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Die Ewigsee ruft nach euch ...

Weit weit nordlich von Everdell, jenseits einer felsigen Steinkiiste, fliefst der Pearlbrook-Fluss in die
Ewigsee. Wer es wagt, den schdumenden Wellen zu trotzen, gelangt zu einem Ort voller neuer Abenteuer:
Farshore.

Die Wesen, die Farshore bewohnen, fiihren ein Leben wie das Auf und Ab der Wellen. Jeden Tag stellen
sie sich den Herausforderungen der See und ihres Landes. Sie erforschen weit entfernte Inseln, sammeln
wertvolle Ressourcen, errichten beeindruckende Bauwerke oder leben als Nonnen, um die bewegte
Geschichte von Farshore in Wort und Bild fiir die Nachwelt festzuhalten.

Spieliibersicht

In Farshore setzt ihr eure Tiere an verschiedenen Orten des Spielplans ein, um Ressourcen,
Punkte und Karten zu sammeln. Die Ressourcen nutzt ihr dann, um Karten offen vor euch
auszuspielen und somit eure eigene Stadt am Ufer der Ewigsee zu errichten.

In jedem Zug fihrt ihr genau 1 der 3 nachfolgenden Aktionen aus:
e 1Tier einsetzen oder
e 1Karte ausspielen oder
e auf die nichste Jahreszeit vorbereiten.

Ihr durft eure Tiere an einem Ort eurer Wahl einsetzen, solange dieser nicht bereits von
einem anderen Tier besetzt ist (es sei denn, es sind an diesem Ort mehrere Tiere erlaubt).
Anschliefiend fihrt ihr die dazugehorige Aktion aus.

Um 1 Karte auszuspielen, misst ihr die angegebenen Ressourcen zahlen. Alternativ durft ihr
(nur fir Wesen) 1 Anker einsetzen. Ihr dirft entweder 1 Handkarte oder 1 offen ausliegende
Karte aus der Lagune ausspielen.

Zu guter Letzt gilt es, sich auf die néchste Jahreszeit vorzubereiten. Dazu holt ihr zunéchst
alle eure Tiere zurtick und bekommt 1 neues Tier dazu. Dann fihrt ihr die Aktionen aus, die auf
dem Spielplan fiir die nachste Jahreszeit angegeben sind.

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



Spielmaterial

1 Spielplan

24 Schatzkarten

58 Schatztruhe-Marker

Nur fiir die

Solo-Variante o

1 Plankarte

5 Typ-
Marker

ok

15 Routen-
karten

11 Wetter-
karten

2 Referenz-
karten

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein
Bestandeteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht,
wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

Dein Pegasus Spiele Team

1 Leuchtturm

4 Segelboote

12 Anker

50 Muscheln

120 Ressourcen

(je 30 Treibholzer,
Seegriser, Edelsteine
und Pilze)

24 Tiere

ge 6 Krabben, Biber,
apageientaucher und

Enten)

8 Windrichtungen
(je 4 mit den Buchstaben
A und B)

125 Karten
(Wesen und Bauwerke)

10 Inseln

Setzt den
Leuchtturm
und die
Segelboote vor
eurer ersten
Partie wie
abgebildet
zusammen.
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@ Legt den Spielplan in die Mitte

eurer Spielflache und platziert den
Leuchtturm oberhalb des Spielplans.

Platziert die Ressourcen Treibholzer,
Seegriser, Edelsteine und Pilze auf die
zugehorigen Orte an der Kiiste. Legt
Muscheln und Schatztruhen neben dem
Spielplan bereit.

@) sortiert die Schatzkarten nach der

oben abgebildeten Bedingung (je
4 Schatzkarten pro Bedingung).

Im Spiel mit 2 oder 3 Personen: Legt im
Spiel zu dritt 1 Schatzkarte mit in
die Schachtel zuriick. Legt im Spiel zu
zweit zusitzlich 1 Schatzkarte mit

in die Schachtel zurtick. Ihr bendétigt sie
fur diese Partie nicht.

Legt die Schatzkarten mit gleicher
Bedingung so aufeinander, dass die
darauf angegebene Punktzahl ansteigt
( liegt oben). Platziert die Stapel
nebeneinander in die Diinen.

@ Mischt die Inseln und zieht zufillig so

viele Inseln, wie Personen mitspielen.
Legt die Inseln auf die markierten Platze
unten auf dem Spielplan. Legt alle
ibrigen Inseln in die Schachtel zuriick.
Ihr benotigt sie fiir diese Partie nicht.

o Mischt die Windrichtungen mit A und

B separat voneinander. Legt die zwei
Stapel nebeneinander verdeckt rechts
neben die Diinen. Deckt von jedem
Stapel die oberste Windrichtung auf.

© Mischt die Karten und legt 8 Karten

offen in der Lagune aus. Falls jetzt
Karten mit gleichem Namen ausliegen,
legt jeweils die Karten mit gleichem
Namen als Stapel etwas versetzt auf
1Platz und fillt die Lagune mit neuen
Karten auf. Wiederholt dies, bis 8 Karten
mit verschiedenen Namen in der Lagune
liegen.

@ Legt die iibrigen Karten neben den
Leuchtturm und lasst daneben Platz fiir
einen verdeckten Ablagestapel.

@ Wer zuletzt mit einem Boot gefahren
ist, beginnt das Spiel. Diese Person
zieht 5 Karten. Die zweite Person im
Uhrzeigersinn zieht 6 Karten, die dritte
7 Karten und die vierte 8 Karten. Nehmt
eure Karten so auf die Hand, dass die
anderen Personen sie nicht sehen.

