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Das Lebenin den Bergen ist hart. Wenn der Boden gefriert, kdnnen wir ihn
nicht pfligen. Wenn die Ernte gefriert, haben wir nichts zu essen. Und wenn
wir im Tempel keine Opfer darbringen kdnnen, kommt grofes Unheil Giber uns
und unsere Familien.

Und trotzdem pflanzen wir, bauen wir, beten wir. Denn wir leben in den Bergen,
und wo der Schnee fallt, sind wir zu Hause. Wir finden unseren inneren Frieden
auf den Gipfeln, denn unsere Heimat ist in den Wolken. Unsere Seelen sind
leicht, auch wenn das Joch auf unseren Schultern lastet.
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WILLKOMMEN ZU SNOWCREST

Hoch auf den Bergen der Schneelande suchen manche das
verlorene Wissen aus langst vergangenen Zeiten. Die alten
Schriftrollen sind nicht nur versteckt, sondern werden, so erzihlt
man sich, von mystischen Kreaturen bewacht. Durch Meditation
und Opfergaben soll sich das alte Wissen offenbaren, wodurch ein
Zeitalter des Friedens und des Wohlstands anbrechen wird.

In Snowcrest fithrst du dein Dorf auf den Pfad der Erleuchtung.
Schiitze deine Dorfgemeinschaft aus Priestern, Bauern und
Arbeitern. Baue Gebéude, bestelle die kargen Felder, sammle
Wacholder im Wald, bringe Opfer dar, vertiefe dich in die
Meditation und enthiille die Geheimnisse aus langst vergangenen
Zeiten. Besinftige die méchtigen Wichter des Wissens und bringe
Frieden und Wohlstand tiber die Schneelande!

SPIELMATERIAL

.=\

* 1 Spielplan aus Stoff fiir Karten und Ressourcen
* 210 Ressourcenplittchen (50 x Gerste, 44 x Opferschale,
44 x Gebetsglocke, 36 x Wacholder, 36 x Gold)

* 53 Gebéudeplittchen (21 x Bauernhof, 16 x Tempel, 16 x Schmiede)

* 51 Schriftrollenpléttchen

* 24 Unbheilplattchen

* 4 Unheilanzeiger fiir die Unheilleiste (1 fiir jede Person)

* 1 Startmarker

* 4 Ruhemarker (mit Zahlen von 1 bis 4, fiir die Solovariante)

* 35 Allgemeine-Bewohner-Karten (in Weif3)

* 12 Wichterkarten (in Braun)

* 10 Herausforderungskarten (in Gelb)

* 6 Waldkarten (in Griin)

* 4 Dorfpléne aus Stoff in Rot, Blau, Griin und Gelb

56 Karten in Rot, Blau, Griin und Gelb. Jedes Set besteht aus:
- 4 Start-Bewohnern mit dem Startsymbol ()
- 9 Bewohnern
- 1 Spielhilfe

Die Ressourcenplittchen sind nicht auf die enthaltene Menge
begrenzt. Wenn euch wdihrend des Spielens Pldttchen ausgehen,
verwendet einen beliebigen Ersatz.
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SPIELAUFBAU

Hinweis: Die Regeln fiir die Einstiegs- und die Solovariante
findet ihr auf Seite 13.

1. Legt den Spielplan auf den Tisch. Auf diesem Plan werden die
verschiedenen Karten und Ressourcen gelagert.

2. Zahlt die in der Tabelle angegebene Anzahl an Schriftrollen-

plittchen fiir eure Personenzahl ab und legt sie auf das
passende Feld des Spielplans. Legt die tibrigen Schriftrollen
neben dem Spielplan bereit. (Hinweis: Die iibrigen Schriftrollen
bendtigt ihr eventuell am Spielende. Bis dahin diirft ihr sie
allerdings nicht verwenden.)

Personen Schriftrollen
/ 20
3 /5
4 30

3. Legt die Ressourcenplittchen fiir Gerste, Opferschalen,

Gebetsglocken und Gold auf die passenden Felder des Spiel-
plans. Legt die Gebiudeplittchen (Bauernhof, Schmiede und
Tempel) auf die passenden Felder des Spielplans (die Stapel-
grofle spielt keine Rolle, Hauptsache sie stehen stabil). Legt die
Unheilpléttchen neben dem Spielplan bereit.

4. Mischt die Wichterkarten und legt sie als verdeckten Stapel

auf das passende Feld des Spielplans.

5. Mischt die Waldkarten und legt sie als verdeckten Stapel

auf das passende Feld des Spielplans. Legt 3 Wacholder-
plittchen pro Person auf den Waldstapel. Legt die
iibrigen Wacholderplattchen neben dem Spielplan bereit.

6. Mischt die Allgemeine-Bewohner-Karten und legt sie als ver-

deckten Stapel auf das passende Feld des Spielplans. Deckt dann
5 Allgemeine Bewohner auf und legt sie in die Reihe darunter.

7. Mischt die Herausforderungskarten, deckt 1 Karte pro Person

plus 1 weitere Karte auf (3/4/5 Karten fiir 2/3/4 Personen)
und legt sie auf die passenden Felder des Spielplans. Legt die
iibrigen Herausforderungen zuriick in die Schachtel.

