Introdugéao

Keyflower - the Merchants é a
segunda expansao para O jogo
Keyflower. Em Keyflower cada jogador
desenvolve sua prépria e Unica aldeia
ao longo de quatro estagdes, licitando
com sucesso por uma variedade de
hexagonos de aldeia (prédios
especializados e barcos), habilidades,
recursos e trabalhadores (meeples).
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Componentes e chave

12 hexagonos grandes

6 de aldeia

18 extensdes de madeira

1 folha de adesivos de extensao
(cada adesivo da cor correspondente
deve ser colocado em cada uma das
extensdes para indicar o seu custo).

Em Keyflower - the Merchants, os
jogadores continuam desenvolvendo
sua aldeia pela construgdo de

extensbes e cabanas, entrando em
contratos
novas combinagbes de
chegadas dos barcos.

lucrativos e encontrando
itens nas

Novos icones -
contratos, extensoes e cabanas.
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6 cabanas de madeira

6 sacos plasticos de armazenamento

Bolsa de pano verde (para armazenar os
tokens de habilidade do Keyflower).

Os jogadores podem escolher usar
todos os hexagonos de Keyflower - the

Merchants e completar com
hexagonos aleatoriamente do
Keyflower, criando o nuamero
necessario de hexagonos, ou
simplesmente  misturar o0s dois

conjuntos de hexagonos.

e 6 de barco

Todos os hexagonos de Keyflower - the Merchants
possuém um pequeno icone branco de contrato
a fim de auxiliar na sua identificagao.

36 tokens de contrato
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Estas regras em holandés, inglés, francés

e alemao (que complementam as regras de
Keyflower e devem ser lidas em conjunto com
elas).
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Preparagao
Siga as regras de configuragdo para Keyflower, exceto da seguinte maneira:

Hexagonos de barcos. Keyflower - The Merchants apresenta seis novos hexagonos
de barcos. Estes hexagonos sao versoes novas dos mesmos barcos que chegam ao
final de cada estagdo no jogo Keyflower. Os barcos novos carregam 0S mesmos
nomes, mas com o sufixo 'll', por exemplo: keyflower Il. Pegue cada

conjunto de barcos com 0 mesmo mome e escolha um barco

aleatoriamente de cada conjunto para usar no jogo Como em

Keyﬂower os barcos usados dependerao do nimero de jogadores

no jogo, conforme indicado pelos icones "nimero de jogadores"
nos hexagonos. — |

Os barcos em Keyflower - the Merchants carregam itens

adicionais que nao chegavam a bordo dos barcos originais do
Keyflower, a saber: cabanas (sea bastion Il e ianvincible Il),

ouro (keyflower Il), contratos com a face para baixo (sea breese ||
e white wind Il) e trabalhadores verdes (flipper Il).

Estes devem ser colocados nos barcos conforme apropriado.

Cabanas. Coloque todas as cabanas ao lado da area de jogo, de
preferéncia préximo aos barcos.

Contratos. Coloque todos os tokens de contratos com a face voltada para baixo.
Divida-os em trés pilhas aproximadamente iguais e deixe ao lado da area de jogo, de
preferéncia proximo aos barcos. Vire o token superior de cada pilha de face para
cima, deixando-os ao lado das pilhas, de modo que trés contratos ficarao visiveis.

Ao colocar um contrato
em sea breese |l ou
white wind I, o
contrato é retirado
aleatoriamente de uma & e (F ===% 1 -
das pilhas e colocado, ‘ = ‘ * {
de face voltada para e Bﬁ -— B =l e “
baixo, dentro ou ao lado

do hexagono do barco, diferente dos tokens de habilidade que, séo colocados com a
face virada para cima de modo que o tipo de habilidade disponivel seja visivel.
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< 2 Tokens de habilidade. O saco de pano verde fornecido
) . em Keyflower - the Merchants pode agora ser usado para
o armazenar os tokens de habilidade.

Extensdes. Coloque todas as extensoes ao lado da
area de jogo. Para facilidade de referéncia,

Q sugerimos uma classificagéo por cor e tipo.
O

Hexagonos de aldeia. Adicione os novos hexagonos de aldeia de
primavera, verdo e outono aos hexagonos da estacgéo correspondente
do Keyflower.

Misture os trés novos hexagonos de aldeia de inverno do Keyflower - the Merchants
aos hexagonos de inverno de Keyflower. O nimero de hexagonos de inverno
recebidos por cada jogador € aumentado da seguinte forma: com 2-3 jogadores cada
jogador agora recebe 4 hexagonos de inverno (anteriormente 3), com 5 jogadores
cada jogador agora recebe 3 hexagonos de inverno (anteriormente 2). O nimero de
hexagonos em jogos para 4 e 6 jogadores permanece em 3 e 2, respectivamente.