Thr durft eure Karten einmalig (und nur
in diesem Schritt des Aufbaus) abwerfen
und die gleiche Anzahl Karten erneut
ziehen.

@ Wihlt jeweils eine Tierart und nehmt
euch die 6 entsprechenden Tiere.
Platziert jeweils 3 davon auf dem
Leuchtturm. Platziert 1 davon in einem
Segelboot eurer Wahl und stellt dieses
neben den Spielplan zum Feld Start.
Nehmt euch die iibrigen 2 Tiere davon
und stellt sie vor euch ab.

© Nehmt euch jeweils 3 Anker.

Falls ihr mit den Regeln von Everdell
vertraut seid, kennt ihr viele Grund-
prinzipien dieses Spiels bereits. Alle
Anderungen zu Everdell findet ihr auf
Seite 18.



Spielablauf

Thr spielt reihum im Uhrzeigersinn und fithrt eure Spielziige
aus, bis das Spielende eintritt.

Wenn du am Zug bist, fiihre genau 1 der 3 folgenden
Aktionen aus:

e 1Tier einsetzen oder
e 1Karte ausspielen oder
e aufdie nichste Jahreszeit vorbereiten.

Begriffe und Symbole

Wenn du 1 Tier einsetzt oder 1 Karte aus- Decke auf: Decke die angegebene Anzahl
spielst, fithrst du danach den entsprech- Karten vom Stapel auf, sodass alle Personen
enden Effekt aus. Folgende Begriffe und sie sehen kénnen.

Symbole werden fiir die Effekte verwendet. Wirf ab: Wihle die angegebene Anzahl

Nimm: Nimm dir die angegebenen Karten von deiner Hand aus und lege sie
Ressourcen und lege sie in deinen Vorrat. verdeckt auf den Ablagestapel.
Zahle: Lege die angegebenen Ressourcen Ziehe: Ziehe die angegebene Anzahl Karten
aus deinem Vorrat zuriick in den vom Kartenstapel.
allgemeinen Vorrat.
Muschel (jede )
Muschel ist 9 Punkte bei Karte Segelboot Windrichtung
bei Spielende Spielende
1 Punkt wert)
. . . Ressource
Treibholz Seegras Edelstein Pilz deiner Wahl
Schatzkarte Schatztruhe

Wichtig: Wenn du 1 Ressource zahlen musst, darfst du stattdessen eine Schatztruhe
abwerfen. Wenn du 1 Ressource deiner Wahl nehmen darfst, musst du dich aber fiir eine
Ressource entscheiden, du darfst dafiir keine Schatztruhe nehmen.

Die Ressourcen sind nicht limitiert.
Sollte ein Vorrat leer sein, verwendet
geeigneten Ersatz.



1 Tier einsetzen

Hast du noch 1 oder mehr Tiere verfiugbar,
darfst du 1 Tier an einem Ort deiner Wahl
einsetzen. Orte befinden sich auf dem
Spielplan und auf Zielkarten . Fithre den
Effekt des Ortes aus, auf dem du das Tier
eingesetzt hast. Zur Erinnerung: Wenn du
dir Ressourcen nimmst, darfst du keine
Schatztruhe nehmen.

Auf Orten mit 1 Flosse darf nur

1 Tier eingesetzt werden. Hier darfst du
dein Tier nur einsetzen, wenn sich nicht
bereits ein anderes Tier hier befindet (von
dir oder einer anderen Person).

Auf Orten mit 3 Flossen dirfen
beliebig viele Tiere eingesetzt werden. Hier
darfst du dein Tier immer einsetzten (auch
wenn du und/oder andere Personen bereits
Tiere eingesetzt haben).

Orte an der Kiiste

Setzt du 1 Tier auf 1 Kustenort
ein, nimm dir die abgebildeten
Ressourcen bzw. ziehe die
abgebildete Anzahl Karten.

Orte auf Inseln

Setzt du 1 Tier auf 1 Insel ein,

nimm dir die abgebildeten

Ressourcen bzw. ziehe die

abgebildete Anzahl Karten.

Ist ein zusitzlicher Effekt
angegeben, fihre ihn aus.

Hafen

Setzt du hier 1 Tier ein, darfst

du bis zu 3 Karten von deiner

Hand abwerfen. Nimm dir fir

jede abgeworfene Karte eine

Ressource deiner Wahl. Du
darfst fiir jede Karte eine andere Ressource
wihlen.

Plateau

Setzt du hier 1 Tier ein,

darfst du eine beliebige

Anzahl Karten von deiner

Hand abwerfen. Fiille deine

Hand dann bis zu deinem
Handkartenlimit auf. Du darfst dafiir
Karten aus der Lagune nehmen und/
oder von Nachziehstapel ziehen. Fiille die
Lagune erst auf, nachdem du deine Hand
vollstandig aufgefillt hast.

Zielkarten

Setzt du hier 1 Tier ein, darfst du
den Effekt der Karte ausfiithren.
Du darfst Tiere ausschlief3lich
auf Zielkarten in deiner
eigenen Stadt einsetzten.

Diinen

Setzt du hier 1 Tier ein, darfst

du dir 1 Schatzkarte nehmen,

deren Bedingung du erfiillst.

Schatzkarten geben dir Punkte

bei Spielende (siehe Seite 10).
Du erfillst die Bedingung einer Schatzkarte,
wenn die angegebene Anzahl Karten eines
Typs , , , und/oder indeiner
Stadt ausliegen.
Du darfst von jeder Bedingung nur 1 Schatz-
karte nehmen.