Auf der Riickseite der Anleitung findet ihr eine Pldttchen- und Symbol-
tibersicht. Dort konnt ihr nachschauen, wie die Pldttchen aussehen.

p
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Spielaufbau fiir 2 Personen

Felder fiir >N&
Ressourcenpliittchen

T
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8. Alle nehmen sich 1 Dorfplan und die 14 Karten der dazu-

gehorigen Farbe. Nun bereitet ihr alle euren eigenen Spiel-
bereich wie folgt vor:

Nimm dir einen Unheilanzeiger und ein Bauernhofpliittchen.
Lege den Bauernhof auf das linke Gebaudefeld unten auf
deinem Dorfplan und den Unheilanzeiger auf Feld 0 der Unheil-
leiste. Uber der Unheilleiste befinden sich 9 Kartenfelder. Suche
die Spielhilfe aus deinen Karten heraus und lege sie vor dich.
Suche dann jeweils die 4 Start-Bewohner heraus. Du erkennst
sie an diesem Symbol in der linken oberen Ecke auf der Vorder-
seite: [a Mische sie, verteile sie zuféllig auf die 4 Eckfelder des
Dorfes und decke sie auf. Mische dann die 9 iibrigen Bewohner
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Ubrige Schriftrollen-, Wacholder-
und Unheilplittchen.
Legt sie neben dem Spielplan
bereit, bis ihr sie braucht.
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< Felder fiir Schriftrollen-
und Unheilplittchen

r

< Ablagestapel
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< Bauernhof

und lege sie als verdeckten Nachziehstapel links neben dein
Dorf. Lasse rechts Platz fiir einen Ablagestapel.

10. Ziehe 3 Bewohner von deinem Nachziehstapel. Halte deine

Handkarten vor den anderen geheim, aber alle diirfen immer
wissen, wie viele Karten du auf der Hand hiltst.

11. Wer am schnellsten friert, beginnt die Partie und legt den

Startmarker vor sich.

12. Die Startperson nimmt sich 3 Gerste und legt sie links auf das

passende Ressourcenfeld ihres Dorfes. Das ist der personliche
Vorrat. Die nichste Person im Uhrzeiger nimmt sich 4 Gerste,
die dritte Person nimmt sich 5 Gerste, die vierte 6.
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g 4



13. Beginnend bei der Startperson und dann im Uhrzeiger-
sinn wahlt ihr jeweils genau 1 Bewohner von der 9
Hand. Die Kosten der Karte findest du in der linken
oberen Ecke. Lege die passende Anzahl an Gerste-
plattchen ab (lege sie zuriick auf das Gerstefeld des Spielplans),
um die Karte zu bezahlen. Hast du nicht genligend Gerste, um
eine Karte zu bezahlen, bewege deinen Unheilanzeiger fiir jede
fehlende Gerste 1 Feld nach rechts (zur negativen Seite). Hast
du noch Gerste, musst du diese immer zuerst ausgeben, bevor
du den Unheilanzeiger bewegst. Lege die Karte auf das mittlere
Feld in deinem Dorf.

Hinweis: Nur wihrend des Spielaufbaus diirft ihr fehlende
Gerste ersetzen, indem ihr Unheil nehmt. Im weiteren Spiel-
verlauf ist das nicht mehr méglich.

Alle sollten nun jeweils 5 Bewohner in ihren Dorfern und 2 auf
der Hand haben. Jetzt kann es losgehen!

4o
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BEWOHNER, GEBAUDE UND GOLD
=X

In Snowcrest brauchst du Ressourcen, um deine Bewohner zu
erndhren, Gebaude zu bauen und Aktionen durchzufiihren. Uber
den gesamten Spielverlauf hinweg sammelst du Ressourcen-
plattchen auf deinem Dorfplan und gibst sie wieder aus, um die
Kosten der verschiedenen Aktionen zu bezahlen. Auf vielen
Karten sind vorne in der rechten oberen Ecke ebenfalls Ressourcen
dargestellt. Auch mit ihnen kannst du bezahlen, indem du Karten
von der Hand ablegst oder Karten, die in deinem Dorf liegen,
erschopfst. Da du die Handkarten der anderen nicht sehen kannst,
kannst du also nie ganz sicher sein, wie viele Ressourcen den
anderen genau zur Verfiigung stehen. Gebdude konnen ebenfalls
Ressourcen produzieren. Mit diesen drei Arten, Ressourcen
auszugeben, solltest du in deinem Zug so gut wie immer Aktions-
moglichkeiten haben.

Bewohner: Die Bewohner-Karten sind alle dhnlich aufgebaut.
Die Kosten geben an, wie viel Gerste du ausgeben musst, um den
Bewohner zu spielen und seine Kartenaktion zu aktivieren. Bereits
gespielte Bewohner kannst du entweder fiir ihre Kartenaktion
aktivieren oder erschopfen, um die oben rechts abgebildeten
Ressourcen auszugeben. Wenn du eine Karte in deinem Dorf
erschopfst, um ihre Ressourcen auszugeben oder ihre Karten-
aktion zu aktivieren, drehe sie um, sodass sie verdeckt liegt. Ein
erschopfter Bewohner kann nicht erneut erschopft werden, bis du
ihn durch eine Aktion wieder aufdeckst. Das gilt auch, wenn auf
seiner Riickseite Ressourcensymbole abgebildet sind.

Aufbau einer Bewohner-Karte

STARKER HOLZFALLER

Beruf des Bewohners > < Ressourcen

Kosten >

< Kartenaktionen




Mit den Ressourcen auf Bewohnern auf deiner Hand kannst du
ebenfalls bezahlen. Lege dafiir die Karte offen auf deinen Ablage-
stapel. Du erhiltst Ressourcen, die du durch das Erschopfen

oder Ablegen eines Bewohners gewinnst, allerdings niemals als
Ressourcenplittchen. Du musst sie sofort ausgeben und kannst sie
nicht fiir spéter aufbewahren.

Gebéude: Mit den Kartenaktionen der Bewohner kannst du
Gebédude bauen. Baust du ein Gebdude, nimmst du das passende
Gebédudeplattchen vom Spielplan und legst es aufgedeckt auf das
erste freie Gebdudefeld von links auf deinem Dorfplan. Sind alle
Gebéudefelder bereits belegt, musst du zuerst ein Gebdude von
deinem Dorfplan zuriick auf den Spielplan legen. Du darfst deine
Gebiude jederzeit beliebig umsortieren, aber es diirfen keine
freien Felder zwischen Gebéuden liegen.