Note, se a expansao Keyflower - the Farmers também estiver sendo usada, entdo o
numero de hexagonos de inverno por jogador deve ser como mostrado na pagina 2
das regras do Keyflower - the Farmers.

No seu primeiro jogo de Keyflower - the Merchants é sugerido que vocé jogue a
variante 'A": a 'variante do comerciante' (veja pagina 11). Esta variante assegura que
todos os novos hexagonos do Keyflower - The Merchants sejam usados para que 0s
jogadores possam se familiarizar com os mesmos.

O numero de hexagonos grandes usados no jogo sao os seguintes:

Jogadores 4
Inicio

Barco

Ordem de turno
Primavera, verao e outono
Inverno por jogador

Inverno introduzido
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Preparagéo - regras rapidas

Siga as regras de configuragdo para o
Keyflower, exceto o seguinte:

Pegue cada conjunto de barcos com o
mesmo nome e escolha um barco ao
acaso de cada conjunto.

O ndmero de barcos usados dependera
do nimero de jogadores.

Coloque as cabanas ao lado da area de
jogo.

Crie trés pilhas de contratos ao lado da
area de jogo.

Vire o token superior de cada pilha de
face para cima, deixando-os ao lado das
pilhas.

Os contratos colocados em barcos sao
colocados com a face virada para baixo.

Coloque as extensdes ao lado da area
de jogo.

‘Adicione os novos hexagonos de

aldeia aos hexagonos de Keyflower.

No seu primeiro jogo de Keyflower - the
Merchants é sugerido que voceé jogue a
variante 'A": a 'variante do comerciante'.



Keyflower - the Merchants introduz novos barcos, cabanas, contratos e extensoes ao
jogo Keyflower.

Barcos

Conforme descrito em 'Preparacao’, os jogadores devem selecionar um hexagono de
barco aleatoriamente de cada conjunto de barcos com nomes semelhantes, por
exemplo: keyflower ou keyflower Il, sea bastion ou sea bastion Il, etc. Como em
Keyflower, os barcos usados dependerdao do numero de jogadores no jogo, conforme
indicado pelo numero de icones dos jogadores nos hexagonos.

Os barcos em Keyflower - the Merchants trazem novos itens ndo encontrados nos
hexagonos de barcos originais do Keyflower, a saber: cabanas, contratos com a face
para baixo, ouro e trabalhadores verdes.

Quando os jogadores recebem o conteudo dos barcos na primavera, verdo e
outono, eles colocam as cabanas e ouros recebidos em seus hexagonos de casa, e
os contratos e trabalhadores verdes atras de suas casinhas escudos.

Note que o jogador que escolhe o barco sea bastion Il no outono substitui este barco
com um barco diferente para a temporada de inverno.

Quando os jogadores ganham barcos no inverno, eles os adicionam as suas aldeias
onde eles fornecerao beneficios.

Os barcos sao descritos individualmente com mais detalhes na pagina 10.

Cabanas

As cabanas sao representadas pelas pecgas pretas de construgao em madeira

As cabanas sdo obtidas do barco sea bastion Il e, se houver cinco ou
seis jogadores, do barco ianvincible I, no final da primavera, verdo
e outono.

As cabanas sao colocadas no hexagono da casa do jogador. Uma vez colocada, uma
cabana é tratada como um icone de atualizagao extra no hexagono desta casa, que
estara disponivel para qualquer jogador usando o hexagono de maneira usual. A
presenca de uma cabine ndo impede o hexagono de ser atualizado com uma
extensao ou vice-versa.

Se um jogador possuir o barco 2b, a capacidade de atualizagdo da cabana é
dobrada. Cabanas ndao marcam pontos diretamente, no entanto, elas contribuirdo
para o numero de icones de atualizagdo pontuados pelo proprietario do barco
ianvincible Il. Se um jogador possuir o barco 2b e o ianvincible Il, entédo os pontos
marcados para as cabanas e icones de atualizagao no final do jogo também serao
dobrados.

Uma cabana nao tem efeito sobre a capacidade de transporte de um jogador.
Um jogador pode possuir mais de uma cabana. Todas as cabanas sao construidas no
hexagono da casa do jogador.

Barcos

Pegue cada conjunto de barcos com o
mesmo nome e escolha um barco ao
acaso de cada conjunto.

O numero de barcos usados dependera
do nimero de jogadores.