Du darfst diese Schatzkarte nur
nehmen, wenn 4  in deiner
Stadt liegen und du noch keine
Schatzkarte von diesem Stapel
genommen hast.



1 Karte ausspielen

Du darfst 1 Karte entweder von deiner
Hand oder aus der Lagune in deine Stadt
ausspielen. Auf jeder Karte findest du die
folgenden Angaben:

Punkte
Kosten \\ 4 -

L ] ADMIRN
5 . Anzahl im

einzigartiges Wesen &

< .
Typ 1 Spiel
fiir jede s, die du mit deind
/erreicht oder tiberschritten hast. k 1
 Ruhig, Leute! Wir sind nur noch ein paar Merkmale
Effekt

Bfoten von unserem Triumph entfernt.”

Auf jeder Karte sind 2 der folgenden
Merkmale angegeben:

einzigartig/gewo6hnlich: Von jeder
gewoOhnlichen Karte darfst du beliebig viele
in deiner Stadt haben. Jede einzigartige Karte
darfst du nur 1x in deiner Stadt haben.

Wesen/Bauwerk: Um ein Bauwerk
auszuspielen, musst du immer Ressourcen
zahlen (i. d. R. Treibholz, Seegras und/oder
Edelsteine). Um ein Wesen auszuspielen,
darfst du dich entscheiden, die Ressourcen
zu zahlen (i. d. R. Pilze) oder 1 Anker
einzusetzen.

Um eine Karte auszuspielen, fithre die
folgenden Schritte aus:

1. Kosten zahlen oder Anker einsetzen
Zahle die auf der Karte angegebenen
Ressourcen. Du darfst den Effekt von genau
1Karte in deiner Stadt einsetzen, um die
Kosten zu reduzieren.

ODER

Nur fiir Wesen: Setze 1 Anker ein. Um einen
Anker einzusetzen, lege ihn auf 1 Bauwerk,
das den gleichen Typ hat, wie das Wesen, das
du ausspielen willst. Tust du das, darfst du
das Wesen ausspielen ohne die Ressourcen
zu bezahlen.

Du darfst auf jedes Bauwerk nur 1 Anker
legen. Falls du ein Bauwerk mit Anker
abwirfst, lege den Anker in die Schachtel
zuriick. Du hast nur 3 Anker pro Spiel und
erhiltst sie zu keinem Zeitpunkt zuriick.

Liegt das
Lagerhaus in
deiner Stadt,
darfst du 1 Anker
darauf legen,

um den Taucher
kostenlos
auszuspielen.

gewdhnliches Wesen “ig@

Zahle bis zu 3 9, um dir je
158 2u nehme:

d Karte
Nimm dir 2 verfighare
# von dieser Karte.

#Wo das herkomms, g e ehr.*

2. Karte auslegen und Effekte abhandeln
Lege die Karte in deine Stadt. Falls es eine

oder ist, fiihre ihre Effekte aus. Priife
dann, ob durch das Spielen der Karte Effekte
von anderen Karten ausgelost wurden und
fuhre diese ggf. in einer Reihenfolge deiner
Wahl aus.

3. Segelboot bewegen

Uberpriife die Windrichtungen, die gerade
ausliegen. Fiir jede Ubereinstimmung
zwischen ausgespielter Karte und
Windrichtung bewegst du dein Segelboot
um 1 Feld nach vorne.

Erreichst oder tiberschreitest du dabei

ein Feld mit Schatztruhe, nimm dir
1Schatztruhe.

Hinweise: Mehrere Segelboote dirfen
beim gleichen Feld stehen. Erreichst du mit
dem Segelboot 60 Punkte, darfst du dein
Segelboot nicht mehr weiterschieben.

Der Taucher ist ein gewéhnliches Wesen und eine
Produktionskarte . Fiir die ausliegenden Wind-
richtungen gibt es eine Ubereinstimmung mit A,
aber keine Ubereinstimmung mit B. Du bewegst
dein Segelboot daher um 1 Feld nach vorne.

4. Lagune auffiillen
Hast du 1 oder mehr Karten aus der Lagune
genommen, fiille die Lagune auf.



Zusitzliche Regeln fiir das Spielen
von Karten

Stadt

Du hast in deiner Stadt 15 Felder, um Karten
zu spielen. Sind alle 15 Felder belegt, darfst
du keine weiteren Karten spielen.

Ausnahme: Falls auf einer Karte angegeben
ist, dass sie keinen Platz in deiner Stadt
belegt, lege sie separat von den anderen

15 Karten.

Empfehlung: Lege
die Karten in einem
Raster von 3x5 aus.

Karten ziehen und abwerfen

Ziehe Karten immer vom Stapel. Nimm
Karten nur aus der Lagune, wenn du explizit
dazu aufgefordert wirst. Musst du Karten
abwerfen, wirf sie immer von der Hand ab,
sofern nichts anderes angegeben ist.

Lagune auffiillen

Hast du Karten aus der Lagune genommen,
musst du am Ende deiner Aktion die Lagune
wieder auffiillen. Ziehe dafiir Karten vom
Stapel und lege sie auf die freien Felder in
der Lagune.

Achtung: Ziehst du eine Karte, von der
bereits mindestens 1 Exemplar in der
Lagune liegt, lege diese Karten als Stapel
leicht versetzt zusammen auf ein Feld.