Jedes Gebdude produziert eine bestimmte Ressource. Um die
Ressource auszugeben, drehe das entsprechende Gebaudeplattchen
um, sodass es verdeckt liegt. Es ist verbraucht und produziert vorerst
keine Ressourcen mehr, bis du es durch eine Aktion wieder aufdeckst.
Du erhiltst Ressourcen, die du durch das Verbrauchen von Gebauden
gewinnst, allerdings niemals als Ressourcenplattchen. Du musst sie
sofort ausgeben und kannst sie nicht fiir spater aufbewahren.

Ein Bauernhof produziert
1 Gerste.

Eine Schmiede produziert
1 Gebetsglocke.

Ein Tempel produziert
1 Opferschale.

Beispiel 1: Phil méchte einen Bewohner von seiner Hand in

sein Dorf spielen. Die Karte kostet 4 Gerste. Er hat 3 Gerste im
personlichen Vorrat. Die letzte Gerste bezahlt Phil, indem er

1 seiner aufgedeckten Bauernhofe verbraucht. Er hdtte dafiir auch
1 Bewohner in seinem Dorf erschépfen kénnen, aber er mochte
ihn lieber fiir eine andere Aktion aufsparen.

N\

Beispiel 2: Dierdre fiihrt eine Meditation-Aktion durch (siehe
Meditation, S. 11) und setzt 2 Gebetsglocken ein. Phil méchte
sie tibertreffen, aber hat keine Gebetsglockenpldttchen. Er
verbraucht stattdessen seine Schmiede und legt 1 Bewohner mit
2 abgebildeten Gebetsglocken von der Hand ab. Jetzt hat er

3 Gebetsglocken! Er gibt sie sofort aus und erhdlt sie nicht als
Pldttchen.

Gold: Gold ist ein Joker, der als eine beliebige andere Ressource aus-
gegeben werden kann (Gerste/ Wacholder/Gebetsglocke/Opferschale).

0=0/@&®/@®
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Beginnend mit der Startperson seid ihr reihum im Uhrzeigersinn
am Zug. In deinem Zug fiihrst du genau 1 der drei folgenden
Aktionen durch:

1. AKTIVIERE einen Bewohner in deinem Dorf.

2. SPIELE einen neuen Bewohner fiir dein Dorf und aktiviere ihn.

3. RUHE, um Ressourcen zu sammeln und erschopfte Bewohner
wieder aufzudecken.

Im Folgenden werden die drei Aktionen beschrieben:
1. EINEN BEWOHNER IN DEINEM DORF AKTIVIEREN

» Wihle 1 aufgedeckten Bewohner in deinem Dorf und flihre
seine Kartenaktion durch (siche Kartenaktionen, S.9).

* Drehe dann die Karte um, sodass sie verdeckt liegt.
Der Bewohner ist erschopft, aber er kann durch bestimmte
Aktionen wieder aufgedeckt werden.

Die Bewohner deines Dorfes arbeiten hart, lernen fleifsig und
beten demiitig, um in den Schneelanden zu tiberleben.

9 4
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. EINEN NEUEN BEWOHNER SPIELEN

Wihle 1 Bewohner von deiner Hand oder 1 aufgedeckten All-
gemeinen Bewohner vom Spielplan, bezahle die Gerste-Kosten und
lege ihn aufgedeckt auf ein freies Feld in deinem Dorf.

Fiihre die Kartenaktion des Bewohners durch.

Drehe dann die Karte um, sodass sie verdeckt liegt. Der
Bewohner ist erschopft, aber er kann durch bestimmte
Aktionen wieder aufgedeckt werden.

Hast du einen Allgemeinen Bewohner gespielt, lege einen neuen
Allgemeinen Bewohner vom Stapel auf den Spielplan.

Den gespielten Bewohner legst du immer auf ein freies Feld auf
deinem Dorfplan. Alternativ kannst du einen bereits vorhandenen
Bewohner in deinem Dorf ersetzen, sofern er nicht erschopft ist.
War die ersetzte Karte ein Allgemeiner Bewohner, legst du sie
verdeckt unter den Stapel mit den Allgemeinen Bewohnern. War
sie einer deiner Bewohner (z. B. ein Start-Bewohner), legst du sie
offen auf deinen Ablagestapel.

Hinweis: Die Start-Bewohner decken fast jede wichtige Aktion im
Spiel ab. Sei also vorsichtig, wenn du einen Start-Bewohner ersetzt!

Du kannst niemals mehr als 9 Bewohner in deinem Dorf haben.

Neue Bewohner mdchten ihre Féihigkeiten unter Bewelis stellen. Nur
wenn alle ihre Krdfte vereinen, bringen sie das Dorf zu neuer Bliite!

3. RUHEN

Hast du zu Beginn deines Zuges drei erschopfte Bewohner in einer
Reihe (vertikal, horizontal oder diagonal), MUSST du ruhen.

Nur zu diesem Zeitpunkt darfst du diese Aktion durchfithren (und
musst es sogar). Ruhen besteht aus zwei Schritten:

 Schau dir alle Bewohner in deinem Dorf an. Nimm dir pas-
sende Ressourcenplittchen fiir jedes aktuell sichtbare Symbol
in der oberen rechten Ecke.

Drehe dann alle erschopften Bewohner in deinem Dorf um,
sodass sie wieder aufgedeckt liegen. Du darfst die Karten
dabei nicht umsortieren. Sie stehen dir in folgenden Ziigen
wieder zur Verfligung.

