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A jaték attekintése

A Key Flow jaték négy évszakon (forduldn) at tart: tavasz,
nyar, 6sz és tél.

A jaték kezdetén a jatékosok falva csak az otthonkartyajukbadl
all. Ezutan minden jatékos kap adott szamu télkartyat (amit
a télig megtartanak) és egy kéznyi tavaszkartyat. Ezutan a
jatékosok valasztanak egyet a tavaszkartyaikbdl, a meg-
maradt kartyait pedig mindenki tovabbadja a t6le balra Iévé

jatékosnak. Ezt addig ismétlitek, amig minden tavaszkartyat
ki nem valasztottatok.

Két f6 kartyatipus van, a falukartyak és a keyple-kartyak.
A falukartyak jellegzetessége egy ut vagy egy folyé. Ha a
kartyan ut van, akkor az a jatékos otthonkartyaja melletti,

felsd kartyasorba keril. Ha a kartyan foly6 van, akkor az az
also kartyasorba kerul (fél kartyanyival eltolva).

A keyple-kartyakat a fels6 sort alkotd falukartyak folé kell
kijatszani (lasd az abrat lentebb). Ezek kijatszhatok a jatékos
sajat falvaba vagy szomszédai faluiba, és ezaltal a jatékos
eréforrasokhoz vagy akcidkhoz jut. A fels6 kartyasorban Iévé
épuletek termelhetnek aranyat, vasat, kévet, fat, jartassag-
lapkat, keyple-jelz6ket, szallitast és/vagy éplletfejlesztési
lehetéségeket.

Az alsé sorban lévd falukartyakat nem hasznalhatjak a
keyplek, de a tulajdonosuknak eréforrasokat, jartassaglapkat
és allatokat ad.

Abra -
Egy jatékos faluja nyaron.

A jatékosok tovabbi kartydkat osztanak és valasztanak
nyaron és 6sszel. A nyari kartyakon csénakok is vannak,
amik kulénleges egyedi képességeket adnak tulajdono-
suknak. Az 8szi falukartydkon raktaréplletek vannak, és
a megadott eréforrasok szallithatok az adott kartyara.

Az 6sz végén minden jatékos kijatszik egyet a jaték
kezdetén kapott télkartyai kozul. A tobbi kartyat a kiosz-
tando kartyakhoz keveritek, és télen fogtok valasztani
kézulik. Minden téli falukartya mas-mas pontozasi
lehet&séget kinal.

A jatékosok a jaték soran arukat szallithatnak, hogy
fejlesszeék épuleteiket, amik igy hatékonyabbakka valnak vagy
plusz pontokat érnek majd. Keyple-jelzket lehet szerezni,
amikkel a kartyakon lathatd keyplek szamat névelhetitek,
vagy egy évszak végeén plusz kérhoz juthattok vellk.

A Key Flow jatékban az 0sszes pontozasra a tél végén
ker(l sor. Pontokat érnek a falukartyak kiilénb6zé modokon,
a fejlesztett épuletek és az 6sszegyiijtdtt arany. A legtdbb
pontot szerzd jatékos megnyeri a jatékot.

A keyple-kartyak eréforrast
«——— vagy akciokat szereznek a
falukartyak fels6 sorabdl.

A falukartyak felsé sorat ut
koti 6ssze.

Otthonkartya.

Az also sor folyot abrazolo
falukartyai fél kartyanyit el
vannak tolva.
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Jatékelemek

Elokésziletek

Kartyak:
6 otthonkartya.
6 raktarkartya.
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186 évszakkartya (36 tavasz-,
42 nyar-, 48 6sz- és 60 tél-

Kartya).
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Eréforrasjelzok:

180 nyolcoldalu fa eréforrasjelzé:
40 vas 40 fa . 40 k6 Bés

60 aranyﬁi, ami barmelyik fenti er6forrastipus helyett
hasznalhaté, és 1 pontot ér a jaték vﬁé;aén.

Megjegyzés: A fehér eréforrasikon a jatékos
altal valasztott tetszéleges eréforrastipust jelent.
Lapkak és jelzok:

12 eréforrasszorzo-lapka - 6 eréforrasjelzét . .
helyettesit, ha nincs elég eréforrasjelzé. .

45 fejlesztéslapka

15 csakany 15 flrész. lapka hatlap.

51 keyple-jelz6

)

15 lle,
9 kétoldalu jartassaglapka (dupla): 3 ill6, 3 csakany
és 3 flrész. (Ezeket vegyétek el, amikor adott
tipusu jartassaglapkat szereztek egy falukartyarol.)
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Megjegyzés: A fehér jartassaglapka-ikon jelentése: a
jatékos altal valasztott tetszéleges jartassaglapka-tipus. A
fehér =" jartassaglapka-ikon azonos tipusu jartassaglapkat
jelent. A fehér ,?” jartassaglapka-ikon véletlenszerlien
huzott jartassaglapkat jelent.

A kovetkezd tartozékokat ugy tegyétek le, hogy minden
jatékos kdnnyen elérje (példaul az asztal kozepére):
Eréforrasjelzék

Keyple-jelz6k

Fejlesztéslapkak

Szimpla jartassaglapkak (képpel lefelé j6l megkeverve)
Dupla jartassaglapkak

Véalogassatok szét a kartyakat a hatlapjukon lévé ikonok
szerint 6 pakliba: otthon, raktar és a négy évszak (az
abréajukat lasd balra).

