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Spiellibersicht

Das Spiel Key Flow wird Uber vier Jahreszeiten (Spielrunden)
gespielt: Frihjahr, Sommer, Herbst und Winter.

Zu Spielbeginn besteht das Dorf jedes Spielers nur

aus seiner Hofkarte. Jeder Spieler erhalt eine Anzahl
Winterkarten (die er bis zum Spielende geheim halt) und
Frihjahrskarten als Handkarten. Jeder wahlit dann eine
seiner Fruhjahrskarten, die er behalt, und gibt die anderen
an seinen linken Nachbarn weiter. Dieser Vorgang wird
wiederholt, bis alle Frihjahrskarten vergeben sind.

Es gibt zwei Haupttypen von Karten: Dorfkarten und
Keyplekarten.

Dorfkarten zeigen entweder eine Stralle oder einen Fluss.
Wenn eine StralRe darauf abgebildet ist, wird die ‘Karte in
die obere Reihe gelegt, das ist die Reihe mit der Hofkarte.
Wenn ein Fluss darauf abgebildet ist, wird die Karte in die
untere Reihe gelegt, um eine halbe Kartenbreite versetzt.

Keyplekarten werden oberhalb der oberen Dorfkarten
abgelegt (s. Abb. unten), und zwar entweder im eigenen
Dorf oder in einem benachbarten Dorf, um Ressourcen
oder Aktionen zu gewinnen. Die Gebaude in der oberen
Dorfkartenreihe kénnen Gold, Eisen, Stein, Holz, Fertigkeit-
splattchen, Keyplemarker und Gelegenheiten zum Transport
und/oder zur Aufwertung von Gebauden produzieren.

Abbildung -
das Dorf eines Spielers
im Sommer.
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Die Spieler erhalten und wahlen weitere Karten im Sommer
und Herbst. Im Sommer kdnnen die Karten auch Schiffe
enthalten, die ihrem Besitzer einzigartige Fahigkeiten
verleihen. Im Herbst kénnen die Karten Lagergebaude
enthalten, die den Transport von Ressourcen auf diese
Karten verlangen.

Zum Ende des Herbstes wahlt und spielt jeder Spieler
eine der Winterkarten, die er zu Spielbeginn erhalten
hatte. Die tbrigen Winterkarten werden den im Winter
auszuteilenden und auszuwahlenden Karten hinzugefugt.
Alle Winter-Dorfkarten verschaffen verschiedene
Maoglichkeiten, Siegpunkte zu gewinnen.

Wahrend des Spiels kdnnen die Spieler Waren transportieren,
um Gebaude aufzuwerten und sie produktiver zu machen
oder um zusatzliche Siegpunkte zu gewinnen. Sie kdnnen
Keyplemarker erhalten, um die Anzahl ihrer Keyples auf

den Keyplekarten aufzustocken oder um zusatzliche
Spielziige zum Ende einer Jahreszeit zu erhalten.

Die einzige und gesamte Wertung von Key Flow findet
zum Ende des Winters statt. Die Spieler erhalten auf
vielféltige Weise Siegpunkte (SP) durch ihre Dorfkarten,
durch aufgewertete Gebaude und durch die Ansammlung
von Gold. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten
gewinnt das Spiel.

Keyplekarten sorgen fiir
Ressourcen oder Aktionen
aus der Reihe der oberen
Dorfkarten.
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Spielmaterial

Spielvorbereitung

Karten:
—
6 Hofkarten. __
6 Speicherkarten. 1;\1 Vermy
186 Jahreszeitenkarten -l
(36 Frihjahrs-, 42 Sommer-, | i
48 Herbst- und 60 Winterkarten). - J) & e
WY
Frihjahr Sommer Herbst Winter

Ressourcenmarker:

180 achteckige Holzmarker:

40 Eisen ' 40 Holz 8 40 Stein @ und

60 Gold ﬁ;ﬂ das immer als Ersatz flir eine der oben
aufgeflihrten Ressourcenarten genutzt werden
kann und am Spielende je 1 Sieﬁunkt wert ist.

Ein weiRes Ressourcensymbol bedeutet eine
beliebige Ressource nach Wahl des Spielers.
Plattchen:

12 Ressourcen-Multiplikatorplattchen —
diese werden anstelle von 6 Ressourcen-
markern benutzt, falls es einmal nicht
mehr genligend geben sollte.