Handkartenlimit

Du darfst nicht mehr als 8 Karten auf
der Hand haben. Musstest du mehr
Karten auf die Hand nehmen, verfallen die
tiberzihligen.

Hinweis: Du darfst sie nicht nehmen und
erst danach auf dein Handkartenlimit zu
reduzieren.

Musst du Karten an eine andere Person
geben, wihle moéglichst eine Person, die
das Limit noch nicht erreicht hat. Uber-
schreitet die Anzahl der Karten, die du
einer anderen Person geben musst, das
Handkartenlimit dieser Person, wirf die
iberzihligen Karten ab.

Effekte

Steht bei einem Effekt explizit, das du ihn
ausfihren darfst, darfst du auch darauf
verzichten. Alle anderen Effekte musst du
ausfiihren.

Kartentypen

Auf jeder Karte ist ein Kartentyp angegeben.
Der Kartentyp gibt an, welche Art Effekt
diese Karte hat.

Bewegung (braun): Fithre den
Effekt dieser Karte aus, wenn du
sie ausspielst.

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

Ziel (rot): Wenn du diese Karte
ausspielst, darfst du keinen
Effekt ausfithren. Du darfst
aber in spiteren Ziigen Tiere
hier einsetzen, um den Effekt
auszufiihren.

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

Wohlstand (lila): Die Effekte
dieser Karten gelten fir die
Schlusswertung und geben dir
dort Punkte.
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Auf die néichste Jahreszeit
vorbereiten

Kannst oder willst du keinen Tiere mehr
einsetzen und keine Karte mehr ausspielen,
musst du dich auf die nachste Jahreszeit
vorbereiten.

Nimm dafiir zunichst alle Tiere zuriick, die
du eingesetzt hast. Fithre dann den Effekt
fiir die Jahreszeit durch, in die du wechselst
(siehe unten). Danach endet dein Zug und
die nichste Person ist an der Reihe.

Thematisch beginnt das Spiel im spéten
Winter, zuletzt spielt ihr den Herbst.

Wichtig: Ihr miisst euch nicht alle in

der gleichen Runde auf die nichste
Jahreszeit vorbereiten. Den Zeitpunkt

legt jede Person individuell fest. Es ist also
moglich, dass ihr euch in unterschiedlichen
Jahreszeiten befindet.

Frithling: Nimm dir 1 deiner Tiere
vom Leuchtturm und fiihre die
Effekte aller Produktionskarten
in deiner Stadt aus.

Sommer: Nimm dir 1 deiner Tiere
vom Leuchtturm und nimm 2
Karten aus der Lagune auf die Hand.
Fiille die Lagune danach wieder auf.

Herbst: Nimm dir dein letztes Tier

vom Leuchtturm und fiihre die

Effekte aller Produktionskarten

in deiner Stadt aus. Du erhiltst auflerdem
2 Karten. Ziehe sie vom Stapel oder nimm
sie aus der Lagune (in einer Kombination
deiner Wahl). Fiille die Lagune danach ggf.
wieder auf.

Alle Jahreszeiten: Bist du die letzte
Person, die sich auf eine Jahreszeit
vorbereiten, musst du zusitzlich die
Windrichtung wechseln. Nimm

die oberste Windrichtung von jedem
Stapel und lege sie in die Schachtel zuriick.
Decke dann auf jedem Stapel eine neue
Windrichtung auf.

Bereitest du dich als Letztes auf den
Sommer vor, musst du zusatzlich 2 Inseln
auswihlen. Diese werden iiberflutet. Drehe
die 2 Inseln um, um dies anzuzeigen. Thr
dirft hier fir das restliche Spiel keine Tiere
mehr einsetzen.

Spielende

Kannst oder willst du im Herbst kein Tier mehr
einsetzen und keine Karte mehr ausspielen,

ist das Spiel fiir dich beendet. Somit kannst du
keine Karten oder Ressourcen mehr bekommen.
Deine Tiere bleiben aber an den Orten stehen,
auf denen du sie eingesetzt hast. Hast du das
Spiel einmal beendet, darfst du nicht mehr
entscheiden, doch weiterzuspielen.

Haben bereits alle Personen auf¥er dir das Spiel
beendet und du miisstest Ressourcen oder
Karten an jemanden geben, dann wirf sie
stattdessen ab.

Sobald alle Personen das Spiel beendet haben,
fahrt mit der Wertung fort.

Wertung

Zahlt nun eure Punkte zusammen. Fiir folgendes
erhaltet ihr Punkte:

Karten in eurer Stadt: Zihlt die Punkte auf allen
Karten zusammen, die in eurer Stadt ausliegen.

Wohlstandskarten :Zihlt zusammen,
wie viele Punkte ihr durch die Effekte von
Wohlstandskarten erhaltet.

Muscheln: Jede gesammelte Muschel ist
1Punkt wert.

Schatztruhen: Jede nicht eingesetzte Schatz-
truhe ist 2 Punkte wert.

Schatzkarten: Zahlt jeweils eure Schatzkarten.
Multipliziert die Anzahl fiir jede Karte mit dem
angegebenen Wert. (Hinweis: Schatzkarten
mit O Punkten geben zwar fiir sich keine
Punkte, erhohen aber die Punktzahl fiir andere
Schatzkarten.)

Segelboot: Ihr erhaltet die Punkte von der
Position eures jeweiligen Segelboots.

Zahlt alle Punkte zusammen, um eure Gesamt-
punktzahl zu ermitteln. Die Person mit den
meisten Punkten gewinnt das Spiel.