Az évszakkartyak szétvalogatasa

Az évszakkartyak hatuljan vagy K, betii van, vagy a
jatékosszam jelold szam: 2+, 3+, ...., 6+. Minden évszaknal
valasszatok kulén a K, kartyakat és a szamozott
kartyakat.
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Majd minden évszak kartyaival tegyétek a kdvetkezdket:
K, kartyak

Keverjétek meg a K. kartyakat. A kovetkezék szerint
tegyétek vissza a tavasz, a nyar és az 6sz K, kartyainak
egy részét a dobozba, anélkiil, hogy megnéznétek bket:

2 és 3 jatékos — 6 kartya
4 jatékos — 4 kartya
5 jatékos — 2 kartya
6 jatékos — O kartya

A dobozba visszatett K. kartyakat ebben a jatékban nem
hasznaljatok.

Szamozott kartyak

Tegyétek vissza a dobozba azokat a kartyakat, amiken a
jatékban részt vevd jatékosok szamanal nagyobb szam
van, ha van ilyen. Példaul 4 f&s jatéknal tegyétek vissza
a dobozba az 5+ és a 6+ jell kartyakat.

Keverjétek meg a megmaradt K tavaszkartyakat és a
megmaradt szamozott tavaszkartyakat igy kialakitva a
tavaszpaklit. Ugyanezt tegyétek a nyar és az sz kartyaival
is.

Keverjétek meg a K télkartyakat, és tegyétek le a paklit.
Tegyétek le a szamozott télkartyakat kulén pakliként.

igy 5 kulénallé paklitok lesz, amik a kovetkezék: tavasz,
nyar, 6sz, K, télkartyak és szamozott télkartyak.
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Elokésziletek

Attekintés

Kartyak kiosztasa
Osszatok ki minden jatékosnak a kovetkezdket:

1 otthonkartyat. Ezt mindenki tegye maga elé. A
nem hasznalt otthonkartyakat tegyétek vissza a
dobozba.

1 raktarkartyat. Ezt tegyétek oldalra. A jaték alatt
felhasznalt kartyak a raktarkartya ala kertlnek.

6 tavaszkartyat (2 f6s jatéknal 8-at). Az 6sszes olyan
kartyat osszatok szét, amit nem tettetek vissza a
jaték dobozaba. Ezek a kartyak alkotjak a jatékosok
kezdbkezét. A jatékosok megnézhetik kartyaikat.
Megjegyzés: Az nem probléma, hogy a kartyak hat-
lapja sejteni engedi, hogy milyen a lapok eloszlasa.

5 K télkartyat. (2 f6s jatéknal 7). Tegyétek vissza a
nem hasznalt l"\‘ télkartyakat a dobozba anélkiil,
hogy megnéznetek &6ket. A jatékosok barmikor
megnézhetik a télkartyaikat, hogy ezekhez igazitsak
stratégiajukat. A K télkartyakat tegyétek keppel lefelé
a raktarkartyatok mellé.

Tegyétek félre a nyar-, 6sz- és télkartyak paklijait.
Ezekre kés6bb lesz szikség.

A jaték négy évszakon (forduldn) at tart: tavasz, nyar,
Osz és tél. Egy évszak az alabbi fazisokbdl all:

1. Kartyak kiosztasa.

2. Kartyavalasztas és kijatszas.

3. Keyple-jelzdk hasznalata.

4. Keyple-kartyak és jelzék levétele.

5. Az 8sz végén kovetkezik a tél, el6készuletek.
6. A tél végén a végsd pontozas végrehajtasa.

1. Kartyak kiosztasa
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A tavaszkartyakat az el6késziletek alatt kiosztottatok. A
nyar, az 6sz és a tél kezdetén osszatok ki képpel lefelé
az adott évszak kartyait a jatékosoknak.

3-6 f6s jatéknal a jatékosok nyaron 7 kartyat, 6sszel 8
kartyat és télen 9 kartyat kapnak. 2 fés jatékban minden
jatékos nyaron 9 kartyat, 6sszel 10 kartyat és télen 12
kartyat kap.

2. Kartyavalasztas és kijatszas

Minden jatékos megnézi a kezében lévé kartyait, és valaszt
egy kartyat, amit szeretne megtartani és kijatszani. Ezt a
kartyat a kezébe veszi, Ugy, hogy jatékostarsai ne lassak.

A t6bbi kartyat tovabbadja egyik szomszédjanak. Tavasszal
és Bsszel a téle balra 1évé jatékosnak, nyaron és télen
pedig a téle jobbra lévé jatékosnak. A tovabbadas iranyat
a kartyak hatlapjan 1évé nyilak mutatjak.

Minden jatékos egyszerre fedi fel a kivalasztott kartyajat,
majd kijatssza. (Lasd Kartyak kijatszasa, 5. oldal).

Ezutan a jatékosok elveszik a nekik tovabbadott kartyakat,
és megismétlik ezt a folyamatot, egészen addig, amig
minden kartyat ki nem jatszanak.