Cabanas e ouros recebidos nos barcos
sao colocados nos hexagonos da casa
de um jogador.

Contratos e trabalhadores verdes sao
colocados atras da casinha escudo do
jogador.

Cabanas
As cabanas sao obtidas de barcos.

As cabanas sao colocadas no hexagono
da casa do jogador e sao tratadas como
um icone de atualizagao extra.

Um jogador pode construir mais de uma
cabana em seu hexagono da casa.



Contratos
Obtendo contratos

Os contratos podem ser obtidos nos barcos sea breese Il e white wind Il e também
dos hexagonos assayer (primavera), bookkeeper (veréo) e merchant (outono).

Os contratos colocados nos barcos sea breese |l e white wind |l sédo colocados com
a face virada para baixo. Quando retirados dos barcos no final da primavera, veréo e
outono esses contratos sdo colocados atras da casinha escudo do jogador (da
mesma forma que os tokens de habilidade) e ndo sao mostrados aos outros
jogadores.

Se um jogador obtiver um contrato a partir de assayer, de bookkeeper ou de
merchant, entdo o jogador pode escolher um dos trés tokens com as faces viradas
para cima ou escolher um contrato com a face virada para baixo de uma das trés
pilhas. Se um jogador escolhe um contrato com a face para baixo, ele néo revela o
tipo de contrato para os outros jogadores. Se um contrato com a face virada para cima
for escolhido, substitua-o imediatamente por outro de uma das trés pilhas, para que
haja disponiveis sempre trés contratos com as faces viradas para cima. O contrato
recebido é colocado atras da casinha escudo do jogador.

No final da primavera, verdo e outono, coloque os trés contratos com as faces
viradas para cima em uma pilha de descartes, também com a face virada para cima,
e abra trés novos tokens das pilhas, para substituicéo. (Se, por qualquer motivo, os
jogadores nao substituirem os contratos no final de uma estagao, os contratos com as
faces viradas para cima ndo devem ser alterados até o final da estagédo seguinte).

Se, ha qualquer momento durante o jogo, as trés pilhas se esvaziarem, embarelhe os
contratos da pilha de descartes e crie trés novas pilhas de contrato com
aproximadamente o mesmo numero em cada pilha.

Pontuagédo dos contratos

Cada contrato € diferente e representa varios dos seguintes itens: trabalhadores,
recursos, tokens de habilidade, marcador do jogador inicial. No final do jogo se um
jogador tiver os itens representados no contrato em sua aldeia ou mantidos como um
item nao utilizado, entao o jogador pode atribuir os itens ao contrato. Note que, como
de costume, cada item s6 pode ser alocado uma vez (para um contrato ou para um
hexagono de pontuagdo) e, portanto, podera ser pontuado apenas uma vez.

Cada contrato concluido vale 7 pontos no final do jogo. Contratos ndo podem ser
pontuados varias vezes alocando varios conjuntos de itens. Se um jogador adquire o
barco white wind Il, entdo cada contrato concluido do jogador valera 10 pontos. Se
um jogador adquirir o hexagono de inverno muleteer, entdo cada contrato nao
conconido que o jogador possuir valera 3 pontos.

Troca de contrato por item no contrato

Um jogador pode, ha qualquer momento na sua vez, trocar um contrato por um dos
itens "especificos" mostrados no contrato, se disponivel. No entanto, eles nao podem
trocar o contrato por um item representado pelos icones brancos que identificam
"algum desses tipos" (trabalhadores, habilidades ou recursos). A negociagdo de um
contrato para um dos itens do contrato € uma agao "gratuita” e ndo constitui um turno
do jogador. Se o contrato for negociado por um recurso, o recurso sera colocado no
hexagono da casa do jogador. Se o contrato for negociado por um trabalhador ou um
token de habilidade, entao eles serédo colocados atras da casinha escudo do jogador.

Observe que o contrato que possui o marcador roxo do jogador inicial pode ser
trocado por qualquer item que o jogador inicial possa trocar, mas nao pode ser
trocado pelo marcador do jogador inicial em si. {7 Se for trocado por um animal
do Keyflower - the Farmers, o animal deve ser colocado no hexagono da casa do
jogador. Para marcar pontos com este contrato no
final do jogo, o jogador com este contrato precisa ter

ganho o marcador do jogador inicial e aloca-lo ao (> \ “"\] :
contrato. ;
Um contrato que foi trocado € descartado, com a face

virada para cima, na pilha de descartes de contratos.

Contratos

Obtendo contratos

Os contratos sdo colocados nos barcos
com a face virada para baixo. Quando
retirados dos barcos os contratos sdo
colocados atras da casinha escudo do
jogador.