Haben mehrere Person die meisten Punkte,
gewinnt von den Beteiligten die Person, deren
Schiff am weitesten vorne steht. Bei erneutem
Gleichstand gewinnt von den Beteiligten die
Person mit den meisten Schatzkarten. Besteht
immer noch Gleichstand, vergleicht in gleicher
Weise zuerst Schatztruhen, dann Ressourcen.
Herrscht immer noch Gleichstand, teilen sich
die beteiligten Personen den Sieg.



Beispiel fiir die Wertung

2% 3 1

gewsiniches Baunerk @

Nimm dif 2 s

2@

gewshnli

Zahle 1 88, um 2488 7

Nimm dir 14 dichesd
nimm dir 2 8.

Nimm dir jedes Mal 1 s, 18 oder
18, wenn du 1 Wesen ausspielst.

Karten in der Stadt: Die 15 Karten in dieser Muscheln: Die 6 gesammelten Muscheln
Stadt geben insgesamt 22 Punkte. geben 6 Punkte.

Wohlstandskarten: Der Effekt des Schatztruhen: Die 3 nicht eingesetzten
Gildenmeisters gibt 8 Punkte (3 Punkte fiir Schatztruhen geben 6 Punkte.

,2ftir und 3 fir

Der Effekt der Windmiihle gibt 10 Punkte Schatzkarten: Die Schatzkarte ist 2 Punkte

wert (2 Punkte x 1 Schatzkarte = 2 Punkte)

(je 2 Punkte fir 5
Insgesamt ergibt das 18 Punkte fiir die Segelboot: Das Segelboot (nicht in der
Wohlstandskarten. Abbildung) steht bei 43 Punkten.

Insgesamt ergibt dies 104 Punkte.

Zusitzliche Beispiele fiir die Wertung von Schatzkarten

Beispiel 1
2 Punkte x 2 Schatz- 1 Punkt x 2 Schatz-
karten = 4 Punkte karten = 2 Punkte
insgesamt 6 Punkte
Beispiel 2
2 Punkte x 3 Schatz- 1 Punkt x 3 Schatz- 0 Punkte x 3 Schatz-
karten = 6 Punkte karten = 3 Punkte karten = O Punkte

insgesamt 9 Punkte

11
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Solomodus

Scherereien-Bonnie und ihr versunkener Schatz sind schon seit
vielen Jahren eine Legende in Farshore. Doch nur wenige sind der
beriichtigten Piratin je begegnet — oder kamen zuriick, um davon
zu erzdhlen.

Hast du den Mut, es mit Bonnie aufzunehmen und ihrem Schiff
in unbekannte Gewdsser zu folgen? Sei gewarnt: Bist du ihrem
Charme erst verfallen, wirst du noch iiber ihre Komplimente
ldcheln, wiihrend sie dich bereits auf einer einsamen Insel
zuriicklisst, die bald von der Flut verschlungen wird.

18]
o o
7]
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Dein
Spielbereich

©
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o (EJ

@

x2

Scherereien-Bonnies
Spielbereich



Anderungen beim Spielaufbau

Baue das Spiel wie tiblich auf. Beachte dabei
die folgenden Anderungen:

@) Lege Schatzkarten wie fiir das Spiel mit
2 Personen aus.

€@ Legellnsel aus.
@ Du beginnst das Spiel. Ziehe 5 Karten.

Bereite zusétzlich einen Spielbereich fiir
Bonnie vor:

@) wibhle 1 Tierart fiir Bonnie (sie bevorzugt
die Krabben). Stelle 3 davon auf den
Leuchtturm, 1in das Segelboot und 2 in
Bonnies Spielbereich.

@) Lege die beiden Referenzkarten fiir die
Solo-Variante in Bonnies Spielbereich.
Wihle eine Schwierigkeit aus und
markiere sie auf der entsprechenden Karte
zur Erinnerung mit einem Anker (1 ist am
leichtesten, 4 am schwersten).

@ Mische die Routenkarten und lege sie
als verdeckten Stapel bereit.

() Lege die Plankarte aus. Mische dann
verdeckt die Typ-Marker und lege sie in
die Reihe mit der Zahl 3, sodass in jeder
Spalte ein Marker liegt. Decke sie dann
auf und verschiebe auf2und auf4.

G Falls du Schwierigkeit 1 oder 2 gewihlt
hast: Lege alle Wetterkarten in die
Schachtel zuriick. Du benoétigst sie fir
diese Partie nicht.

Falls du Schwierigkeit 3 oder

4 gewihlt hast: Mische die Wetter-
karten und lege 4 davon bereit. Decke
die oberste Karte auf. Lege die Gibrigen
Wetterkarten in die Schachtel zurtck.

€@ Zusitzlich erhilt Bonnie 2 Karten vom
Stapel. Dies sind ihre Handkarten.
Lege sie als verdecktes Deck in ihren
Spielbereich.

Hinweis: Bonnie erhialt keine Anker.



Du kannst auf vier unterschiedlichen
Schwierigkeiten gegen Scherereien-Bonnie
spielen:

1. beharrlich: Wenn Bonnie eine Karte
spielt, zieht sie ihr Segelboot fiir jede
ibereinstimmende Windrichtung
1 Feld nach vorne.

2. beeindruckend: Wenn Bonnie eine
Karte spielt, zieht sie ihr Segelboot fiir
jede iibereinstimmende Windrichtung
2 Felder nach vorne.

3. brillant: Wenn Bonnie eine Karte
spielt, zieht sie ihr Segelboot fiir jede
ibereinstimmende Windrichtung
2 Felder nach vorne.