A jatékosok, miutan az évszak minden kartyajat kijatszot-
tak, kijatszhatnak keyple-jelz6ket tovabbi akcidkért. (Lasd
Keyple-jelzék, 6. oldal.)




2. Kartyakijatszas

A falukartyakon egy tajrészlet lathato, rajta épllettel,
allattal vagy csénakkal. A jatékos kijatszaskor ezeket a
kartyakat egybdl a falujahoz teszi.

Egy jatékos faluja két sor kartyabdl all, ahol az alsé sor
kartyai fél kartyanyival el vannak tolva a felsé sorhoz
képest (ezt a kartyak tetején és aljan lévé fliggbleges utak
elhelyezkedése mutatja, amiknek kapcsolédniuk kell
egymashoz). Ha a kartyan van egy vizszintesen atfuté ut,
akkor az a fels@ sorba ker(il. Ha a kartya alsé részén folyd
van, akkor az az alsé sorba keril. Amikor a jatékos kartyat
tesz a falujahoz, akkor annak legalabb egy, mar lent Iévé
kartyahoz csatlakoznia kell, de rések maradhatnak a soron
belll.

rés

felsé sor

foly6 —
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Ha a falukartya aljan lekerekitett sarku téglalap van (a
folyon), akkor a jatékos azonnal megkapja az itt lathato
jartassaglapkakat és/vagy er6forrasokat. (Ha itt egy
adott tipusu jartassaglapka van, akkor az adott tipus egyik
dupla jartassaglapkajat veszi el. Ez az egyetlen olyan
alkalom, amikor egy jatékos dupla jartassaglapkat vesz el.
Az dsszes tobbi esetben a jartassaglapkat a képpel lefelé
lévd lapkakbdl kell elvenni.) Az eréforras az azt termel6 a
falukartyara kerul. A jatékosok a jartassaglapkakat maguk
el6tt tartjak. Az szimpla jartassaglapkak lehetnek képpel
lefelé.

Az er6forras, az azt

P & | / termel6 fa/ukédyéra

kertil.

A jartassaglapkat a
Jjatékos maga elé
teszi.
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A keyple-kartyakon lévé keyplek a jatékos falujaba
vagy egy kdzvetlen szomszéd falujaba mennek dolgozni.
Megjegyzés: A Key Flow jatékban a jatékosok csak a
kdzvetlen szomszédjukkal lépnek interakcioba. Ez azt
jelenti, hogy négy vagy tobb f8s jatéknal lesznek olyan
falvak, amiket a jatékos nem ér el.

Minden keyple kartyan van valamennyi jellegzetesség:

Szines keyplek. A keyple szine az évszaktdl fligg:
tavasszal z0ld, nyaron sarga, sszel piros és télen kék.
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A keyplek szama mutatja, hogy a keyple tud-e dolgozni
egy helyszinen. Az 1 keyplet abrazol6 kartya csak tres épu-
letben tud dolgozni. 2 keyplet abrazold kartya dolgozhat
Ures épuletben, és olyan épuletben, ahol van mar egy
lerakott kartya. 3 keyplet abrazol6 kartya legfeljebb két
korabban lerakott kartyas éptletnél tud dolgozni.

A jatékos a kijatszott keyple-kartyat faluja felsé sora folé
teszi, a mar korabban kijatszott keyple-kartyakra. A keyple-
kartyak egymast részben takarjak ugy, hogy az also
résziikon 1évé kicsi keyple-ikon legyen lathato.

Eqgy két keyplet abrazolo kartya dolgozhat oft,
ahova egy kartya mar korabban ki lett jatszva.

A kicsi
keyple
ikonok
mutatjak, —
hogy =
héany
keyple-
kartya | ¥
lettide i W
kijatszva.

Csak a korabban kijatszott kartyak szama szamit.
A korabban kijatszott kartyakon lévé keyplek szama
Iényegtelen.

Megjegyzés: A keyple-kartyakon lévé keyplek
szamat lehet névelni (maximum harom keyple-re), ha
a kijatszott kartyara keyple-jelz6t rak a jatékos (lasd
keyple-jelz6k, 6. oldal).

l<— A kartyara tett

keyple-jelzé
"s" keyplek szamat 2-re

vagy 3-ra emeli,
ahogy az sziikséges.




2. Kartyakijatszas folytatas

A nyilak irdanya mutatja, hogy a keyple, mely falvakban
dolgozhat. A lefelé mutaté nyil azt jelenti, hogy a keyple
dolgozhat a jatékos sajat falujaban.

lefelé
nyilak

3-6 fés jatéknal a balra mutatd nyil azt jelenti, hogy a
keyple dolgozhat a falu tulajdonosatdl balra lévé jatékosnal,
a jobbra mutatdé nyil pedig azt jelenti, hogy a keyple
dolgozhat a falu tulajdonosatdl jobbra lévé jatékosnal.