51 Keypleplattchen

45 Aufwertungsplattchen '_ . 5 I

45 einseitige Fertigkeitsplattchen:

A

15 15 15 Sagen
Ambosse  Spitzhacken

Ruickseite

9 doppelseitige Fertigkeitsplattchen: 3 Ambosse,
3 Spitzhacken und 3 Sagen. (Diese werden benutzt,
wenn man einen bestimmten Typ Fertigkeitsplattchen
durch eine Dorfkarte erhalt.)

‘?

Ein weilRes Fertigkeitsplattchensymbol bedeutet ein
Fertigkeitsplattchen beliebigen Typs nach Wahl des
Spielers. Ein weiles Fertigkeitsplattchensymbol mit
,= bedeutet Fertigkeitsplattchen desselben Typs.
Ein weilRes Fertigkeitsplattchen mit ,?“ bedeutet ein
zufallig gezogenes Fertigkeitsplattchen.

Folgende Spielkomponenten werden in bequemer
Reichweite aller Spieler bereitgelegt (am besten in
der Mitte der Spielflache).

Ressourcenmarker
Keyplepléattchen
Aufwertungsplattchen

Einseitige Fertigkeitsplattchen (verdeckt und gut
gemischt)

Doppelseitige Fertigkeitsplattchen

Nach den Symbolen der Kartenrlickseiten werden die
Karten in 6 Stapel sortiert: Hof-, Speicher- und die vier
Jahreszeitenstapel Frihjahr, Sommer, Herbst und Winter
(s. Abb. links).

Sortieren der Jahreszeitenkarten

Die Jahreszeitenkarten haben entweder den Buchstaben
I, auf der Riickseite oder die Angabe einer Spieleranzahl
von ,2+* bis ,6+“. Die K -Karten und die mit Angabe einer
Spieleranzahl werden auseinandersortiert.
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Sy \%. "4 Die Angabe
; ‘\ einer
.K.-Karten. Spieleranzahl.

Mit den Karten jeder Jahreszeit wird dann wie folgt
verfahren:

.]{.-Karten

Die K -Karten werden gemischt. Je nach Spieleranzahl
wird ein bestimmte Anzahl K -Karten fur Friihjahr, Sommer
und Herbst unbesehen in die Spielschachtel zurlickgelegt.

2 oder 3 Spieler - 6 Karten
4 Spieler - 4 Karten
5 Spieler - 2 Karten
6 Spieler - 0 Karten

Alle in die Schachtel zuriickgelegten K -Karten werden
in dieser Partie nicht benétigt.

Karten mit Angabe einer Spieleranzahl

Es werden die Karten in die Spielschachtel zuriickgelegt,
die eine hdhere Zahl zeigen als Spieler teilnehmen (falls
zutreffend). Z. B. werden in einem Spiel mit 4 Spielern
alle mit ,5+ und ,6+" markierten Karten in die Spielschachtel
zuruickgelegt.

Die (ibrigen Friihjahrskarten K, und die mit Angabe einer
Spieleranzahl werden gemischt und als Frihjahrsstapel
bereitgelegt. Dieser Vorgang wird mit den Sommer-

und Herbstkarten wiederholt.

Die Winterkarten K werden gemischt und gestapelt.

Die mit Angabe einer Spieleranzahl markierten
Winterkarten werden gemischt und separat gestapelt.

Nun sollten 5 Stapel bereitliegen: Je einer fur Fruhjahr,
Sommer, Herbst, die K -Winterkarten und die mit Angabe
einer Spieleranzahl markierten Winterkarten.




Spielvorbereitung

Spieluibersicht

Karten verteilen
Jeder Spieler erhalt folgende Karten:

1 Hofkarte, die jeder Spieler offen vor sich ablegt.
Ubrige Hofkarten werden in die Spielschachtel
zurlickgelegt.

1 Speicherkarte. Diese wird separat beiseitegelegt.
Im Laufe des Spiels werden benutzte Karten unter
die Speicherkarte gelegt.