Se um jogador obtiver um contrato de
um hexagono de aldeia, ele pode
escolher um dos trés contratos com as
faces viradas para cima ou um pegar um
contrato de uma das pilhas com a face
virada para baixo.

No final da primavera, veréo e outono,
coloque os trés contratos com as faces
viradas para cima em uma pilha de
descartes e abra trés novos contratos
das pilhas, para substituicao.

Pontuagéo dos contratos

No final do jogo se um jogador tiver os
itens representados no contrato, entéo o
jogador pode alocar esses itens ao
contrato.

Cada contrato concluido vale 7 pontos.

Cada contrato s6 pode ser pontuado

uma Unica vez.

Troca de contrato por item no contrato

Um jogador pode trocar um contrato por
um dos itens 'especificos' mostrados no
contrato. Eles ndo podem trocar o
contrato por um item representado pelos
icones brancos.

Coloque os contratos trocados na pilha
de descartes. p
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Extensodes

Adquirindo extensdes

As extensOes sao representadas por blocos de madeira quadrados
e permitem que um hexagono, previamente atualizado, possa ser
atualizado pela segunda vez.

Uma extensdo pode ser adquirida colocando um ou mais trabalhadores em um
hexagono com icone de atualizagdo, como hexagonos da casa e de transporte,
por exemplo, stable e wainwright,
jp— \ou usando uma cabana (afinal a
cabana é tratada como icone de
atualizagéo). Cada icone de
atualizagdo s6 pode ser usado
uma vez por turno para atualizar
um hexagono ou adquirir uma
extensdo. Um icone de atualizagéo néo pode ser usado para atualizar um hexagono
e adquirir uma extenséo ao mesmo tempo.

A extensdo deve ser colocada num hexagono atualizado na prépria aldeia do
jogador. Apenas uma extensao pode ser \"'i“

colocada em cada hexagono. j\
Uma extensdo n&o pode ser removida, . .
substituida ou reposicionada. E recomendado 5
que a extensao seja colocada no hexagono "1 " =
com o lado da etiqueta virado para baixo.

Cada extensao tem um custo diferente, que é indicado pelo adesivo no token.
O custo da extensao deve ser pago quando a extensao é adquirida
e adicionada ao hexagono de aldeia. Esse custo é adicional ao(s)
U trabalhador(es) colocado(s) no hexagono com icone de atualizagao.
Se o custo for recursos, os recursos devem ser movidos para o
hexagono de aldeia, onde a extensao esta sendo adquirida, antes
@ que a extensao possa ser construida. Se o custo for tokens de
habilidade ou trabalhadores, estes sé@o colocados a partir do
estoque do jogador. Trabalhadores que ja foram colocados na
aldeia do jogador durante essa estagao ndo podem ser usados para pagar o custo de
aquisicao da extensao, no entanto, os trabalhadores que foram superados em ofertas
podem ser usados (observe que os trabalhadores que fazem parte de uma oferta
perdedora ndao podem ser separados). No entanto, se o custo da extensédo for de
menos trabalhadores, um jogador pode usar mais trabalhadores do que o necessario
para cumprir esse custo.
Se um jogador possuir o barco 3a, quando for adquirir uma extensdo que exija
recurso(s), qualquer tipo de recurso pode ser usado em substituicao a outro tipo.

Cores correspondentes

Se ja tiverem trabalhadores no hexagono, a extensao deve ser da cor correspondente
aos trabalhadores.

Uma vez que uma extensao foi colocada em um hexagono, posteriormente, apenas
trabalhadores da mesma cor poderao ser colocados naquele hexagono pelo resto do
jogo (note que o jogador que possuir o barco 4b podera ignorar esta restricédo e
continuar a colocar qualquer cor de trabalhadores ao usar um hexagono atualizado
com uma extensao. Se o jogador colocar um trabalhador de cor diferente, entao eles
devem ser colocados deitados para falicitar a identificagao).

Pontuagédo das extensdes
O efeito de uma extensdo é duplicar o valor do ponto fixo de um

Observe que o barco flipper Il permite que uma extensdo seja adicionada sem
nenhum custo, no entanto os outros requisitos, como o hexagono necessitar ja ser
atualizado, ainda devem ser cumpridos. Isso significa que o barco flipper Il ndo pode
adicionar extensdes nos hexagonos de inverno, porque estes ndo sao atualizados.

Observe que as extensdes ndo duplicam outros pontos, de modo que
construgdes como barn, etc, ndo recebem pontos adicionais.

hexagono, que é mostrado no canto superior direito da caixa 'beneficios’.