Balra mutaté nyilak
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Jobbra mutaté nyilak

2 fés jatéknal a balra mutatd nyilak lehetévé teszik,
hogy a jatékos ellenfele otthonkartyajan, és annak a
bal oldalan Iévé barmelyik kartyaval jatsszon (a kartyat
kijatsz6 szemszogébdl nézve). A jobbra mutaté nyilak
lehetbve teszik, hogy a jatékos ellenfele otthonkartyajan,
és annak a jobb oldalan [évé barmelyik kartyaval
jétssz,on.y

Az ellenfél
faluja

Az allatoknak nincs hatasuk a kartya kijatszasakor, de a
jaték végen pontokat érhetnek annak a jatékosnak, akinek
a falujaba lett az a kartya lerakva.

Az allatok a jaték végén lesznek pontozva.

A keyple-jelz6 ikonok mutatjak, hogy a keyple kartyat
kijatszo jatékos elvehet egy keyple-jelzét (fuggetlentl
attdl, hogy melyik faluba lett a kartya kijatszva).

Keyple-jelzb

ikon \ @ﬁ_) _

Keyple-kartya
szama _______—»
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A jatékos azonnal kijatszhatja a kapott keyple-jelz6t arra
a keyple-kartyara, amivel éppen megszerezte azt, ha
ez lehetséges, hogy igy ndévelje az adott kartyan lévé
keyplek szamat a maximalis haromig.

A keyple-kartyak vilagossziirke szama csak a verseny-
szabalyoknal szamit (lasd a versenyszabalyt a 3. oldal
szurkével szedett bekezdésében).

Elérhet6 akcié. Ahogy azt mar emlitettik (lasd 4. oldal),
a jatékos a keyple-kartyat a falu fels6 soranak azon
falukartyaja folé teszi, amit hasznalni szeretne. Az elérhetd
akcio a kartya legfelsd, fejlesztésjelzével nem fedett
téglalapjan lathatd. (Az elérhetd akciokat a Falukartyak
részletesen részben, a 7-10. oldalon irjuk le.)
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Jelzé takarja.
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Pt Az elérhet6
gy akcio.

r——
Egyideji jaték. Ahogy azt mar emlitettik (3. oldal), a
jatékosok egyszerre jatsszak ki kartyaikat. Megjegyzés:
Egy keyple-kartya kijatszasanal egy akcio a jaték kartya-
kijatszas elétti allapotatdl fliggéen szamit elérhetének. Ez
azt jelenti, hogy:

. A jatékos nem hasznalhat egy, az adott kérben
kijatszott falukartyat.

A jatékos nem hasznalhatja az adott kérben éplilt
fejlesztésbdl szarmazo elényt.

e Amikor a jatékos azt nézi, hogy melyik épllet
folé teheti a keyple-kartyat, akkor csak korabbi
korokben kijatszott keyple-kartyakat kell figyelembe
vennie. (Ez idénként eredményezheti azt, hogy
az épulletek haromnal tdbb keyple-kartyat kapnak.)

A jatékos barmelyik kivalasztott kartyajat eldobhatja, és

helyette elvehet egy keyple-jelz6t. Az eldobott kartyat,

anelkil, hogy megnéznétek, tegyeétek vissza a dobozba.




3. Keyple-jelzék

6. Jaték végi pontozas

Azon felll, hogy az egy keyple-kartyan
lévé keyplek szama 06sszeadodik (lasd
Kartyakijatszas, 4. oldal), az évszak
minden kartyajanak kijatszasa utan, a
keyple-jelz8k a jatékos sajat falujaban tovabbi
. akciok végrehajtasara is hasznalhatéak.
Ertelmezés:

1. Egy keyple-jelz6 kell egy kordbban nem hasznalt,
vagy csak korabban egyszer hasznalt (akar
kartyaval, akar keyple-jelzével) falukartyan lévé akcio
végrehajtasahoz. v

2. Két keyple-jelzé kell eqgy, mar kétszer hasznalt (akar
kartyaval, akar keyple-jelzével) falukartyan lévé akcio
végrehajtasahoz.

3. Ha egy kartya mar haromszor vagy tébbszér
aktivalédott, akkor az nem hasznalhat6 djra. %

4. Ez azt jelenti, hogy ha a jatékosnak van egy lires
éplilete, akkor azt a jatékos legfeljebb haromszor
hasznalhatja: az elsé két hasznalat mindegyike egy-
egy keyple-jelz6be, a harmadik hasznalat pedig két
keyple-jelzébe keril.
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4. Keyple-kartyak és jelzok levétele.

Miutan a jatékos kijatszotta az 6sszes kijatszani kivant
keyple-jelz6jét, az 6sszes felhasznalt keyple-jelz6t leveszi
és visszateszi a készletbe.

A jatékosok az éppen lejatszott évszak minden keyple-
kartyajat is 0sszeszedik a falujukrdl, és mindenki a sajat
raktarkartyaja ala teszi 6ket a jaték végi pontozashoz.

A jatékosok minden évszak végén (miutan minden
kartyat és keyple-jelz6t kijatszottak) megnézhetik a sajat
raktarkartyajuk alatt 1évé kartyaikat, de ezt az évszak alatt
nem tehetik meg.

5. Az 6sz vége

A tél végén minden jatékos 6sszeszamolja, mennyi pontot
gyUjtott. A jatékosok a kdvetkezékért kapnak pontot:

Oszi helyszinkartyak

A négy 6szi helyszinkartya: csiir, kovacs,
kételep és fatelep, a jaték soran a kartyakra
szallitott er6forrasokért ad pontot. Az igy
lepontozott er6forrasokat mas kartya mar
nem pontozhatja.