6 Friihjahrskarten (8 im Spiel mit 2 Spielern). Das
sind alle nicht in die Spielschachtel zurlickgelegten
Karten und die anfanglichen Handkarten jedes
Spielers. Jeder Spieler darf sich seine Handkarten
anschauen. Hinweis: Es spielt keine Rolle, dass
die Kartenruickseiten einige Informationen dartiber
geben, welche Kartenmischung jeder Spieler hat.

5 Winterkarten I, (oder 7 K -Karten im Spiel mit 2
Spielern). Unbenutzte Winterkarten K, werden
unbesehen in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Die Spieler dirfen sich ihre Winterkarten jederzeit
ansehen, um ihre Strategie zu bilden oder zu
Uberprifen. Jeder Spieler legt seine Winterkarten K,
als verdeckten Stapel neben seine Speicherkarte.

Der Sommer-, Herbst- und der andere Winterkartenstapel
werden an eine Seite der Spielflache gelegt; sie werden
erst spater im Spiel gebraucht.

Das Spiel kann jetzt beginnen.

Das Spiel wird Uber vier Jahreszeiten (Spielrunden)
gespielt: Frihjahr, Sommer, Herbst und Winter.

Die Phasen 1 bis 4 finden in jeder Jahreszeit statt,

die Phasen 5 und 6 aber nur einmalig am Ende des
Herbstes (5. Phase) bzw. Ende des Winters (6. Phase).

1. Karten verteilen.

2. Karten draften und spielen.

3. Keypleplattchen benutzen.

4. Keyplekarten und -plattchen entfernen.

5. Am Ende des Herbstes wird der nahende Winter
vorbereitet.

6. Am Ende des Winters findet die Schlusswertung statt.

1. Karten verteilen

Die Fruhjahrskarten wurden bereits bei der
Spielvorbereitung verteilt. Zu Beginn des Sommers,
Herbstes und Winters werden die Karten des jeweiligen
Stapels verdeckt an die Spieler ausgeteilt.

Bei 3 bis 6 Spielern erhalt jeder Spieler 7 Karten im
Sommer, 8 Karten im Herbst und 9 Karten im Winter.
Bei 2 Spielern erhalt jeder Spieler 9 Karten im Sommer,
10 Karten im Herbst und 12 Karten im Winter.

2. Karten draften und spielen

Jeder Spieler schaut sich seine Handkarten an und wahlt
eine, die er behalten und spielen will. Diese Karte behalt

er auf seiner Hand, sodass die anderen Spieler sie nicht

einsehen kdnnen.

Seine ibrigen Handkarten legt jeder Spieler verdeckt

neben einen seiner Nachbarn. Im Frihjahr und Herbst
werden die Karten neben den linken Nachbarn gelegt,
im Sommer und Winter neben den rechten. Die Pfeile
auf den Kartenrlickseiten geben die Richtung an.

Dann decken alle Spieler ihre gewahlte Karte gleichzeitig
auf und spielen sie. (Siehe Karten spielen auf Seite 5.)

AnschlieBend nehmen alle Spieler die neben sie gelegten
Karten auf die Hand, suchen eine aus usw. Dieser
Vorgang wird wiederholt, bis alle Karten gespielt wurden.

Nachdem alle Karten der aktuellen Jahreszeit gespielt
wurden, kdnnen die Spieler als zusatzliche Aktionen
Keypleplattchen spielen. (Siehe Keyplepléttchen auf Seite 6.)




2. Karten spielen

Die Dorfkarten zeigen einen Teil einer Landschaft mit
Gebauden, Tieren oder Schiffen. Diese Karten werden
gespielt, indem der Spieler sie ,aufrecht” in sein Dorf spielt.

Das Dorf jedes Spielers besteht aus zwei Kartenreihen,
wobei die untere Reihe um eine halbe Kartenbreite
gegenuber der oberen Reihe versetzt ist (wie durch die
vertikalen Strafden auf den oberen und unteren Karten zu
erkennen ist, die miteinander verbunden sein missen).
Wenn eine horizontale StraRe durch die Karte verlauft,
wird sie in die obere Reihe gelegt. Wenn ein Fluss am
unteren Bereich der Karte abgebildet ist, wird sie in die
untere Reihe gelegt. Wenn ein Spieler eine Karte in
sein Dorf spielt, muss sie mit mindestens einer bereits
vorhandenen Karte verbunden sein, aber Liicken

in den Reihen sind erlaubt.
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Untere Reihe