Zusitzlich gilt fir dich der obere
Wettereffekt.

4. beriichtigt: Wenn Bonnie eine Karte
spielt, zieht sie ihr Segelboot fiir jede
ibereinstimmende Windrichtung
2 Felder nach vorne.

Zusitzlich gelten fiir dich beide
Wettereffekte.

Wetterkarten

Wichtig: Du benotigst diese Karten nur
fur das Spiel mit den Schwierigkeiten
3. brillant und 4. beriichtigt.

Eine Wetterkarte liegt bereits zu Beginn des
Spiels offen aus. Solange sie ausliegt, gilt in
Schwierigkeit 3 die obere Einschrinkung
fur dich. In Schwierigkeit 4 gelten beide
Einschriankungen fir dich. Wetterkarten
haben keinen Einfluss auf Bonnie.

Wenn du dich auf die nachste Jahreszeit
vorbereitest, lege die offene Wetterkarte in
die Schachtel zuriick und decke eine neue
Wetterkarte auf, die ab sofort gilt.

Spielablauf

Du und Bonnie seid abwechselnd am Zug.
Flihre deine Ziige wie tiblich aus.

Ausnahme: Falls du Bonnie Karten oder
Ressourcen geben miisstest, wirf sie
stattdessen ab bzw. lege sie in den Vorrat
zuriick.

Fiir Bonnies Spiel gilt:
e Bonnie nimmt niemals Ressourcen.

Sie spielt alle Karten ohne dafiir
Ressourcen zu bezahlen.

e Bonnie nimmt Schatztruhen. Da sie
nie Ressourcen bezahlen muss, behilt
sie alle Schatztruhen fiir die Wertung.

e Bonnie hat kein Handkartenlimit.
Thre Handkarten liegen als verdecktes
Deck in ihrem Spielbereich.

e Bonnie darf beliebig viele Karten in
ihre Stadt legen.

e Bonnieignoriert alle Texte auf Karten.
Wenn Bonnie am Zug ist, setzt sie — wenn

moglich — 1 Tier ein. Hat sie all ihre Tiere
eingesetzt, spielt sie stattdessen 1 Karte aus.

Ausnahme: Im Herbst gelten neue Regeln
fiir Bonnies Zug (siehe Seite 17).



Bonnie setzt 1 Tier ein

Hat Bonnie noch mindestens 1 Tier
verfiigbar, setzt sie es in ihrem Zug ein.
Decke dafiir die oberste Routenkarte vom
Stapel auf.

Auf jeder Routenkarte sind 3 Orte
abgebildet. Ist der oberste abgebildete

Ort frei, setzt Bonnie ihr Tier dort ein.
Andernfalls priift sie den Ort in der Mitte
der Karte und setzt ihr Tier, wenn moglich,
dort ein. Ist dies ebenfalls nicht méglich,
setzt sie ihr Tier am dritten Ort ein.

Orte auf den Routenkarten

Bonnie setzt ihr Tier am
angegebenen Kiistenort ein.
Beim Ort zieht sie 1 Karte
und legt sie auf ihr Deck. Zur
Erinnerung: Bonnie nimmt
keine Ressourcen.

Bonnie setzt ihr Tier auf einer
Zielkarte  inihver Stadt ein.
Sie ignoriert Texte auf Karten,
fiihrt den Effekt der Karte also
nicht aus. Stattdessen fiihrt sie
den Effekt auf der Routenkarte
aus: Sie spielt 1 Karte, nimmt 1
bzw. 2 Schatztruhen oder bewegt
ihr Segelboot um 2 (und nimmt
+ dafiir Schatztruhen wie iiblich).

+ Spiele 1

Hinweis: Als dritter Ort ist immer der Hafen
oder das Plateu angegeben. Auf beiden
Orten kann eine beliebige Anzahl Tiere
eingesetzt werden, sodass Bonnie hier
immer ein Tier einsetzen kann.

Je nachdem, wo Bonnie ihr Tier eingesetzt
hat, fihrt sie jetzt den entsprechenden
Effekt aus.

Bonmnie setzt ihr Tier am Hafen

Haren ein. Anstelle des iiblichen Effekts
bewegt sie ihr Segelboot je nach
Routenkarte um 1 bzw. 2 Felder
Haren (und nimmt dafiir Schatztruhen
wie tiblich).
Bonnie setzt ihr Tier auf dem
Puareau Plateu ein. Anstelle des iiblichen
g’ U2 Effekts nimmt sie 1 Wohlstands-
karte  aus der Lagune und legt
PLATEAU sie auf ihr Deck.
21 +yAle + Gibt es keine solche Karte, nimmt
Bonnie keine Karte.
Gibt es mehrere solche Karten
PLateAu nimmit sie die Karte am weitesten
A1 +yAle + links. Liegen 2 Karten am
weitesten links, nimmt sie die
obere Karte.
Prateau
21 +YAle +

Dann wirft sie alle Karten des
angegebenen Typs , ,  oder

aus der Lagune ab. Zusdtzlich
nimmt sie 1 Schatztruhe. Fiille
danach die Lagune auf.

Bonnie setzt ihr Tier auf der
Insel ein. Falls sie fiir die Insel
eine Karte ziehen darf, zieht sie
die Karte vom Stapel und legt sie
auf ihr Deck. Zur Erinnerung:
Bonnie nimmt keine Ressourcen.
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Bonnie spielt 1 Karte von ihrem Deck

Bonnie spielt 1 Karte, wenn ein Spieleffekt
sie dazu auffordert oder wenn sie am Zug
ist und kein Tier mehr hat, das sie einsetzen
kann.