Tablak és fejlesztések

A legmagasabban |évd, fejlesztéslapkaval
nem lefedett tablan l1évé pont jar. Példaul az
egyszer fejlesztett Keythedral 12 pontot ér.
Sem az 5, sem a 20 pont nem szamit.

Dupla fejlesztések

Minden dupla fejlesztés 1 pontot ér (lasd
Fejlesztések, 7. oldal).

Télkartyak
Néhany kartya pontokat ad a jatékosnak a jaték alatt
szerzett allatokért, hajokért, keyplekért, eréforrasokért,
lapkakert, jelzékért és szallitaséert. A jatékos ezeket a
dolgokat, azok sajat helyszine helyett, gyljtheti ezeken
a kartyakon. De minden olyan kartyat, amire ezek ra
vannak nyomtatva, csak egy pontozokartyahoz lehet
tarsitani.

Példa:

A jatékos lepontozza a két piros keyplet és 1 tehenet
abrazol6 keyple-kartyat az aratobaéllal (piros keyplet
pontozé kartya). A jatékos a piros keyplet pontozo
kartyat is lepontozza a tanyaudvarral (a diszné miatt). A
Jjatékos nem kaphat pontot a 2 piros keyplet tartalmazo
kartyan lévé tehénért a tanyaudvaron, mert ezt a kartyat
mar hozzarendelte az aratobalhoz (a piros keyplek miatt).

Arany
Minden arany, legyen az barhol, 1 pontot ér. f'j
A gyoztes

A legtobb pontot szerz6 jatékos gydz. Holtverseny esetén
a holtversenyben allok kozil a tobb birkaval rendelkezd
jatékos gy6z. Ha még mindig holtverseny van, akkor a
legtobb diszndéval, aztan a legtobb tehénnel rendelkezé
jatékos gydz.

Az 6sz végén kovetkezik a tél. Minden jatékos megnézi
a téli falukartyait, és valaszt egyet. Ezutan a jatékosok
egyszerre felfedik a valasztott kartyaikat, és a falvaikhoz
rakjak.

Keverjétek 6ssze a nem kivalasztott téli falukartyakat a
szamozott télkartyakkal, igy kialakitva a télpaklit.
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Falukartyak részletesen

Otthon- és tavaszkartyak

Az otthon és a tavaszi falukartyak mindegyike keyple-
kartyaval aktivalhato.

Szallitas és fejlesztés

A jatékos az 1-6 otthon-, épitész-
és istallokartyakkal eréforrasokat
szallithat, és fejlesztheti épuleteit a
sajat falujaban.

A jatékos legfeljebb annyi eréforrast
szallithat, amennyi a szekéren @ef lat-
haté szam, és legfeljebb annyi éplletet
fejleszthet, amennyi a fejlesztésikonok
szama M (egy vagy kettd).

A szekéren @sf megadott minden
szallitéegység egy eréforras szallitasat
teszi lehetévé (az ut vagy a folyo
mentén) egy szomszédos kartyara. Ez a szallitékapacitas
szétoszthatd egy vagy tobb eréforras kdzott. Példaul: két
szallitasponttal mozgathatd egy eréforras két kartyanyi
tavolsagra, vagy két eréforras (amik lehetnek ugyanazon
a kartyan vagy kulénbozé kartyakon) mindegyike egy-egy
kartyanyi tavolsagra.

Fejlesztés
Quarryman

BB

A jatékos minden fejlesztésikon-
nal kivalaszthat fejlesztésre
egy olyan épuletet, amin tébb

nem letakart tabla van.

A jatékosnak be kell fi-
zetnie a tablak kozti fej-
lesztésnyilon megadott fej-
lesztési koltséget.

& y Hey
Majd egy fejlesztéslapkat & O
(azzal az oldalaval felfele, « =1 N
amin nincs pont) tesz a g =

felsé nem letakart helyre.

A fejlesztéshez sziikséges er6forrasoknak a fejlesztés
végrehajtasakor az adott falukartyan kell lenniik. Ne
felejtsétek el, hogy az arany a fenti eréforrastipusok
barmelyike helyett hasznalhato, és a fehér eréforrasikonnal
barmilyen er6forrastipus megfeleld. A felhasznalt
eréforrasok visszakerillnek a készletbe.

A jatékos a fejlesztéshez sziikséges jartassaglapkakat
maga eldl veszi el. Ne felejtsétek el, hogy a fehér jartas-
saglapka-ikonnal barmilyen jartassaglapka-tipus megfeleld.
A felhasznalt szimpla jartassaglapkakat keverjétek hozza
a képpel lefelé l1évd jartassaglapkakhoz. A felhasznalt
dupla jartassaglapkakat tegyétek kilén, ahogy azt az
el6készuleteknél is tettétek

akci6 lehetéve teszi, hogy a jatékos
tovabbi kéltség nélkul egy fejlesztéslapkat a pontot
mutato oldalara forditson. Ezek a jaték végén pontokat
érnek.

A fejlesztésikon

Er6forras-termel6 kartyak

Aranybamya, keybanya, keyké-kébanya, keyerdd,
banyasz, kébanyasz, favago és miihely.