Wenn auf dem Flussteil einer Dorfkarte ein abgerundetes
Feld zu sehen ist, erhalt der Spieler sofort die in dem
Feld abgebildeten Fertigkeitsplattchen und/oder
Ressourcen. Falls das Fertigkeitsplattchen zu einem
bestimmten Typ gehdrt, nimmt der Spieler eins der
doppelseitigen Fertigkeitsplattchen dieses Typs. Dies ist
die einzige Moglichkeit, doppelseitige Fertigkeitsplattchen
zu erhalten. Bei allen anderen Gelegenheiten werden
Fertigkeitsplattchen vom verdeckten Stapel genommen.
Ressourcen werden auf die Karte gelegt, durch die der
Spieler sie erhalten hat. Fertigkeitsplattchen legt der
Spieler vor sich ab; einseitige Fertigkeitsplattchen

kann er verdeckt ablegen.

Ressourcen werden
L\ auf die Karte gelegt,
von der sie generiert

i / wurden.

Fertigkeitspléttchen
werden vor den Spieler
gelegt.
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Keyples auf Keyplekarten werden in das eigenen Dorf
des Spielers oder das Dorf eines direkten Nachbarn
geschickt, um dort zu arbeiten. Hinweis: In Key Flow kann
jeder Spieler nur mit seinen direkten Nachbarn interagieren.
Das bedeutet, dass es bei 4 Spielern oder mehr Dorfer gibt,
in die die Spieler ihre Keyples nicht schicken kénnen.

Jede Keyplekarte hat einige Merkmale:

Farbige Keyples - die Farbe der Keyples ist je nach
Jahreszeit verschieden: Griin im Fruhjahr, gelb im
Sommer, rot im Herbst und blau im Winter.
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Die Anzahl der Keyples gibt an, wo sie arbeiten kénnen.
Ein einzelner Keyple kann nur in in einem leeren Gebaude
arbeiten. Zwei Keyples kdénnen in einem leeren Gebaude
arbeiten oder in einem Gebaude, Uber dem bereits eine
Karte liegt. Drei Keyples kénnen in einem Gebaude
arbeiten, Uber dem bereits zwei Karten liegen.

Eine Keyplekarte wird Uber eine Karte in der oberen
Reihe des Dorfs eines Spielers gelegt und auf (eine) dort
eventuell bereits vorhandene Keyplekarte(n). Die Karten
werden Uberlappend so gelegt, dass das kleine Keyple-
symbol am unteren Kartenrand jeder Karte sichtbar bleibt.
Zwei Keyples auf einer Karte kbnnen
dort arbeiten, wo bereits eine Karte liegt.

~
Kleine

Keyple- L]
symboleﬁ
Zeigen an, —
wie viele |
Karten ;_?e-
hier | G
liegen. A

Wichtig: Nur die Anzahl der bereits ausgespielten Karten
spielt eine Rolle. Die Anzahl der Keyples auf den Karten
ist in diesem Fall belanglos.

Hinweis: Die Anzahl der Keyples auf einer Karte kann
durch darauf gespielte Keypleplattchen erhdht werden
(bis maximal 3). (Siehe Keyplepléttchen, Seite 6.)

Auf die Karte gespielte
= Keyplepléttchen erhéhen
(] die Anzahl der Keyples auf
ez 2 oder 3, je nach Anforderung.
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2. Karten spielen Fortsetzung

Richtungspfeile geben an, in welchen Dorfern die
Keyples arbeiten kénnen. Ein nach unten zeigender Pfeil
bedeutet, dass der (die) Keyple(s) im eigenen Dorf des
Spielers arbeiten kann (kdnnen).

L
Nach *
unten

zeigende

Pfeile
Bei 3 bis 6 Spielern bedeutet ein nach links zeigender
Pfeil, dass der (die) Keyple(s) im Dorf des linken
Nachbarn arbeiten kann (kénnen), ein nach rechts
zeigender Pfeil, dass der (die) Keyple(s) im Dorf des
rechten Nachbarn arbeiten kann (kénnen).

