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Em Everdell, na página 16, em “Ano 1: “Ragurto, o Rascão””, o texto “2) Pegar um novo trabalhador e colocá-lo na 
carta da Campina Número 1 (Número 2 para o verão, e Número 3 e 4 para o outono), de modo que, no fim
da partida, ele tenha um trabalhador sobre cada uma das cartas da Campina.” deveria ser “2) Pegar um novo 
trabalhador e colocá-lo na carta da Campina Número 1 (Número 2 para o verão, e Número 3 e 4 para o outono), 
de modo que, no fim da partida, ele tenha um trabalhador sobre cada uma das 4 cartas da parte superior da 
Campina.”.

Na página 21, o texto “Ruínas: quando jogá-la e durante a Produção, descarte uma Construção da sua vila e coloque 
esta carta em seu lugar” deveria ser “Ruínas: quando jogá-la, descarte uma Construção da sua vila e coloque esta 
carta em seu lugar.”.

Livro de Regras

Cartas de Floresta
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Ao jogar Everdell no modo solo, você 
compete com um intratável velho roedor, 
conhecido como Ragurto, e seu bando de 
rudes e rebeldes ratos rufiões. Ele volta 
a Everdell, o Vale Perene, por três anos 
seguidos, cada vez alegando um novo título 
sórdido. Você deve descobrir uma maneira de 
não cair em seus truques desleais e, de uma 
vez por todas, livrar Everdell, o Vale Perene, 
de sua presença infame!

Os três anos representam três níveis de 
dificuldade, e não foram planejados para 
serem jogados de uma vez só como uma 
partida completa (embora uma criatura 
aventureira possa tentar realizar essa proeza).

Ano 1: "Ragurto, o Rascão" 
Selecione uma cor de peças para Ragurto 
(ele prefere preto) e monte o jogo segundo 
a preparação da partida para duas pessoas. 
Você começa com uma mão de 5 cartas e 
Ragurto não tem uma mão de cartas.

Pegue um dos trabalhadores de Ragurto e 
o coloque sobre a carta superior esquerda 
de Floresta, bloqueando-a. Coloque o outro 
trabalhador dele no local Básico de  
3 gravetos, bloqueando-o. 

Jogue normalmente, com as seguintes 
regras novas: 

Sempre que você jogar uma carta, faça 
Ragurto jogar uma carta também. Se você 
jogar uma carta da Campina, primeiro 
reponha a carta. 

Para jogar cartas por Ragurto, jogue o 
dado de 8 lados. O resultado do rolamento 
determina qual das 8 cartas da Campina 
Ragurto joga na vila dele. As cartas são 
numeradas de 1 a 8, sendo que a carta 
superior da esquerda é a carta número 1 e a 
carta inferior da direita é a carta número 8. 
Para formar a vila de Ragurto, posicione as 

cartas do rato ajuntando-as por cor, de modo 
a enxergar facilmente quantas cartas de 
cada cor ele tem. A habilidade da carta e os 
valores em pontos não importam. Reponha 
a Campina depois que ele jogar uma carta. 
Depois que você realiza a ação Preparar-se  
para Estação, Ragurto imediatamente 
realiza a própria ação de Preparar-se para a 
Estação, que consiste em três passos: 

1) Ver se ele tem cartas coloridas o 
suficiente na própria vila para realizar 
qualquer um dos quatro Eventos 
básicos. Se sim, coloque o(s) Evento(s) 
na vila de Ragurto. 

2) Pegar um novo trabalhador e  
colocá-lo na carta da Campina Número 1 
(Número 2 para o verão, e Número 3  
e 4 para o outono), de modo que, no fim 
da partida, ele tenha um trabalhador 
sobre cada uma das 4 cartas da parte 
superior da Campina. Você não pode mais 
jogar tais cartas, mas Ragurto ainda pode. 

3) No sentido anti-horário, mover o 
trabalhador dele para a próxima carta 
de Floresta. 

Durante a ação de Preparar-se para a Estação 
da primavera, mova o trabalhador dele do 
local de 3 gravetos para o local de 2 cristais. 
Durante o verão, mova o trabalhador dele para 
o local de 1 seixo. Durante o outono, mova o 
trabalhador dele para o local de 1 fruto e 1 carta. 