Ezek a kartyak a kartyan lathaté eréforrast termelik. Az
eréforras az er6forrast-termel6 kartyara kertl, ha a kartya
a jatékos sajat falujaban van. Az eréforras a jatékos
otthonkartyajara kerll, ha az er6éforrast-termeld kartya
egy szomszéd faluban van.

Peldak:

A favago 2 fat
termel, vagy 1 fat és
1 aranyat, ha mar
megtortént a fejlesz-
tés.

Woodcutter

A miuhely vagy

1 vasat vagy 1 kovet
vagy 1 fat termel. A

| mihely a fejlesztése
utan 1 vasat, 1 kovet =
és 1 fat termel.

Jartassaglapkat és keyple-jelzéket termelé kartyak

Ezek a kartyak a kartyan lathato jartassagjelzéket és
keyple-jelz6ket termelik. A jartassaglapkakat és a keyple-
jelz6ket a jatékosok maguk elé teszik, és nem hagyjak
az Bket termeld kartyakon. A szimpla jartassaglapkak
lehetnek képpel lefelé.

Ertelmezések:

A kocsma egy
keyple-jelz6t vagy
egy jartassaglapkat
(a keppel lefelé 1évé
paklibol véletlensze-
rilen hdzva) termel,
vagy ha a kartya mar
fejlesztve lett, akkor
egy keyple-jelz6t és
egy jartassaglapkat
termel.

A tanonchaz egy |
jartassaglapkat (a
képpel lefelé lévd
paklibol véletlensze-
rlen huzva) termel,
vagy ha a kartya mar
fejlesztve lett, akkor
2  jartassaglapkat
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Nyari falukartyak

Szallitas- és fejlesztéskartyak

Lasd a Szallitas és fejlesztés részt a tavaszkartyaknal a 7.
oldalon a kézmdiives és a patkolokovacs megértéséhez.

Eréforras-atalakito kartyak

A sorf6z6, az acs, a napszamosbérlés, a kémlives, az
ontoé kartyak keyple-kartyaval aktivalhatok, hogy egy
jartassaglapkat egy masik eréforras-tipussa alakitsanak. A
termelt er6forrasok az eréforrast termel6 kartyara kertinek,
ha az a jatékos sajat falujaban van. Az eréforrasok a
jatékos otthonkartyajara kerilinek, ha az eréforrast termelé
kartya egy szomszéd faluban van. A felhasznalt szimpla
jartassaglapkakat keverjétek hozza a képpel lefelé 1évé
jartassaglapkakhoz. A felhasznalt dupla jartassaglapkakat
tegyétek kildn, ahogy azt az el6készuleteknél is tettétek.

Példak:

A sorfézo6 atalakit 1 barmilyen tipusu
jartassaglapkat 1 aranyra és egy
keyple-jelzére, vagy ha a kartya mar
fejlesztett, akkor 2 aranyra és egy
keyple-jelzére.

Az acs atalakit
egy flrész jartas-
sagjelz6t 4 fara
vagy, ha a kartya
mar fejlesztett,
akkor 3 aranyra.

A napszamos-
bérlés atalakit
1 barmilyen tipusu 1
jartassaglapkat 2 jartassaglapkara (a
képpel lefelé 1évOkbdl véletlenszerlien
hiazva), vagy ha fejlesztett, 3 jartas-
saglapkara (a képpel lefelé 1évékbdl
véletlenszerien huzva).
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Nyari hajokartyak
A Brainwave, Flipper, Keyflower, Keymelequin és
Mansfield Ark kartyak nem aktivalhatok keyple-kartyakkal,
mivel ezek az also6 kartyasorban vannak. De minden nyari
csoénakkartya a kijatszasa utan ad a tulajdonosanak egy
egyedi jartassagot.

Ertelmezés:

A Brainwave tulajdonosa kijatszhat ugy
egy tetszbleges 1 keyplet és 1 keyple-
| jelz6t dbrazold keyple-kartyat vagy egy 2
keyplet abrazolot, mintha azon harom
iranymutaté nyil lenne. Igy ezek a
keyple-kartyak kijatszhatok a jatékos
sajat falujaba vagy egy szomszéd
faluba is. R
(Megjegyzés: Az m_xﬁéd
egyetlen keyplet

abrazolo kartyakon | =
3 irdnymutaté nyil
van.)

A Flipper tulajdonosa minden alka-
lommal, amikor egy fejlesztéslapkat
az 1 pontot mutaté oldalara fordit,
kap egy aranyat. Az arany azonnal
arra a lapkara kerul, amin a
fejlesztéslapka megfordult.

A Keyflower tulajdonosa a fejlesz-
tésnél arany, vas, ké és fa helyett
| barmilyen eréforras-tipust hasznal-
hat.

A Keymelequin
tulajdonosa a zéld . -
keypleket sarga
keyplekként, il-
letve a sarga
keypleket  z6ld
keyplekként pon-
tozhatja.

A Mansfield Ark tulajdonosa minden
disznét két baranykeént, illetve minden
két baranyt egy disznéként pontozhat.