Vox
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Spielst du einen neuen Bewohner, fiihrst du sofort seine Aktion
durch und erschopfst ihn. Wann du welche Karte spielst und akti-
vierst, ist ein entscheidender Teil der Strategie in Snowcrest. Ruhst
du, bremst dich das fiir einen Zug aus, aber es beschert dir auch
neue Ressourcen und Aktionsmdglichkeiten fiir folgende Ziige.

Wichtig: Die Start-Bewohner unterscheiden sich von den iibrigen
Bewohnern. Die meisten Bewohner bringen dir beim Ruhen nur
Ressourcen, wenn sie aufgedeckt liegen. Die Start-Bewohner
hingegen bringen dir nur Ressourcen, wenn sie erschopft sind.
Du wirst diese Karten also vermutlich hdufiger aktivieren. Auf den
Riickseiten dieser Karten findest du das Gerste-Symbol. Dieses
Symbol ist ausschlieBlich fiir das Ruhen wichtig. Du kannst
erschopfte Start-Bewohner nicht umdrehen, um die Gerste auf der
Riickseite als Ressource auszugeben. Nur beim Ruhen darfst du
einen erschopften Bewohner wieder aufdecken.

Ruhen ist wichtig fiir Korper und Geist. Wer nicht zur Ruhe
kommt, wird niemals Frieden finden.

Hast du eine der drei Aktionen durchgefiihrt, ist die nidchste
Person im Uhrzeigersinn am Zug. So spielt ihr weiter, bis alle
Schriftrollen genommen wurden (siche Spielende, S.12).

A’\\
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KARTENAKTIONEN
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Spielst du einen neuen Bewohner oder aktivierst einen auf-
gedeckten Bewohner in deinem Dorf, fithrst du die Aktion auf
der Karte durch. Kannst du eine Aktion nicht durchfiihren (z.B.
weil du Wacholder bezahlen musst, du aber keinen Wacholder
hast), iberspringst du die Aktion, musst die Karte aber trotzdem
anschlieend erschopfen. Hat eine Karte mehrere Aktionen, fiihre
immer so viele wie mdglich davon durch. Es ist moglich, eine
Karte zu aktivieren, deren Aktionen du gerade nicht durchfithren
kannst, aber iiberlege dir gut, ob du das tun willst.

Die Kartenaktionen werden héufig mit folgenden Symbolen
beschrieben. Du findest sie auch auf der Plittchen- und Symbol-
tibersicht auf der Riickseite dieser Anleitung.

Ressourcen/Schriftrollen/Unheil/Karten erhalten

Sichst du eins der oben abgebildeten Symbole auf einer Karten-
aktion, erhiltst du in der Regel die abgebildete Menge davon.
Manchmal musst du etwas ausgeben, um die Sache zu erhalten.

Schriftrollen erhalten: Nimm dir die gezeigte Menge Schrift-
rollen vom Spielplan. Ist der Vorrat leer, neigt sich das Spiel dem
Ende zu. In dem Fall darfst du dir die erhaltenen Schriftrollen von
den bereitgelegten Schriftrollen neben dem Spielplan nehmen.

Unheil erhalten: Bewege deinen Unheilanzeiger nach rechts (zur
negativen Seite). Ist dein Marker bereits auf Feld —5, nimmst du
dir stattdessen 1 Unheilpléttchen und legst es auf das Feld rechts
auf deinem Dorfplan. Unheilpléttchen sind am Spielende Minus-
punkte und kénnen niemals abgelegt werden. Unheil zu erhalten,
ist also ein negativer Effekt.

V/ 9
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Karte erhalten: Ziche die gezeigte Menge an Karten von deinem
Nachziehstapel auf die Hand. Ist dein Nachziehstapel leer, mischst
du deinen Ablagestapel zu einem neuen Nachziehstapel. Hast du
dann immer noch nicht geniigend Karten im Nachziehstapel, ziche
einfach so viele, wie du kannst. Sind sowohl dein Nachzieh- als
auch dein Ablagestapel leer, ziehst du keine Karte.

®

Wacholder erhalten

Wacholder erhalten funktioniert ein wenig anders als bei anderen
Ressourcen. Wacholder ist eine wichtige Ressource, aber das Abholzen
von Wacholder zerstort den Wald, was die Waldgeister erziirnt.

e Immer wenn du Wacholder erhéltst, nimmst du dir die
abgebildete Menge vom Waldstapel. Nimmst du das letzte
Wacholderplittchen vom Stapel, deckst du die oberste Wald-
karte vom Stapel auf. Du darfst nicht weniger Wacholder
sammeln als abgebildet, um das Aufdecken der Karte zu
verhindern. Oben links ist immer ein negativer Effekt, der dich
betrifft. Das ist deine Strafe der Waldgeister. Sie verlangen,
dass du die abgebildeten Karten und Ressourcen abgibst (durch
das Ablegen von Plittchen, das Erschopfen/Ablegen von
Bewohnern und/oder das Verbrauchen von Gebéduden). Fiir jede
Ressource und jede Karte, die du nicht ablegen kannst oder
mochtest, erhiltst du 1 Unheil. Bewege deinen Unheilanzeiger
entsprechend viele Felder nach rechts. Ist dein Marker bereits
auf Feld -5, nimmst du dir stattdessen 1 Unheilplattchen fiir
jedes Feld, das der Marker nicht weiterriicken kann.

* Oben rechts ist ein negativer Effekt, der alle anderen Personen
betrifft. Sie miissen ebenfalls eine Ressource ablegen. Auch sie
haben an der Zerstorung des Waldes mitgewirkt und werden bestraft.

* Danach erhéltst du die Belohnung unten auf der Karte
(1 Schriftrolle).