Nach links zeigende Pfeile

i e

Nach rechts zeigende Preile

Bei 2 Spielern bedeutet der nach links zeigende Pfeil,
dass der Spieler diese Karte auf die Hofkarte des
Gegners spielen kann und alle aus seiner Sicht (des
Spielers, der eine Karte ausspielt) links davon
liegenden Karten; der nach rechts zeigende Pfeil
bedeutet, dass der Spieler diese Karte auf die Hofkarte
des Gegners spielen kann und alle aus seiner Sicht
rechts davon liegenden Karten.

Dorf des
Gegners

Tiere haben keine Bedeutung, wenn die Karte gespielt
wird, aber kdnnen am Spielende von dem Spieler gewertet
werden, in dessen Dorf die Karte gespielt wurde.

Tiere werden am Spielende gewertet.

Keypleplattchensymbole bedeuten, dass der Spieler,
der diese Karte gespielt hat, ein Keypleplattchen nehmen
kann (unabhangig davon, in welches Dorf er die Karte
gespielt hat).

Keypleplattchensymbol = ()5 5a | = ,\?-:ﬁ)

Keyplekartennummer ——»
4]

Der Spieler kann das gerade erhaltene Keypleplattchen
sofort auf die Karte spielen, durch die er ihn erhalten hat,
um die Anzahl der Keyples auf dieser Karte auf bis zu 3
zu erhéhen.

Die hellgraue Keyplekartennummer wird nur fur die
Wettkampfregeln bendétigt (siehe Wettkampfregeln,
, Seite 3).

Verfiigbare Aktion - wie auf Seite 4 erwahnt, wird

eine Keyplekarte iber eine Dorfkarte in der oberen Reihe
eines Dorfs gelegt, die der Spieler nutzen mdchte.

Die verfligbare Aktion ist im obersten Feld der Karte
angezeigt, das nicht durch ein Aufwertungsplattichen
abgedeckt ist. (Die Aktionen werden genau unter
Dorfkarten im Detail auf den Seiten 7 bis 11 erklart).
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/ ist durch ein

- Aufwertungspléttchen
= abgedeckt.
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Gleichzeitiges Spielen - wie auf Seite 3 erwahnt, spielen
die Spieler ihre Karten gleichzeitig. Dabei ist es wichtig,
Folgendes zu beachten: Wenn eine Keyplekarte gespielt
wird, stehen die Aktionen zur Verfligung, die dem Stand
des Spiels entsprechen, bevor die Karte gespielt wurde.
Das bedeutet:

. Ein Spieler kann keine Dorfkarte nutzen, die erst
in dieser Runde gespielt wurde.

»  Ein Spieler kann nicht die Vorteile von Aufwertungen
nutzen, die erst in dieser Runde durchgefihrt wurden.

*  Wenn geprUft wird, ob ein Spieler eine Keyplekarte
Uiber, d. h., oberhalb eines Gebaudes legen kann,
werden nur die in vorherigen Runden dort gespielten
Keyplekarten berlicksichtigt. (Das kann gelegentlich
dazu fihren, dass uber einem Gebaude mehr als
3 Keyplekarten liegen.)

Die Spieler kdnnen immer jede Karte, die sie gewahit
haben, abwerfen und stattdessen ein Keypleplattchen
nehmen. Die abgeworfene Karte wird in die Schachtel
zurlickgelegt.




3. Keypleplattchen

5. Ende des Herbstes

Auler die Anzahl der Keyples auf einer

Keyplekarte aufzustocken (siehe Karten

spielen auf Seite 4) kdnnen Keypleplattchen

benutzt werden, um zusatzliche Aktionen

im eigenen Dorf auszufiihren, nachdem alle
Karten einer Jahreszeit gespielt wurden.

Erkldrung:

1. Es erfordert ein Keypleplattchen, um eine Aktion
einer Dorfkarte auszufiihren, die bisher noch nicht oder
héchstens ein Mal ausgefiihrt wurde (durch eine Karte
oder ein Keypleplattchen). "

2. Es erfordert zwei Keyplepléttchen, um eine Aktion einer
Dorfkarte auszufiihren, die bisher zwei Mal ausgefiihrt
wurde (durch Karten und/oder Keypleplattchen).