Extensoes

Adquirindo extensdes

As extensbes permitem que um
hexagono seja atualizado pela segunda
vez.

Uma extensao pode ser adquirida com a
colocangdo de trabalhador(es) em um
hexagono com icone de atualizacao.

Uma extensdo deve ser colocada em
um hexagono atualizado.

O custo da extensdo deve ser pago
quando a extensdo € adquirida e
colocada em um hexagono de aldeia.

Se o custo incluir recursos, estes ja
devem ter sido movidos anteriormente
para o hexagono de aldeia onde a
extensdo esta sendo adquirida.

Cores correspondentes

Se ja existem trabalhadores no
hexagono entdo a extensdo adquirida
deve ser da cor correspondente.

Uma vez que uma extensdao foi
adquirida e colocada em um hexagono,
apenas trabalhadores da mesma cor
poderao posteriormente ser colocados
naquele hexagono.

Pontuagédo das extensdes

Uma extensao duplica o valor do ponto
fixo de um hexagono de aldeia.



Esclarecimentos das regras

A secdo a seguir ndo apresenta novas regras, mas esclarece sobre regras de
Keyflower e Keyflower - the Farmers e explica como elas interagem com as regras de
Keyflower - the Merchants, quando aplicavel.

Inicio da estagao

Quando os tokens de habilidade séo colocados nos barcos, eles sdo colocados com
as faces viradas para cima, de modo que o tipo de habilidade disponivel fique visivel.
Em contrapartida, os contratos séo colocados com a face virada para baixo.

No inverno, cada jogador seleciona um ou mais hexagonos de inverno, recebidos na
fase de preparacao, para fazer ofertas por eles (ndo ha restrigdo quanto ao nimero
que cada jogador possa selecionar, mesmo que recebam mais hexagonos do que na
fase de preparacgao de Keyflower).

Fim da estacdo

{~ se estiver jogando com a expansao Keyflower - the Farmers, entao a reprodugao
dos animais ocorre antes da colocagdo dos hexagonos recentemente adquiridos.
Portanto, é possivel que pares de animais do mesmo tipo em dois campos distintos
possam reproduzir mesmo quando, em uma posterior colocagdo dos hexagonos
esses dois campos se tornem um s6.

Ofertas

Os trabalhadores verdes ndo podem ser usados como substitutos de trabalhadores
com outras cores.

O turno de um jogador pode consistir em adicionar mais trabalhadores a uma oferta
existente. Mais trabalhadores podem ser adicionados independentemente se a oferta
for uma oferta vencedora ou perdedora. No entanto, o novo nimero total de
trabalhadores deve criar, ou ainda ser, uma oferta vencedora. y

Os trabalhadores que foram superados podem ser movidos para outro local, inclusive
para outras ofertas, para gerar recursos em hexagonos de aldeia, dentro da bolsa
para pagar o custo de uma extensdo ou como parte de uma troca. No entanto, os
trabalhadores devem permanecem juntos.

Pontuagédo dos hexagonos de outono

Os hexagonos barn, blacksmith, stone yard e timber yard apenas pontuam recursos
que foram movidos para eles durante o decorrer do jogo. Isso significa que nem o
ouro recebido do barco keyflower Il no final do jogo, nem o trigo convertido em ouro
pelo barco 5b, do Keyflower - the Farmers podem ser colocados nos hexagonos de
outono para pontuagao.
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Fim da estagéo Fim da estagdo 1

Recomenda-se que o seguinte procedimento seja adotado no final de cada estagao. ‘
Os itens marcados {—,* s&o aplicados somente quando a expansdo Keyflower - the 1
Farmers também esta sendo usada. Os itens marcados [ ~] sdo aplicados somente Rer%u%erar trabalhadores em ofertas ]
quando a expansao Keyflower - the Merchants esta sendo usada. paftonoing. !

i

1. Os jogadores recuperam os trabalhadores que fazem parte de ofertas perdedoras.

Descartar os hexagonos de aldeia que

2. Os hexagonos de aldeia ndo ofertados séo descartados. n&o foram ofertados.

3. Comecgando com o jogador inicial, cada jogador recebe todos os hexagonos de ‘
aldeia que ganhou, seguindo a ordem no sentido horario. Os trabalhadores que w
formam ofertas vencedoras sao colocados no saco. Trabalhadores que se encontram Receber hexagonos ganhos, um X
nos hexagonos ofertados sao colocados atras da casinha escudo do jogador dono do I jogador por vez. ’
hexagono. i
4. Os jogadores recolhem os trabalhadores utilizados em suas aldeias e os colocam [
atras de suas casinhas escudos. Os jogadores recolhem os
‘trabalhadores de suas aldeias.