Oszi falukartyak

Jartassaglapkakat és keyple-jelzket termel6 kartyak Dupla fejlesztéskartyak

A fogadé egy keyple-jelz6t és egy
jartassagjelzét (a képpel lefelé
IévEkbdl véletlenszerlien hlzva)
termel. Ha a kartya fejlesztett, akkor
még 5 pontot is ad a jaték végén.

A kohd, az aranymdlives, a flirészmalom, a szobrasz és a
kuat kartyak nem aktivalhatok keyple-kartyaval. De minden
kartya pontot ér, ha van rajta fejlesztés, és tovabbi pontokat
ad, ha egy masodik fejlesztés is van rajta.

Példak:

A koho alapban 3 pontot ér, 10 pon-
tot, ha egyszer lett fejlesztve, és 20
pontot, ha masodszor is fejlesztve
lett.

Az aranymiives
7 pontot ér,
ha egyszer lett
fejlesztve, és
15 pontot ér,
ha masodszor
is fejlesztve lett.

Szallitas- és fejlesztéskartyak

Lasd a Szallitas és fejlesztés részt
a tavaszkartyaknal a 7. oldalon a
bognar megértésehez.

A jatékos a hazal6 kartyaval legfel-
jebb 2 eréforrast, illetve ha a kartya
fejlesztett, legfeljebb 4 eréforrast
szallithat. Tovabba a kartya termel
egy keyple-jelzét is.

Oszi raktarkartyak A kut alapban 3 pontot ér, 10 pontot,

ha egyszer lett fejlesztve, és 20 pon-

A csiir, a kovacs, a kételep és a fatelep kartyak nem
tot, ha masodszor is fejlesztve lett.

aktivalhatok keyple-kartyakkal, mivel ezek az also
kartyasorban vannak. De minden kartya pontot ad, ha a
megadott eréforrasok a jaték végéig a kartyara lettek

szallitva. -
Példak:

Bamn™ b A cslir 1 pontot ad minden egyes bar-
e milyen tipusu eréforrasért (beleértve
| az aranyat, ami amugy is 1 pontot ér),
ami a kartyara lett szallitva a jaték
vége el6tt. Ha a kartya fejlesztett, akkor
minden egyes erre a kartyara szallitott
er6forras 2 pontot ér.

A kovacs 5 pontot ad minden vas-
arany eréforrasparért, ami a kartyara
lett széllitva a jaték vége elétt. Ha a
kartya fejlesztett, akkor minden erre a
kartyara szallitott vas-fa eréforraspar
5 pontot ér. Ne felejtsétek el, hogy
az arany barmelyik eréforras helyett
hasznalhaté, ezért a kartya fejlesz-
tése nem akadalyozza meg a mar
meglévd vas-arany eréforrasparok
pontozasat.




Téli falukartyak

A télkartyak mindegyike mas-mas pontozasi feltételt ad
meg. Ezekhez a legtébb esetben eréforrasok, jartassag-
lapkak, keyple-jelzék, keyple-kartyak és/vagy falukartyak
megfelel6 hozzarendelése szikséges.

A jatékos ezeket a dolgokat a helyszinuktél fuggetlendl
hozzarendelheti a kartyakhoz, de minden egyes dolog csak
egy pontozokartyahoz tarsithatd. Az allatokat abrazold
keyple-kartyak vagy csak a keyplek miatt vagy csak az
allatok miatt pontozhaték. Nem lehet egy keyple-kartyan
a keypleket és az allatokat is pontozni. Az arany er6forras
kezelhetd vas, k6 vagy eréforrasként a hozzarendelésnél.
Minden nem hozzarendelt arany eréforras 1 pontot ér.

Egyik télkartya sem aktivalhato keyple-kartyaval.
Dupla fejlesztéskartyak

A Keythedral alapban 5 pontot ér,
12 pontot, ha egyszer lett fejlesztve,
és 20 pontot, ha masodszor is
fejlesztve lett.

Téli csonakkartyak

A Sea Breese csonakkartya a jatékos
Sea Breese kartyajdhoz rendelt A
csonakkartyak szamatdl figgéen ad
pontot. Példaul, ha a jatékos 4
csonakkartyat rendelt hozza, akkor 16
pontot kap.

A Carried Away, lanvincible és Sea Bastion csonakkartya
a kartyahoz rendelt kartyakon lathato allattipusok szamatol
filggben ad pontot.

Példa:

A Carried Away kartya 10 pontot
ad, ha a jatékos 3 vagy 4 tehenet
| rendel hozza a sajat kartyairdl, 20
pontot, ha 5 vagy t6bb tehenet rendel
hozza. Megjegyzés: A Carried Away
csonakkartyan lathato tehénikon nem
rendelhetd kartyahoz a pontozaskor.
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Allatokat pontozé kartyak

A tejlizem, a tanyaudvar, a ranch, a viharmenedék, a
szarvasgombakert és a takacs kartyak pontokat adnak
az allatokért, illetve az allatokért eréforrasokkal, lapkakkal
és jelz6kkel kombinalva.

Csak az allatikonok szamitanak a
pontozasnal. A tablakon —_—
és a hattérben lévo allatok nem
pontozhatoak le.