3. Nachdem die Aktion einer Karte insgesamt drei
Mal ausgefiihrt wurde, kann sie nicht mehr ausgefiihrt
werden. ¥

4. Mit anderen Worten: Ein Spieler kann ein noch
unbenutztes Geb&ude bis zu drei Mal nutzen, die beiden
ersten Male erfordern je ein Keypleplattchen, beim dritten
Mal sind zwei Keyplepléttchen erforderlich. +
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Am Ende des Herbstes naht der Winter. Alle Spieler
schauen sich ihre Winter-Dorfkarten an und wahlen eine.
Dann decken alle Spieler ihre gewahlte Karte gleichzeitig
auf und spielen sie in ihr Dorf.

Die nicht gewahlten Winter-Dorfkarten werden mit den
Winterkarten mit Angabe einer Spieleranzahl gemischt
und bilden den Winterstapel.

6. Spielende und Wertung

4. Keyplekarten und -plattchen
entfernen

Nachdem alle Spieler alle Keypleplattchen gespielt
haben, die sie spielen wollten (und konnten), werden
alle gespielten Keypleplattchen entfernt und wieder in
den allgemeinen Vorrat zuritickgelegt.

Jeder Spieler entfernt ebenfalls alle Keyplekarten der
gerade beendeten Jahreszeit und legt sie unter seine
Speicherkarte; sie sind wichtig fir die Schlusswertung.

Die Spieler dirfen sich die Karten unter ihrer
Speicherkarte zum Ende jeder Jahreszeit ansehen
(nachdem alle Karten und Keypleplattchen gespielt
wurden), aber nicht wahrend einer Jahreszeit.

Zum Ende des Winters zahlen alle Spieler ihre
Siegpunkte (SP). Siegpunkte gibt es fir Folgendes:

Herbst-Gebaudekarten P

Die 4 Herbst-Gebaudekarten Scheune, Schmied, :-"
Steinhandel und Holzhandel geben SP fir ¢
Ressourcen, die im Laufe des Spiels dorthin e
transportiert wurden. Fiir die Wertung dieser
Gebaude benutzte Ressourcen kénnen nicht fur B
die Wertung anderer Karten genutzt werden.

Felder und Aufwertungen

Die Spieler erhalten SP fiir das jeweils oberste
Feld, das nicht durch ein Aufwertungsplattchen
abgedeckt ist. Falls die Keythedral z. B. ein Mal
aufgewertet wurde, erhalt der Spieler 12 SP. Die
Felder mit 5 bzw. 20 SP werden nicht gewertet.

Doppelte Aufwertungen

Jede doppelte Aufwertung ist 1 SP wert
(siehe Aufwertungen, Seite 7).

Winterkarten

=5

Manche Karten geben SP fur Tiere, Schiffe, Keyples,
Ressourcen, Plattchen, Marker und Transporte, die der
Spieler im Laufe des Spiels erhalten hat. Jeder Spieler
kann diese Elemente nun solchen Karten zuweisen,
unabhangig davon, wo genau sie liegen. Jede Karte mit
aufgedruckten Elementen kann dabei nur genau einer
Karte zugewiesen werden, die daftir SP gibt.

Beispiel: Ein Spieler wertet die Keyplekarte mit 2 roten
Keyples und einer Kuh fiir das Erntefest (die Dorfkarte mit
rotem Keyple). AulBerdem wertet der Spieler das Schwein von
seiner Dorfkarte mit rotem Keyple fiir seinen Bauernhof. Er
kann die Kuh von seiner Keyplekarte mit 2 roten Keyples und
einer Kuh nicht fiir seinen Bauemhof werten, weil er diese
Karte bereits seinem Erntefest zugewiesen hat (fiir die
beiden roten Keyples).

Gold ]"j

Jedes nicht bereits anderweitig gewertete Gold ist 1 SP wert.

Der Gewinner

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.
Bei einem Gleichstand fiir den Spielsieg gewinnt der daran
beteiligte Spieler, der die meisten Schafe besitzt. Falls auch
dann noch ein Gleichstand besteht, gewinnt der daran
beteiligte Spieler, der die meisten Schweine besitzt.

Besteht auch dann noch ein Gleichstand, gewinnt der
daran beteiligte Spieler, der die meisten Kiihe besitzt.
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Dorfkarten im Detail

Hof- und Fruhjahrs-Dorfkarten

Alle Hof- und Friihjahrs-Dorfkarten kénnen mit
Keyplekarten genutzt werden.