» Zum Schluss legst du die Karte verdeckt unter den Waldstapel
und legst 3 Wacholderplittchen pro Person auf den Stapel (von
dem bereitgelegten Wacholder neben dem Spielplan).

9 4



Aufbau einer Waldkarte

HERR DER

Name des Waldgeistes > VOGEL

STRAFE STRAFE FUR

Negative Effekte fiir >
die Person am Zug
(1 Gerste und 1 Hand-
karte ablegen oder
Unbheil erhalten)

anderen (1 beliebige

Unheil erhalten)

Belohnung fiir die Person am Zug
(1 Schriftrolle erhalten)

Hinweis: Wiirdest du mehr Wacholder erhalten als auf dem
Waldstapel vorhanden, nimmst du so viel wie moglich, fiihrst die
Effekte der obersten Waldkarte durch, fiillst den Wacholder wieder
auf und nimmst dir schlieflich den noch fehlenden Wacholder:

Bezahlen

Immer wenn du diesen Pfeil auf einer Karte siehst, musst du die
entsprechenden Ressourcen, die links vom Pfeil abgebildet sind,
ausgeben (durch das Ablegen von Pléttchen, das Erschopfen/
Ablegen von Bewohnern und/oder das Verbrauchen von
Gebduden). Du erhiltst dann das, was rechts vom Pfeil abgebildet
ist. Abgelegte Plittchen kommen auf den Spielplan zuriick, auer
Wacholder. Wacholder wird neben dem Spielplan bereitgelegt.

N\

< Negativer Effekt fiir alle

Ressource ablegen oder

11‘13
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Gebiude bauen

Lege das abgebildete Gebédude aufgedeckt auf das erste freie
Gebiudefeld von links auf deinem Dorfplan. Meistens kostet dich
das Bauen von Gebduden Wacholder. Ist ein graues Quadrat mit
einem Fragezeichen abgebildet, darfst du dir aussuchen, welche der
drei Gebdudearten du bauen mochtest. Sind alle deine Gebéude-
felder bereits belegt, musst du zuerst ein Gebdude von deinem
Dorfplan zuriick auf den Spielplan legen. Du darfst deine Gebéude
jederzeit beliebig umsortieren, aber sie miissen von links nach
rechts gelegt werden und es diirfen keine freien Felder zwischen
den Gebduden liegen. Sind von einer Gebédudeart keine Plattchen
mehr auf dem Spielplan, kannst du dieses Gebdude nicht bauen.

O

Gebiude aufdecken

Drehe alle deine verbrauchten Gebdude um, sodass sie aufgedeckt
liegen. Ab jetzt kannst du sie wieder verwenden.

W
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Verehrung

Du machst dich auf die Suche nach verlorenem Wissen. Wenn
du dem Wéchter des Tempels Opfer darbringst, ldsst er dich an
seinem Wissen teilhaben.

* Decke die oberste Karte des Wichterstapels auf. Oben links ist
immer ein negativer Effekt, der dich betrifft. Das sind die Opfer,
die du dem Wéchter darbringen musst. Er fordert von dir, dass
du die abgebildeten Karten, Gebdude und Ressourcen abgibst
(durch das Ablegen von Plittchen, das Erschopfen/Ablegen
von Bewohnern und/oder das Verbrauchen von Gebauden). Fiir
jede Ressource, jede Karte und jedes Gebdude, die/das du nicht
ablegen kannst oder mochtest, erhiltst du 1 Unheil. Bewege dei-
nen Unheilanzeiger entsprechend viele Felder nach rechts. Ist dein
Marker bereits auf Feld —5, nimmst du dir stattdessen 1 Unheil-
plattchen fiir jedes Feld, das der Marker nicht weiterriicken kann.
Bei manchen Opfern musst du sogar Unheil nehmen.

» Oben rechts ist ein negativer Effekt, der alle anderen Personen
betrifft. Sie miissen ebenfalls die abgebildeten Ressourcen,
Karten und Gebdude ablegen. Der Wichter verlangt auch Opfer
von ihnen, weil sie ihn nicht gebiihrend verehrt haben.

* Danach erhiltst du die Belohnung unten auf der Karte. Das
konnen Schriftrollen, Gold oder auch Karten sein.

» Zum Schluss legst du die Karte verdeckt unter den Wéchterstapel.

Aufbau einer Wiichterkarte

Ney/
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DRACHE

DER MEERE

Name des Wiichters >

Negativer Effekt fiir >
die Person am Zug
(2 beliebige Ressourcen
und 2 beliebige
Gebdude ablegen oder
Unheil erhalten)

< Negativer Effekt fiir alle
anderen (1 Handkarte
und 1 aufgedeckte Karte
im Dorf ablegen oder
Unbheil erhalten)

Belohnung fiir die Person am Zug
(3 Karten und 2 Schrifirollen erhalten)

,,A
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Meditation

Du kannst das verlorene Wissen auch durch Meditation erlangen.
Léute die Gebetsglocken und finde deine innere Mitte, um den
Pfad der Erleuchtung zu beschreiten.

* Gib eine beliebige Anzahl an Gebetsglocken aus (durch
das Ablegen von Plittchen, das Erschopfen/Ablegen von
Bewohnern und/oder das Verbrauchen von Gebéduden). Dann
verkiindest du deine Menge ausgegebener Gebetsglocken.

* Dann darf die nidchste Person im Uhrzeigersinn nach dem selben
Prinzip Gebetsglocken ausgeben. Ubertrifft sie deine Menge
an Gebetsglocken, erhilt sie 1 Schriftrolle vom Spielplan. Hat
sie gleich viele oder weniger Gebetsglocken als du ausgegeben
(oder mochte gar keine ausgeben), erhéltst du 1 Schriftrolle
vom Spielplan. Dann darf die ndchste Person im Uhrzeigersinn
versuchen, dich zu tibertreffen usw.

