte căr- 
ți doriți. Apoi, trageți cărți din grămada pentru 
tras până la limita mâinii. Obțineți 1 jeton 
Punct dacă un adversar vizitează Oficiul vostru 
Poștal. Jocul Solo: puteți vizita Oficiul Poștal 
din orașul lui Rugwort, iar Rugwort obține 1 
jeton Punct.

Resin Refinery (Rafinărie de rășină): Când 
este jucată și în timpul Producției, obțineți 1 
rășină.

Ruins (Ruine): Când este jucată, decartează o 
Construcție din orașul vostru și plasați această 
carte pe spațiul respectiv, apoi primiți înapoi 
costul în resurse al Construcției respective. De 
asemenea, trageți 2 cărți.

School (Școală): La sfârșitul jocului, valorează 
1 punct pentru fiecare Creatură Comună din 
orașul vostru.

Storehouse (Magazie): Când este jucată și în 
timpul Producției, luați din stoc și plasați pe ea 
3 rămurele, 2 rășini, 1 pietricică sau 2 fructe de 
pădure. De asemenea, când plasați un munci- 
tor aici luați toate resursele de pe carte.

Theater (Teatru): La sfârșitul jocului valo- 
rează 1 punct pentru fiecare Creatură Unică 
din orașul vostru.

Twig Barge (Barcă din rămurele): Când es- 
te jucată și în timpul Producției, obțineți 2 
rămurele.

University (Universitate): Când plasați aici 
un muncitor, decartați 1 Construcție sau 1 
Creatură din orașul vostru și primiți înapoi 
costul în resurse al cărții decartate, plus 1 
resursă de orice tip ți obțineți 1 punct. Dacă 
decartați o carte cu un muncitor permanent 
pe ea, veți plasa muncitorul respectiv per- 
manent pe Universitate (nu veți lua munci- 
torul înapoi). 20
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Povestea menhirelor

Cu mult timp în urmă și departe de aici, în ținutul 
Gildin, un șoricel prive țintă spre munții din depăr- 
tare și se întreba ce s-o afla dincolo de ei. Viața sa 
era plină de greutăți și neliniște, așa cum era pentru 
cele mai multe dintre creaturile din acele vremuri 
întunecate. Nu putea fi găsit niciun strop de miere 
sau vreun dumicat de fructe de pădure, pentru că 
toate proviziile disponibile fuseseră folosite în Răz- 
boiul Șarpelui, când toate creaturile curajoase le-au 
adunat pentru a rezista în fața șerpilor din North- 
ern Wilds.

În toată această sărăcie și dezolare a apărut un șoa- 
rece condus de vise și speranță. Corrin Evertail era 
numele lui. Tatăl său, un curajos războinic, și-a 
pierdut viața în război. Aflând de moartea acestuia, 
mama lui Corrin s-a prăpădit curând după asta, 
lăsându-l pe Corrin orfan, pe străzile întunecate ale 
portului orașului Stormwillow.

Au fost multe aventuri, în acei ani extraordinari ai 
tinereții sale, din care a scăpat ca prin urechile 
acului, dar cu o gândire rapidă și o voință de fier - 
și fără niciun pic de chibzuială - a trecut prin toate. 
Și-a amintit de visele despre ținuturile mai bune de 
dincolo de munți. Știa că o astfel de călătorie i-ar 
putea aduce moartea, dar pentru el nu mai exista 
niciun viitor în Stormwillow.

Venise vremea.

Dintre puținii săi prieteni, a putut convinge trei din 
tre ei să călătorească cu el. Într-o dimineață rece de 
primăvară au pornit împreună, să caute, rătăcind, 
un ținut despre care nu erau siguri că există.

Multe povești s-au spus despre lunga călătorie prin 
deșertul Dunewaste și peste munții Spirecrest. A 
fost o aventură agonizantă care a durat nouă luni și
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Așa cum a fost spusă de Poe,  Legendarul Povestitor
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care în final s-a încheiat cu pierderea vieții dragului 
nostru prieten Corrin. Dar când speranța era tot 
mai mică, în a 19-a zi, de Hopewatch, aventurierii 
cocoțați pe ultimul pisc au zărit minunea pe care ei 
o căutau.

Soarele ne-a încântat în acea zi rupând norii întune- 
cați, care prea mult s-au încruntat asupra noastră și 
și-a împrăștiat razele asupra minunatei văi de sma- 
rald de dedesubtul nostru. Era un tărâm neatins de 
urmele războiului și de pustiirea dată de lăcomie

După ce a explorat valea timp de mai multe săptă- 
mâni, într-un final, Corrin și tovarășii săi s-au stabi- 
lit printre rădăcinile, a ceea ce avea să fie într-o bu- 
nă zi monumentul speranței pe care noi îl știm ca 
Copacul Veșnic. El a botezat valea Everdell și a bine 
cuvântat-o.

Aproape imediat după ce au stabilit un loc de odih- 
nă, Corrin s-a apucat să ridice un monument pen- 
tru a comemora, și pentru a nu uita vreodată, călă- 
toria care a dus la descoperirea acestui loc sacru.

Au ridicat nouă pietre albe, fiecare dintre ele repre- 
zentând o lună a clătoriei lor. În aceste pietre ei și-
au cioplit amintirile, speranțele și visele și, în final, o 
provocare pentru toți aceia dintre noi care acum ne 
bucurăm de pace și comfort în îndrăgitul nostru ți- 
nut.

Acestea sunt cuvintele lui Corrin Evertail, gravate în 
piatră și spuse acum pentru a nu fi uitate vreodată:

Nu este niciun efort prea mare pentru speranță.
Chiar și noaptea face loc dimineții.
Folosește prilejul și fă-o încântătoare.
Lasă clopoțelul să spună mereu adevărul.

Acum mergi, mergi în lumea largă, și lasă-ți viața să 
fie un menhir care va îi încuraja și îi va inspira pe 
ceilalți pentru multele sezoane ce v-or să vină.

Traducere și adaptare Militaru Robert. Pentru sugestii:
games_manager@yahoo.com