Példak:

A tejiizem 5 pontot ad minden szar-
vasmarhabol és keyple-jelz6bdl alo
parért, amit a jatékos a tejuzemhez
rendel. (Ebbe beletartozhat a tejizem
kartyajan 1évé szarvasmarha. A
keyple-jelzének felhasznalatlannak
kell lennie, mivel a felhasznalt keyple-
jelz6k visszakerllnek a dobozba.)

Farmyard

A tanyaudvar 1 pontot ad minden
birkaért, disznéért és
szarvasmarhaért,
amit a jatékos a
tanyaudvarhoz
rendelt.

A viharmenedék

3 pontot ad minden
birka-diszno parért,
amit a jatékos a
viharmenedékhez
rendelt.

Szallito, és csénakpontozé-kartyak

', Az utazé kunyhdja kartya 1 pontot ad
az utaz6 kunyhdjahoz rendelt minden
egyes szallitbkapacitasért. Példaul ha
a jatékos fejlesztette az otthonkartyajat,
akkor az 3 pontot ér. Tovabba a
kartya 2 pontot ad minden egyes
csonakért, amit a jatékos hozzarendel.
Megjegyzés: A jatékos nem kaphat
ugyanazeért a csonakért pontot a Sea
Breese és az utazé kunyhdja kartyaval.

B v




Téli falukartyak folytatas

Keyplepontozé6-kartyak

A kézmiivesek céhe, vasarhely, aratébal, keypiac,
nyari linnepség, faluhaz és téli vasar kartya a
a jatékos keyple-kartyain lathato keyplekért ad pontot.

Példak:
Craftsmen’s guild

A kézmiivesek céhe kartya 3 pontot
ad minden piros, sarga és kék
keyplebdl allé készletért, amit a jatékos
a kézmivesek céhéhez rendelt.

A vasarhely 4 pon-
tot ad minden z4ld
keyplebdl és arany |
eréforrasbol allé pa-
rért, amit a jatékos
| a vasarhelyhez ren- |
delt.

| A faluhaz kartya 1
pontot ad minden
egyes keypleért egy
valasztott szinbdl,

amit a jatékos a faluhazhoz rendelt. A

jatékos donti el a pontozott
| keyplek szinét.
Példa:
e
RE | - BRR| -2+
v | 5pont.
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Keyple-kartyakat és keyplejelzéket pontozé kartyak

A gyoégyszertar, gyogyito és keyceéh kartyak a keyple-
kartyakeért és jelz6kért adnak pontokat.

Peldak:

A gyogyité 2 pontot ad minden egyes,
2 keyplet abrazolé keyple-kartyaért,
amit a jatékos a gyogyitohoz rendelt.
Megjegyzés: A keypleket nem lehet
masik kartyahoz hozzarendelni, pél-
daul olyan kartyahoz, ami adott szinl
keyplekért ad pontot.

A keycéh 5 pontot
ad minden keyple-
jelzé6b6l és egy
keyple-jelzé6t  ab-
razolod keyple-kar-
tyabdl allé parert,
amit a jatékos a
rendelt. (A keyple-
felhasznalatlannak kell

keycéh-hez
jelzének
lennie, mivel a felhasznalt keyple-
jelz6k visszakerilnek a dobozba.)
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Eréforrasokat pontozo kartyak

Az ékszerész, a textilkereskedék céhe és a
szélmalom kartyak eréforrasokért adnak pontot, amik a
jatékos falujaban barhol lehetnek. Az eréforrast nem kell
a kartyara szallitani. Megjegyzés: Az ezen kartyakkal
pontozott eréforrasokat nem lehet mas kartyakhoz
rendelni pontozashoz. Pl. sz helyszinkartyak.

Ertelmezések:

Az ékszerész kartya 2 pontot ad min-
den egyes, az ékszerészhez rendelt
arany eréforrasért
(az arany a kartya
nélkil csak 1 pontot
érne).

A textilkereskeddk
céhe kartya 5 pontot |
ad minden egyes
vas, ko és fa eréfor-
rasbol allé készle-
tért, amit a jatékos a >
textilkereskedsk iy e
céhéhez rendelt. v Y s
Ne felejtsétek el, hogy az arany
barmilyen mas eréforrastipus helyett
hasznalhato.

A szélmalom 5 pontot ad 5 barmilyen
tipusu eréforrasért, amit a jatékos a
szélmalomhoz rendelt, vagy 7 pontot
ad 5 barmilyen tipusu eréforrasért, ha
| a kartya mar fejlesztett.

Eréforrasokat és jartassaglapkakat pontozé kartyak

A kereskedd, bolt és arus kartya egy
er6forrastipusért ad pontot és egy
jartassaglapka-tipusért ad pontot.

Példa:

A kereskedd 3 pontot ad minden par,
a keresked6hoz rendelt fa er6forrasért,
plusz 3 pontot ad minden firész
jartassaglapkaért, amit a jatékos a
keresked6hoz rendelt.

Jartassaglapkat pontozé kartyak

Ertelmezés:
_ Atudés 3 pontot ad
_ | minden egy adott
| tipusu jartassaglap-
| kadért, amit a |
jatékos a tudoshoz
rendelt. A pontozott |
jartassaglapka tipu-
sat a jatékos donti
el.

minden Ull6, fejsze
és flrész jartassag-
lapkabdl allo szettért,
amit a jatékos az
irnokhoz rendelt.
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