5. Os hexagonos da ordem de turno e os barcos sado resolvidos em ordem.
Trabalhadores, tokens de habilidade e [ ] contratos sdo colocados atras da casinha ‘ ‘
escudo do jogador. Recursos e [ ] cabanas s&o colocadas no hexagono da casa do ‘ i
jogador. Resolver os hexagonos da ordem de
turno e os barcos. ‘
6. Se um jogador possuir o barco 1 (dando trabalhadores) e/ou o f~ barco 6 (dando
dois trigo ou um porco ou uma ovelha) ele recebe os itens e, se aplicavel, aloca os I
animais em um campo.

= {— Reproduzir animais ‘

7. {~7 Exceto no inverno, se houver dois ou mais animais do mesmo tipo (€ nenhum / ’ \ (exceto no inverno).
outro tipo) em um campo, entdo os animais podem se reproduzir e o jogador fomr
recebera mais um animal desse tipo para colocar nesse campo. &

Expandir aldeias com

8. Os jogadores expandem suas aldeias com os hexagonos que ganharam. hexagonos ganhos.

9.[ "] No final da primavera, verdo e outono, coloque os trés contratos com a
face virada para cima na pilha de descartes, substituindo-os por outros das

pilhas. ["] Substituir os trés contratos
com as faces viradas para

cima.
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Pontuacgao de final de jogo

No final do jogo, os jogadores marcam pontos para os itens em sua aldeia e atras de
sua casinha escudo. Para evitar confusdo, sugere-se que o procedimento listado
abaixo seja adotado. Os itens marcados {—,* aplicam-se somente quando a expansao
Keyflower - the Farmers estd sendo usada. Os itens marcados [ | aplicam-se
somente quando a expansao Keyflower - the Merchants esta sendo usada.

Como regra geral, cada item sé pode ser alocado e marcado uma vez (com duas
excegdes para os campos detalhados nas regras do Keyflower - the Farmers).

Para fins de pontuacédo, o marcador roxo do jogador inicial pode ser declarado pelo
jogador, que venceu a oferta por ele, como um: recurso (e, se aplicavel, colocado em
barn, blacksmith, stone yard or timber yard), token de habilidade, trabalhador de
qualquer cor, {—animal (de qualquer tipo e colocado em qualquer campo), {—/ trigo
ou [ ] qualquer item exigido para um contrato (atribuido a esse contrato).[ JO
marcador do jogador inicial ndo pode se tornar um contrato, uma cabana ou uma
extensao.

Procedimento de pontuagao

1. Pontue os recursos colocados durante o jogo nos hexagonos de outono para
pontuagao: barn, blacksmith, stone yard e timber yard (os recursos ndao podem ser
alocados aos hexagonos de outono no final do jogo, com excecdao do marcador do
jogador inicial se este for designado como um recurso). Em seguida, coloque os
recursos de um lado para evitar pontuar duas vezes.

2.{7 Pontue as ovelhas que foram colocadas em sheep shelter durante o jogo (as
ovelhas ndo podem ser alocadas para sheep shelter no final do jogo). Se o jogador
também possuir weaver, o jogador pode querer nao marcar uma das ovelhas em
sheep shelter, deixando a ovelha para tras para marcar o campo usando weaver. Em
seguida, coloque as ovelhas de lado para evitar pontuar duas vezes.

3.1’,-;7‘ Pontue cada campo contendo um ou mais animais da seguinte forma: um
campo contendo uma ou mais ovelhas vale 1 ponto, um ou mais porcos 2 pontos e
uma ou mais vacas 3 pontos. Pontos adicionais sdao disponiveis caso um jogador
possua weaver, truffle orchard e/ou dairy, respectivamente hexagonos de inverno.
Os animais ndo podem ser alocados no final do jogo.

4. Se o jogador tiver o barco flipper, o jogador atualizara um hexagono em sua aldeia.
Se um jogador tiver o barco flipper Il, entdo o jogador recebera uma extensao a sua
escolha, que pode ser colocada em qualquer um dos seus hexagonos atualizados
que ainda nao possua uma extensao. Em nenhum dos dois casos o jogador precisara
pagar o custo da atualizagao.

5. Pontue os hexagonos de aldeia e de barco com pontos fixos, conforme indicado
no canto superior direito da caixa de informacoes.

6.0 "] Pontue as extensbes, com base no valor dos pontos fixos do hexagono de
aldeia atualizado, onde a extensao foi colocada.