No outono, remova o trabalhador dele do 
terceiro local de Floresta e o coloque no 
espaço da Jornada de 3 pontos. 

Pontuação 
Ragurto pontua: 2 pontos por carta que tiver 
na própria vila (3 pontos por cada carta roxa 
de Prosperidade), 3 pontos por cada Evento 
básico que ele tiver realizado, 3 pontos por 
cada Evento especial que você não tiver 
realizado, 3 pontos pelo trabalhador dele na 
Jornada, e quaisquer fichas de pontuação 
que você tenha dado a ele. 

REGRAS DO MODO SOLO
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Seu trabalhador deve ficar no lugar permanentemente. 
O Monastério pode ter até 2 trabalhadores alocados — 
mas o segundo espaço deve estar desbloqueado, o que 
acontece se você tiver um Monge na sua vila. 

Palácio: no fim da partida, a carta vale 1 ponto para cada 
Construção Singular na sua vila, incluindo este Palácio. 

Refinaria de cristais de resina: quando jogá-la e 
durante a Produção, receba 1 cristal. 

Ruínas: quando jogá-la, descarte uma Construção da sua 
vila e coloque esta carta em seu lugar. Depois, receba 
de volta o custo em recursos listados na Construção 
em questão. Além disso, compre 2 cartas. Se você usar 
Ruínas (ou qualquer outra habilidade) para remover 
uma carta com fichas de pontuação, você perde as fichas 
de pontuação em questão. Se você remover uma carta 
com um trabalhador alocado e essa alocação não for 
permanente, aloque o trabalhador na carta Ruínas. Se a 
alocação deles for permanente, eles são perdidos junto 
com a carta arruinada.

Teatro: no fim da partida, a carta vale 1 ponto para 
cada Criatura Singular na sua vila. 

Torre do relógio: quando jogar a Torre do Relógio, 
coloque 3 fichas de 1 ponto nela. Antes de trazer 
de volta seus trabalhadores durante uma ação de 
Preparar-se para a Estação, remova 1 ficha de 1 ponto 
da Torre do Relógio e ative um dos locais Básicos ou 
de Floresta onde você tenha 1 trabalhador alocado.  
Quaisquer pontos restantes na Torre do Relógio no fim 
da partida contam no seu total de pontos. 

Torre de vigia: quando alocar um trabalhador nesta carta, 
você pode copiar 1 carta de local Básico ou de Floresta, 
mesmo que ele esteja ocupado por 1 dos seus trabalhadores.

Tribunal: receba 1 graveto, 1 cristal ou 1 seixo toda 
vez que jogar uma Construção na sua vila. Não 
receba recursos ao jogar esta carta de Tribunal. 

Universidade: quando alocar um trabalhador nesta 
carta, descarte 1 Construção ou Criatura da sua 
vila, e receba de volta os recursos listados na carta 
descartada, mais 1 recurso adicional à escolha, e 
receba 1 ficha de 1 ponto. Se descartar uma carta com 
um trabalhador permanente, aloque o trabalhador 
em questão na Universidade, também de maneira 
permanente (você não recupera esse trabalhador). 
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Componentes em tamanho real. Permitida impressão para uso pessoal.

A carta de Floresta de texto “Compre 2 cartas da Campina e jogue 1 delas ao custo de 1 recurso à sua escolha” 
deveria ser “Compre 2 cartas da Campina e jogue 1 delas pagando menos 1 recurso à sua escolha.”.
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Cartas de Evento

Cartas de Criatura

A carta de Evento “Médico, Pombo-Correio” deveria ser “Doutor, Pombo-Correio”.

BR

Na carta de Criatura “Andarilha”, o texto “Não ocupa 
um espaço na sua cidade” deveria ser “Não ocupa um 
espaço na sua vila.”

Na carta de Criatura “Escultor de Madeira”, o texto 
“Armazém” deveria ser “Despensa.”

“Todas as fronteiras são imaginárias”.

criatura comum
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“Se afaste e contemple um artista com a mão na massa.”

criatura comum
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Na carta de Construção “Cemitério”, o texto “Revele 4  do baralho ou da pilha �de descarte e use 1 de graça” deveria 
ser “Revele 4  do baralho ou da pilha �de descarte e jogue 1 de graça.”.

Cartas de Construção

construção singular

Trabalhadores ficam aqui permanentemente.
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