Solange Bonnie Karten in ihrem Deck hat,
spielt sie diese Karten aus. Mische das Deck
und lege die oberste Karte in Bonnies Stadt.
Sie zahlt dafiir keine Ressourcen und fiithrt
keinen Effekt aus. Uberpriife jedoch die
Windrichtung. Fiir jede Ubereinstimmung
bewegt Bonnie ihr Schiff um 1 oder 2 Felder,
je nach gewahltem Schwierigkeitsgrad (und
nimmt dafiir Schatztruhen wie tiblich).

Nur im Winter und im Friihling: In den
ersten beiden Jahreszeiten musst du
zusitzlich den Typ-Marker, der mit dem
Typ der gewahlten Karte tibereinstimmt,
auf der Plan-Karte um 1 nach oben
verschieben. Liegt der Marker bereits auf 1,
schiebe ihn tiber den oberen Rand der Karte.
Liegt der Marker bereits oberhalb der Karte,
schiebe ihn nicht mehr weiter.

B C

2 oy 2

Fewshnliches Wesen 3@

Zahle 189, um 2 & zu nehmen.

JHier gibt es nichts, was es nicht gibe.*

Beispiel 1: Bonnie hat eine Produktionskarte  gespielt.
Der Typ-Marker  liegt bereits auf 1, also musst du ihn
von der Plankarte schieben. Sollte Bonnie spdter nochmals
eine Produktionskarte  spielen, verschiebst du den Typ-
Marker nicht mehr weiter.

.
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18 zigartiges Bauwerk 22

Wirf bis zu 5 & ab, um dirje 163
zu nehmen und 1 ] zu ziehen.

Beispiel 2: Bonnie hat eine Bewegungskarte  gespielt.
Der Typ-Marker  liegt auf 3, also verschiebst du ihn um
1 nach oben auf 2.

Bonnie spielt 1 Karte aus der Lagune

Wenn Bonnie eine Karte spielen darf, aber
keine Karte mehr in ihrem Deck hat, spielt
sie stattdessen 1 Karte aus der Lagune.

Bestimme anhand der Plankarte den Typ,
von dem Bonnie eine Karte aus der Lagune
spielt. Der Marker auf der niedrigsten
Nummer bestimmt den Typ, von dem
Bonnie 1 Karte spielt. Ignoriert Marker, die
ihr bereits von der Karte heruntergeschoben
habt. Liegen mehrere Marker auf der
gleichen Nummer, gilt der Marker am
weitesten links als am niedrigsten.

Gibt es keine Karte dieses Typs, gilt der Typ
vom nichsten niedrigsten Marker usw.

Gibt es mehrere Karten dieses Typs nimmt
sie die Karte am weitesten links. Liegen 2
Karten am weitesten links, nimmt sie die
obere Karte.

Sollte es keine mogliche Karte geben, die
Bonnie nach diesen Regeln spielen kann,
spielt sie die oberste Karte vom Stapel.

Lege die Karte in Bonnies Stadt und schiebe
in Winter und Friithling den entsprechenden
Typ-Marker auf der Plankarte nach den
ublichen Regeln um 1 Feld nach oben.

Hinweis: Die Plankarte hat keinen Einfluss auf
die Plateau-Aktion. Hier nimmt Bonnie immer
1 Wohlstandskarte

Beispiel:  und  liegen
auf der niedrigsten Nummer.

Weil  weiter links liegt,
spielt Bonnie . Gibtes
keine , spielt sie stattdessen

. Gibt es auch keine
tiberpriift sie zuerst
dann



Auf die néichste Jahreszeit
vorbereiten

Wenn du dich auf die niachste Jahreszeit
vorbereitest, fithre danach alle Effekte

aus, die die letzte Person ausfithrt. Danach
bereitet Bonnie sich in ihrem Zug ebenfalls
auf die nachste Jahreszeit vor, selbst wenn
sie noch nicht alle ihre Tiere eingesetzt hat.
Sie nimmt wie tiblich ihre Tiere zuriick
und erhilt 1 neues Tier. Zusitzlich nimmt
Bonnie von allen Schatzkarten, deren
Bedingung sie erfiillt, die oberste.

Frithling: Auflerdem zieht sie
4 Karten vom Stapel und mischt sie
in ihr Deck.

Sommer: Auflerdem nimmt sie

6 Karten aus der Lagune. Bestimme

die Karten anhand der Plankarte auf

die gleiche Weise, wie wenn sie eine Karte
aus der Lagune spielen wiirde (siehe S. 16).
Stattdessen mischt sie die Karten in ihr
Deck.

Verschiebe nach jeder genommenen Karte
den Typ-Marker wie tiblich um 1 Feld nach
oben. Fulle die Lagune auf, nachdem Bonnie
alle 6 Karten gezogen hat.

Herbst: Auflerdem nimmt sie
3 Karten aus der Lagune (auf die
gleiche Weise wie im Sommer).

Bonnies Ziige im Herbst

Im Herbst gelten neue Regeln fiir das Spiel
mit Scherereien-Bonnie: Wenn Bonnie am
Zug ist, mischt sie ihr Deck und spielt die
oberste Karte von ihrem Deck in ihre Stadt.
Uberprife danach, ob sie die Bedingung fiir
1 oder mehrere Schatzkarten erfillt. Tut sie
das, setzt sie sofort 1 Tier in den Diinen ein
und nimmt die entsprechende Schatzkarte.