7. Realoque os trabalhadores, os tokens de habilidade, os recursos remanescentes e
o marcador do jogador inicial (se ja nao foi marcado) para os hexagonos de inverno
restantes, hexagonos de barco e [ "] contratos, conforme desejado.

8. "] Pontue para cada contrato concluido 7 pontos (ou 10 pontos se o jogador
possuir o barco white wind II).

9. Pontue os hexagonos de inverno restantes.

10. Pontue os hexagonos de barco restantes (observe que o nimero maximo de
pontos disponiveis em sea breese sao 32 pontos, mesmo que um jogador possua
mais de cinco hexagonos de rios conectados a sua casa).

11. Pontue os hexagonos da ordem de turno, 1 ponto para cada hexagono
adjacente.

12. Pontue para cada recurso de ouro 1 ponto (a menos que ja tenha sido pontuado,
por exemplo, menos os 9 usados em jeweller).

O jogador com mais pontos € o vencedor. Em caso de empate, dentre os jogadores
empatados, o jogador que escolheu seu hexagono de barco primeiro no final do
inverno é o vencedor.
~
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Pontuagéo de final de jogo

,‘v?v

Procedimento de pontuagdo

Pontue os recursos colocados nos
hexagonos de outono para pontuagéo.

Pontue as ovelhas em sheep shelter.

Pontue cada campo contendo um ou
mais animais.

Se um jogador tiver o barco flipper, ele
pode atualizar um hexagono. Se um
jogador tiver o barco flipper Il, ele
pode adicionar uma extensao.

Pontue hexagonos com pontos fixos.
Pontue as extensoes.
Pontue cada contrato concluido.

Pontue os hexagonos de inverno
restantes.

Pontue os hexagonos de barco
restantes.

Pontue os hexagonos da ordem de
turno.

Pontue para cada recurso de ouro 1
ponto.

O jogador com mais pontos €& o
vencedor.




Tabela de pontuagéo
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Detalhe dos hexagonos de aldeia

Barcos m\\;

Cada jogador recebera um hexagono de barco no final do
inverno, nesse ponto, os hexagonos do barco em Keyflower - The
Merchants, fornecem os seguintes beneficios:

Keyflower Il (2+ jogadores).

3 recursos de ouro, que
deverdo ser colocados no
hexagono da casa do jogador.
Este ouro ndo pode ser
alocado para os hexagonos
de outono (barn blacksmith, stone yard e timber yard) porque
0s recursos paras esses hexagonos devem ser movidos para la
antes do final do jogo. No entanto, este ouro pode ser alocado
para os hexagonos de inverno, para ajudar a concluir contratos,
ou simplesmente para sua pontuagao normal.

Sea Bastion Il (2+).
No final do outono, um
jogador que ganhou o barco
sea bastion Il deve escolher
um barco diferente, que ainda
- nao esta no jogo, com o qual
substituira o barco sea bastion |l para a estagéo de inverno. Isso
permite que o jogador, ao apresentar seu(s) hexagono(s) de
inverno, seja favorecido.
Se o barco de reposicao escolhido for do jogo base Keyflower,
entdo consulte as regras do Keyflower para o referido barco.

Sea Breese Il (3+).
2 pontos por hexagono de
inverno que o jogador tenha
em sua aldeia no final do jogo
(observe que os hexagonos
da ordem de turno e os
hexagonos de barco ndo sao contados como hexagonos de
inverno).

Flipper Il (4+). O jogador
recebe uma extensdo a sua
escolha, que pode ser
colocado em qualquer um dos
hexagonos atualizados que
ainda ndo contenha uma
extensao. Como de costume, o efeito sera dupllcar o valor dos
pontos daquele hexagono. O jogador nao precisa pagar o custo
da extens@o. Se nao houver extensdes restantes, o jogador nao
recebera nenhuma extensao. Da mesma forma, se o jogador ndo
tiver hexagonos atualizados sem extensdes, o jogador nao
podera colocar uma extensdo. Os hexagonos de inverno, como
keythedral, ndo podem ser atualizados e, assim sendo, nao
podem receber extensdes. Note que no fim do jogo os
trabalhadores sao recolhidos dos hexagonos de aldeia antes que
os "bdnus" dos hexagonos de barco de inverno sejam pontuados,
entdo um jogador n&o precisa combinar a cor dos trabalhadores
nos hexagonos no final do inverno.