» Nachdem alle ein Mal die Moglichkeit hatten, Gebetsglocken
auszugeben, diirfen alle Personen, die keine Schriftrolle erhalten
haben, ihre ausgegebenen Gebetsglocken zuriicknehmen. Alle
Personen, die mindestens eine Schriftrolle erhalten haben,
miissen ihre ausgegebenen Gebetsglocken endgiiltig abgeben.

Hinweis: Du darfst deine ausgegebenen Gebetsglocken nach dem
Verkiinden der Menge nicht mehr erhohen, auch wenn du merkst,
dass alle anderen dich tibertreffen konnen.

Wichtig: Im Spiel zu zweit erhélt die Person mit den meisten
ausgegebenen Gebetsglocken 2 Schriftrollen.

Unbheil verringern

Bewege deinen Unheilanzeiger 1 Feld nach links (zur positiven
Seite). Ist dein Marker bereits bei +5, kannst du dein

Unbheil nicht weiter verringern. @
Erinnerung: Du darfst niemals Unheilpldttchen ablegen.
Du behdltst sie bis zum Spielende als Minuspunkte.
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HERAUSFORDERUNGEN
=N

Erfillst du zu einem beliebigen Zeitpunkt in deinem Zug eine der
ausliegenden Herausforderungen, nimmst du dir die Belohnung

(2 Schriftrollen) und drehst die Herausforderungskarte um. Diese

Herausforderung kann von niemand anderem mehr erfiillt werden.

SPIELENDE

==\

Nach der Runde, in der die letzte Schriftrolle vom Spielplan
genommen wurde, endet die Partie. Die Person rechts von der
Startperson macht den letzten Zug, sodass alle gleich viele Ziige
hatten. Ist der Schriftrollenvorrat auf dem Spielplan leer, diirft ihr
euch die Schriftrollen von den bereitgelegten Schriftrollen neben
dem Spielplan nehmen.

‘Wertung

So zihlt ihr eure Punkte zusammen:
« Jede Schriftrolle ist 1 Punkt wert.
 6/7/8 Gebéude sind 1/3/5 Punkte wert. Das markieren auch die

Schriftrollensymbole unter den Gebdudefeldern auf deinem Dorfplan.

* Schau dir deine Unheilleiste an und zdhle den Wert des Feldes,
auf dem dein Unheilanzeiger ist, hinzu bzw. ziehe ihn ab. Jedes
Unheilpléttchen ist —1 Punkt wert.

» Zum Schluss erschopfst du jeden aufgedeckten Bewohner
und verbrauchst jedes aufgedeckte Gebidude in deinem Dorf.
Auflerdem legst du alle Handkarten ab. Nimm dir die Ressour-
cen, die du dadurch bekommen wiirdest, als Pldttchen. Erhéltst
du dadurch Wacholder und es liegt kein Wacholder auf dem
Waldstapel, nimmst du den Wacholder von dem bereitgelegten
Wacholder neben dem Spielplan. Du deckst keine Waldkarte auf.
Verdeckte Startkarten bringen jetzt keine Ressourcen. Dann iiber-
priift ihr fiir jede Ressource (Gerste, Wacholder, Opferschalen,
Gebetsglocken und Gold), wer von euch jeweils die meisten hat.
Wer am meisten von einer Ressourcenart hat, erhdlt 1 Punkt. Bei
einem Gleichstand erhalten alle daran Beteiligten 1 Punkt.

Zihlt alle eure Punkte zusammen. Wer die meisten Punkte hat,
gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt die Person mit den
meisten Ressourcen.

Die anderen Dérfer verneigen sich vor deiner Weisheit. Mit deinem
Streben nach innerem Frieden hast du dein Dorf zur Bliite gefiihrt.

Beispiel: Annie hat am Spielende 11 Schriftrollen. Sie hat

7 Gebdude gebaut, also erhdlt sie 3 Punkte. Ihr Unheilanzeiger
liegt auf Feld —1, also zieht sie 1 Punkt ab. Zum Gliick hat

sie keine Unheilpldttchen. Sie erschopft all ihre aufgedeckten
Dorfbewohner und legt 3 Bewohner von der Hand ab. Jetzt hat sie
mehr Gerste und Gold als die anderen und erhdlt 2 Punkte.

Annie hat insgesamt 15 Punkte!

Hinweis: Ihr konnt euch die iibrigen Schrifirollen beim
Zusammenzdihlen eurer Punkte als Hilfsmittel nehmen.
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EINSTIEGSVARIANTE:
VEREINFACHTE REGELN FUR DEN EINSTIEG
=X

Fiir den Einstieg in Snowcrest empfehlen wir euch folgende
Anpassungen:

Anpassungen beim Spielaufbau
Der Spielaufbau bleibt bis auf folgende Ausnahmen gleich:

* Lasst die Wichterkarten in der Schachtel.

* Lasst die Herausforderungskarten in der Schachtel.

* Legt 1 zufillige Waldkarte verdeckt auf das passende Feld des
Spielplans. Legt die iibrigen Waldkarten zuriick in die Schachtel.
Legt wie gewohnt 3 Wacholderpldttchen pro Person auf die Karte.

* Die Anzahl der Schriftrollen auf dem Spielplan verringert sich
wie folgt:

Personen Schriftrollen
7 14
3 17
4 20

Anpassungen im Spielablauf
Der Spielablauf bleibt bis auf die folgenden Anpassungen gleich:

* Nimmst du das letzte Wacholderpldttchen vom Waldstapel,
wird die Karte nicht umgedreht und ausgefiihrt. Stattdessen
erhéltst du 1 Schriftrolle und alle anderen erhalten 1 Unheil
(sie bewegen ihren Unheilanzeiger nach rechts bzw. nehmen
1 Unbheilpléttchen). Dann wird der Wacholder wie gewohnt
aufgefiillt (3 Wacholderpléttchen pro Person).