Hat Bonnie keine Karten mehr in ihrem
Deck, aber noch Tiere, deckt sie stattdessen
eine Routenkarte auf und setzt ihr Tier

auf dem untersten Ort ein (Hafen oder
Plateau). Zusatzlich fithrt sie wie tiblich den
angegebenen Effekt aus.

Erhailt sie dadurch eine Wohlstandskarte
spielt sie diese sofort in ihre Stadt.

Spielende und Wertung

Hat Bonnie alle Karten aus ihrem Deck
espielt und alle Tiere eingesetzt, ist
ur sie das Spiel beendet. Falls du dein
Spiel noch nicht beendet hast, fithre wie
ublich weiter Ziige aus. Haben du und
Bonnie beide das Spiel beendet, fahrt mit
der Wertung fort.

Zahle deine Punkte nach den iiblichen
Regeln zusammen. Berechne Bonnies
Punkte wie folgt:

e Bonnie erhilt Punkte fir
Schatzkarten, Schatztruhen und
die Position ihres Schiffes wie
ublich.

e Bonnie erhilt je 2 Punkte fiir jede
KartedesTyps , , wund
(Ignoriere die auf der Karte
angegebenen Punkte.)

e Bonnie erhilt 6 Punkte fiir jede
Karte des Typs . (Ignoriere die
auf der Karte angegebenen Punkte
und die Effekte.)
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Varianten fiir 2-4 Personen

Wenn ihr alle bereits Erfahrung im klassischen Spiel habt, konnt ihr die Regeln des Solomodus
wie folgt in euer Spiel integrieren:

Variante 1 (fiir 2 bis 4 Personen): Verwendet nur die Wetterkarten aus dem Solomodus. Es
gelten die Giblichen Regeln mit einer Ergidnzung: Die Person, die sich als letztes auf eine Jahreszeit
vorbereitet, legt die of?ene Wetterkarte in die Schachtel zuriick und deckt 1 neue Wetterkarte

auf. Einigt euch zu Beginn des Spiels darauf, ob ihr mit beiden Wettereffekten oder nur mit dem
oberen Wettereffekt auf jeder Karte spielen wollt.

Variante 2 (fiir 2 bis 3 Personen): Spielt gegen Scherereien-Bonnie und verwendet alle Regeln
der Solo-Variante. Beachtet die folgenden Anderungen:

Spielaufbau:
Zahlt Bonnie wie eine Person, wenn ihr Schatzkarten vorbereitet. Zdhlt Bonnie nicht mit, wenn
ihr die Inseln vorbereitet.

Spielablauf:
e Ihr seid reihum an der Reihe, Bonnie spielt immer zuletzt.

e Bonnie bereitet sich in der Runde auf die neue Jahreszeit vor, in der sich die letzte Person
auf die nachste Jahreszeit vorbereitet hat.

e Falls ihr mit Wetterkarten spielt, gelten die gleichen Regeln wie bei Variante 1.

e Wenn Bonnie ihr Tier auf einer Insel einsetzen wiirde, setzt sie es auf der verfiigbaren
Insel am weitesten links ein. Ist keine Insel verfiigbar, setzt sie ihr Tier wie iiblich auf dem
néchsten Ort ein, der auf der Routenkarte angegeben ist.

Wie unterscheidet sich Girhore von Euesdell

Tiere: Beachtet, dass ihr im Herbst nur 1 neues Tier erhaltet.

Lagune auffiillen: Immer wenn gleiche Karten in der Lagune liegen, legt ihr gleiche Karten
leicht versetzt iibereinander auf 1 Platz und fillt die Lagune auf.

Segelboot: Spielt ihr eine Karte aus, bewegt euer Segelboot fiir jede ibereinstimmende
Windrichtung  um 1 Feld. Bewegt das Segelboot auflerdem, wenn euch ein Spieleffekt
dazu auffordert. Erreicht oder tiberschreitet ihr dabei das Schatz-Symbol, nehmt euch eine
Schatztruhe. Die Punkte auf der Schiffsleiste gelten fiir die Schlusswertung.

Schatztruhen: Ihr dirft Schatztruhen abgeben, um 1 Ressource eurer Wahl zu ersetzen. Nicht
abgegebene Schatztruhen geben in der Schlusswertung 2 Punkte.

Schatzkarten: Wenn du 1 Tier in den Diinen einsetzt, darfst du dir eine Schatzkarte nehmen,
deren Bedingung du mit Karten in deiner Stadt erfillst. (Die Schatzkarten in Farshore ersetzen
die Ereignisse in Everdell.)

Anker: Du darfst 1 Wesen spielen, indem du 1 Anker auf ein Bauwerk des gleichen Typs in
deiner Stadt legst. (Die Anker in Farshore ersetzten die Besetzt-Marker in Everdell.)

Zielkarten :Du darfst Tiere nur auf Zielkarten in deiner eigenen Stadt einsetzen.

Auf eine neue Jahreszeit vorbereiten: die letzte Person, die sich auf die neue Jahreszeit
vorbereitet, wirft die oberste Windrichtung von beiden Stapeln ab und deckt je eine neue
Windrichtung auf. Nach der Vorbereitung auf den Sommer wihlt die Person zusitzlich 2
Inseln und dreht sie um. Sie stehen nicht mehr zur Verfiigung.



Aus dem Expeditions-Tagebuch
von Miral Grenzwacht, Tochter des
beriihmten Entdeckers Rim Grenzwacht
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