2 pontos para cada um dos

)

=\
¥ icones de atualizagao il do
, jogador. Isso inclui os icones
exibidos em hexagonos, por

2 exemplo nos hexagonos de

casa, farrler stable e wainwright do Keyflower e também as
cabanas que o jogador construiu. Observe que esse total pode
ser duplicado se o jogador também possuir o hexagono de verao
do barco 2b.

.‘ '-_r"\r »
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lanvincible Il (5+).

White Wind Il (6).

10 pontos (ao invés dos 7
pontos normais) para cada
contrato concluido que o
jogador possua no final do
jogo.
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Hexagonos de aldeia

Hexagono de primavera

Assayer. Se este hexagono
nao foi atualizado, um jogador
coloca um trabalhador nele e,
em seguida, leva um dos

SN 1:.1:}3\
*'r'lr_)

l* e / .
h seguintes itens a partir do
estoque, se disponivel:

um contrato ou um recurso de ferro ou um recurso de pedra. Se
este hexagono foi atualizado, um jogador coloca um trabalhador
nele e, em seguida, leva um contrato, um recurso ferro e um
recurso de pedra do estoque, se disponivel. O contrato é
colocado atras da casinha escudo do jogador. Qualquer recurso
gerado na aldeia do préprio jogador é colocado em assayer.
Qualquer recurso gerado na aldeia de outro jogador ou em um
hexagono que esta sendo ofertado é colocado no hexagono da
casa do jogador.

Hexagono de veréo

Bookkeeper. Se este
hexagono néo foi atualizado,
um jogador coloca um
trabalhador nele e, em
seguida, leva um contrato ou
um token de habilidade, se
disponivel. Se este hexagono foi atualizado, um jogador coloca
um trabalhador nele e, em seguida, leva um contrato e um token
de habilidade, se disponivel. O jogador pode olhar o token de
habilidade antes de decidir qual contrato comprar. O contrato
e/lou o token de habilidade sdo colocados atras da casinha
escudo do jogador.

Merchant. Se este hexagono
nao foi atualizado, um jogador
coloca um trabalhador nele e,

Hexagono de outono
em seguida, leva um contrato
e o coloca atras de sua

i 1]\ s-_(\\
casinha escudo. Se este

hexagono foi atualizado, um jogador leva dois contratos.

Se o jogador escolher um contrato com a face para baixo, ele
pode olhar este contrato antes de escolher seu segundo contrato.
Se o jogador escolher um contrato virado para cima ele pode
revelar o contrato substituto antes de selecionar seu segundo
contrato.

Hexagonos de inverno

Artisan. O proprietario ganha 2 pontos por cada
hexagono atualizado que ele possua no final do
jogo.

Builder. O proprietario ganha 3 pontos por cada
extensao que ele possua no final do jogo.

Muleteer. O proprietario marca 3 pontos por
cada contrato nao concluido que ele possua no
final do jogo.
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Variantes

A. variante do comerciante

Ao selecionar hexagonos de barco, escolha apenas os
hexagonos do Keyflower - the Merchants.

Na primavera, verao e outono, jogue com os hexagonos de
aldeia do Keyflower - the Merchants, além do numero de
hexagonos necessarios do jogo base Keyflower até
satisfazer o nimero especificado para cada estagao.

Ao distribuir os hexagonos de inverno, crie uma sele¢cdo com
os trés hexagonos de aldeia de inverno do Keyflower - the
Merchants, além do niumero de hexagonos necessarios do
jogo base Keyflower até satisfazer o numero especificado
para a estacao de inverno.

B. variante dos jogadores

Os trabalhadores que um jogador recebe no inicio do jogo
sdo colocados atras da casinha escudo como de costume,
assim como os trabalhadores retirados da bolsa, por
exemplo, apods ativar ale house, brewer, inn ou tavern.
Qualquer outro trabalhador: os obtidos de barcos, os
perdedores de ofertas, os que se encontram na aldeia do
~ jogador no final de uma estacdo ou qualquer trabalhador
verde (ndo extraido do saco) sdo colocados na frente da
casinha escudo do jogador. Tokens de habilidade,ﬁl?tokens
de trigo e [ ] contratos sdo também mantidos na frente da
casinha escudo do jogador. Tanto os tokens de habilidade
quanto os [ contratos podem ser mantidos com a face
virada para baixo se forem recebidos dessa forma. Isso
resultara em um desafio muito mais intenso e desafiador ao
jogo e s6 deve ser adotado se todos os jogadores
concordarem.

C. variante de habilidade mista

Se os jogadores sdo de habilidade mista,
entdo os jogadores menos capazes ou
inexperientes podem ser ajudados
recebendo um trabalhador verde no
inicio do jogo, além dos oito
trabalhadores usuais.
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