* Fiihrst du die Verehrung-Aktion durch, wird keine Wéachterkarte
umgedreht. Stattdessen erhéltst du 2 Schriftrollen und alle
anderen erhalten 1 Unheil (sie bewegen ihren Unheilanzeiger
nach rechts bzw. nehmen 1 Unheilplattchen).

* Du darfst deine Start-Bewohner nicht ersetzen.

N\
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SOLOVARIANTE:
REGELN FUR DAS SPIEL ALLEIN
=X

Snowcrest kann auch solo gespielt werden. Nimm dafiir folgende
Anpassungen vor:

Anpassungen beim Spielaufbau
Der Spielaufbau bleibt bis auf folgende Ausnahmen gleich:
* Lege 2 Herausforderungskarten auf den Spielplan.
* Lege 10 Schriftrollen auf den Spielplan.
* Entferne den Mystiker und den Erleuchteten Mystiker aus den
Allgemeinen Bewohnern und lege sie zuriick in die Schachtel.
* Lege 3 Wacholderpléttchen auf den Waldstapel.
» Nimm dir 3 Gerste als Startressourcen.
* Lege die 4 Ruhemarker mit den Zahlen nach oben bereit.

Anpassungen im Spielablauf
Der Spielablauf bleibt bis auf die folgenden Anpassungen gleich:
* Fiihrst du die Meditation-Aktion durch, erhéltst du 1 Schriftrolle
fiir je 6 Gebetsglocken, die du ausgibst.
* Am Spielende erhdltst du keine Punkte fiir {ibrige Ressourcen,
nur fiir Schriftrollen, Gebdude und Unheil.
e Immer wenn du ruhst, drehst du den Ruhemarker mit der
niedrigsten sichtbaren Zahl um.

Fiihre einfach einen Zug nach dem anderen durch. In jedem Zug
fithrst du wie gewohnt 1 Aktion durch. Die negativen Effekte der
Wald- und Wéchterkarten fiir die anderen werden nicht ausgefiihrt.
AufBlerdem gibt es kein Rennen um die Herausforderungen. Du
kannst sie einfach in deinem Tempo erfiillen.

Das Spiel endet nach dem Zug, in dem du die letzte Schriftrolle
vom Spielplan genommen hast. Du gewinnst, wenn du die letzte
Schriftrolle vor dem 4. Ruhen erhéltst und mindestens 10 Punkte
hast (siehe Tabelle auf der ndchsten Seite).

N
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Zihle deine Punkte zusammen und schau, wie gut du gespielt hast:

Punkte Ergebnis

weniger als Du hast Wissen erlangt, aber zu viel Unheil Uber dein Dorf

10 Punkte gebracht. Jetzt ist es verflucht!

10 Punkte Dein Dorf hat Uberlebt, aber ein langer Winter steht bevor .
11-13 Punkte Dein Dorf hat sich gut gemacht und verdient eine Pause!
14-16 Punkte Dein Dorf ist Uber die Grenzen der Schneelande bekannt!
17-19 Punkte Dein Ruf wird dich lange Gberdauern!

20 Punkte Du hast wahrlich inneren Frieden gefunden!

Schwierigkeit anpassen:

Wenn du eine groflere Herausforderung suchst, kannst du die
Schwierigkeit der Solovariante erhéhen. Das Spiel wird heraus-
fordernder, wenn du mehr Schriftrollen sammeln musst, um zu
gewinnen. Passe den Spielaufbau wie folgt an:

Schwierigkeit Schriftrollen auf Start-Gerste
dem Spielplan
2 1 3

(OS]
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4 13 3
5 13 2
6 13 \
7 13 0
8 14 0
9 15 0
10 15 0

UND du musst alle
Schriftrollen vor dem
3.Ruhen genommen haben.

\\CM

FAQs
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Darf ich meinen Start-Bauernhof verbrauchen oder Handkarten
ablegen, um die Kosten meines fiinften Bewohners beim Spiel-
aufbau zu bezahlen?
Nein, du darfst den fiinften Bewohner nur durch Gersteplattchen
und Unbheil bezahlen. Der Spielaufbau unterscheidet sich in der
Hinsicht von der Spielen-Aktion im Spiel!

Darf ich ruhen, bevor 3 erschopfte Bewohner in einer Reihe in
meinem Dorf liegen?
Nein.

Drehe ich beim Ruhen nur die 3 erschopften Bewohner um,
die in einer Reihe liegen?
Nein, du drehst ALLE erschopften Bewohner wieder um.

Darf ich die erschopften Start-Bewohner in meinem Dorf
umdrehen, um Ressourcen zu bezahlen?
Nein. Erschopfte Bewohner kénnen nur durch Ruhen wieder
umgedreht werden. Nur dann geben dir die Start-Bewohner die
auf der Riickseite abgebildeten Ressourcen.

Wenn ich durch den negativen Effekt einer Wiichter- oder
Waldkarte Ressourcen ablegen muss, darf ich diese Ressour-
cen mit Gebiuden oder Karten bezahlen?
Ja! Auch wenn du dadurch iiberbezahlen wiirdest. Musst du
durch einen negativen Effekt eine Ressource und eine Karte
ablegen, darfst du nicht die gleiche Karte fiir beides ablegen.

Wenn ich durch den negativen Effekt einer Wiichter- oder Wald-

karte Karten ablegen muss, darf ich mir die Ressourcen nehmen,

die in der rechten oberen Ecke jener Karten abgebildet sind?
Nein! Grundsétzlich erhéltst du die Ressourcen auf Karten, die
du zum Bezahlen ablegst, niemals als Pléttchen.

Wenn ich durch den negativen Effekt einer Wiichterkarte Gebédude
ablegen muss, habe ich Alternativen? Das Bauen war so miihselig!
Ja. Denke daran, dass du stattdessen immer Unheil erhalten kannst!
Wenn ich den negativen Effekt einer Wiichter- oder Waldkarte
nicht erfiillen kann, hab ich dann Gliick gehabt?
Nein. Du erhiltst fiir jede Ressource, jede Karte und jedes
Gebdude, die/das du nicht ablegen kannst oder willst, 1 Unheil.
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Wenn ich durch eine Karte wie die Nonne eine Karte vom Wie funktioniert der Offizier?

Ablagestapel nehmen darf, mein Ablagestapel aber leer ist, Fiihrst du die Kartenaktion durch, darfst du ¥ 1
was passiert dann? beliebig viele Handkarten ablegen und dann
Dann solltest du eine andere Aktion wéhlen. Wenn du die genauso viele Karten von deinem Nachzieh-
Aktion trotzdem durchfiihren willst, hat sie keinen Effekt, auller stapel ziehen. Ist dein Nachziehstapel leer,
dass du den Bewohner erschopfst. mischt du deinen Ablagestapel zu einem neuen
Nachziehstapel.

Fragen zu Karten

Wie funktioniert die Anwerberin?
Spielst du diese Karte, legst du sie in dein
Dorf und erschopfst sie, ohne die Kartenaktion
durchzufiihren. Liegt diese Karte in einem
spateren Zug wieder aufgedeckt, kannst du
die Kartenaktion durchfiithren, indem du sie
verdeckt unter den Allgemeine-Bewohner-
Stapel legst und einen Bewohner von deiner
Hand oder einen aufgedeckten Allgemeinen
Bewohner vom Spielplan an genau dieselbe
Stelle legst. Du musst die Kosten der neuen
Karte nicht bezahlen. Fiihre sofort die Aktion —
der neuen Karte durch und erschopfe sie.

Wie funktioniert die Hindlerin?
Fiihrst du die Kartenaktion durch, darfst du
1 Tausch durchfithren. Du kannst 5 Gerste
in 3 Wacholder oder 1 Schriftrolle tauschen,
du kannst 3 Wacholder in 1 Schriftrolle oder
5 Gerste tauschen oder du kannst 1 Schriftrolle
in 3 Wacholder oder 5 Gerste tauschen. Lege
die abgegebenen Ressourcen zuriick auf den
Spielplan, nur Wacholder legst du zu dem
Wacholder neben dem Spielplan. Wacholder,
den du erhéltst, nimmst du wie gewohnt vom
Waldstapel (wodurch du woméglich eine
Waldkarte umdrehen musst).

Wie funktioniert der Géirtner?
Fiihrst du die Kartenaktion durch, nimm dir
2 Gerste fiir jeden aufgedeckten Bauernhof auf |
deinem Spielplan. Drehe die Gebdude nicht um.

Wie funktioniert das Symbol in der rechten
oberen Ecke auf der Dichterin, der Abtissin
und dem Obersten Abt?
Die Dichterin hat keine Kartenaktion. Spielst
du sie, erschopfst du sie, ohne eine Aktion Wie funktioniert die Gelehrte?
durchzufiihren. Liegt eine Karte mit jenem Fiihrst du die Kartenaktion durch, erschopfst
Symbol aufgedeckt in deinem Dorf, kannst du du sie wie gewohnt. Wihle einen aufgedeckten
sie erschopfen, um genau 1 Karte, 1 Gebédude Bewohner in einem Dorf einer anderen Person
oder 1 Ressource, die du als negativen Effekt und fithre dessen Kartenaktion durch. Der andere
einer Wald- oder Wéchterkarte ablegen musst, Bewohner wird nicht erschopft, nur die Gelehrte.
damit zu begleichen (die anderen Ressourcen,
Gebdude oder Karten des negativen Effekts
musst du weiterhin ablegen oder dafiir Unheil
erhalten).
Wichtig: Erschopfst du die Abtissin oder den
Obersten Abt, kannst du mit der Gebetsglocke
gleichzeitig 1 Ressource des negativen Effekts
begleichen.

Im Solospiel: Fiihrst du die Kartenaktion
durch, wihle einen aufgedeckten Allgemeinen
Bewohner auf dem Spielplan und fithre dessen
Kartenaktion durch. Lege den Allgemeinen
Bewohner anschliefend verdeckt unter den
Allgemeine-Bewohner-Stapel und decke einen
neuen auf.
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Gerste — Ressource, um neue Bewohner zu bezahlen (Bei negativen Effekten von Wéchter- und Waldkarten:

@ Ziehe 1 Handkarte von deinem Nachziehstapel.
Lege 1 Handkarte ab.)

Gebetsglocke — Ressource flir die Meditation-Aktion Lege 1 Handkarte ab. — Lege sie auf deinen Ablagestapel.

1 aufgedeckter 1 erschopfter

Opferschale — Ressource fiir die Verehrung-Aktion Bewohner Bewohner

Start-Bewohner — Thr sucht sie beim Spielaufbau aus

Wacholder — Ressource, um Gebaude zu bauen * euren Karten heraus und legt sic iGiipTP

Gold — Ressource, die als beliebige andere Ressource Bauernhof — produziert beim Verbrauchen 1 Gerste

ausgegeben werden kann

Beliebige Ressource

Unbheil erhalten — Bewege deinen Unheilanzeiger
1 Feld nach rechts.

. Schriftrolle — Jede Schriftrolle ist am S iy // {
[ r erehrung Fi

 (siehe Vere,hi*ung,