Transporte und Aufwertungen

Die Hofkarten (home) 1 bis 6 und die Karten Baumeister
(Builder) und Stall (Stable) erlauben
Heaine 1 dem Spieler, Ressourcen zu
transportieren und Geb&ude
im eigenen Dorf aufzuwerten.

Die im Wagen ¥ angegebene
Transportkapazitat ist die maximale
Anzahl Ressourcentransporte, die der
Spieler vornehmen kann, und er kann
so viele Gebaude aufwerten, wie die
Anzahl der Aufwertungssymbole il
angibt (eins oder zwei).

Jeder ,Punkt” der im Wagen e
genannten Transportkapazitat erlaubt
den Transport einer Ressource Uber
StralRe oder Fluss auf eine benachbarte Karte. Diese
Transport-kapazitat kann auf mehrere Ressourcen aufgeteilt
werden. Beispielsweise kénnte mit Transportkapazitat

2 eine Ressource 2 Karten weit transportiert werden,
oder 2 Ressourcen (von derselben Karte oder zwei
verschiedenen) je 1 Karte weit.

Aufwerten

Jedes Aufwertungssymbol il
erlaubt dem Spieler, ein Gebaude
mit mehreren nicht abgedeckten
Feldern aufzuwerten.

Der Spieler zahlt die im
Aufwertungspfeil zwischen dﬁ
den Feldern aufgefuhrten
Kosten.

Dann legt der Spieler ein
Aufwertungsplattchen

auf das oberste nicht
abgedeckte Feld. Dabei ist
die Seite ohne SP-Symbol sichtbar.

Fir die Aufwertung verlangte Ressourcen muissen

auf der Dorkarte vorhanden sein, die aufgewertet wird.
Die Spieler sollten nicht vergessen, dass Gold als Ersatz
fur jeden anderen Ressourcentyp dient und dass ein
weilles Ressourcensymbol eine beliebige Ressource
bedeutet. Die gezahlten Ressourcen werden in den
allgemeinen Vorrat gelegt.

S e

Fir die Aufwertung verlangte Fertigkeitspléttchen werden
von den vor dem Spieler abgelegten Plattchen genommen.
Nicht vergessen - ein weilles Fertigkeitsplattchen bedeutet
ein beliebiges Fertigkeitsplattchen. Benutzte einseitige
Fertigkeitsplattchen werden wieder in den entsprechenden
Stapel eingemischt, benutzte doppelseitige Fertigkeits-
plattchen werden wie bei der Spielvorbereitung separat
beiseitegelegt.

Ein Aufwertungssymbol # erlaubt dem Spieler alternativ,
kostenlos ein bereits vorhandenes Aufwertungsplattchen

auf die Seite mit dem SP-Symbol zu drehen. Diese SP
werden am Spielende gewertet.

Ressourcen produzierende Karten

Goldmine, Keymine, Keystone-Steinbruch, Keywood,
Bergarbeiter, Steinhauer, Holzféller und Werkstatt
(Gold Mine, Key Mine, Keystone Quarry, Keywood,
Miner, Quarryman, Woodcutter und Workshop)

Diese Karten produzieren Ressourcen des auf der
Karte angegebenen Typs. Falls die Karte im eigenen
Dorf des Spieler liegt, werden die Ressourcen direkt
auf die jeweilige Karte gelegt. Falls die Karte in einem
benachbarten Dorf liegt, werden die Ressourcen auf
die Hofkarte des produzierenden Spielers gelegt.

Beispiele:
Wioodcutter Der Holzfaller
e (Woodcutter)
produziert 2

Ressourcen Holz

oder 1 Ressource
Holz und

1 Ressource Gold,

T S .
,Ai |."-:t © | falls er aufgewertet ' .'-';x.
S | wurde. ,ﬂl“f
1Y l ¥y AT
T ’ Die Werkstatt L
. ** | (Workshop) e e

produziert 1 Eisen
et oder 1 Stein oder _

1 Holz. Nachdem sie aufgewertet wurde, produziert sie
1 Eisen und 1 Stein und 1 Holz.

Fertigkeitsplattchen und Keypleplattchen
produzierende Karten

Diese Karten produzieren Fertigkeitsplattchen und/oder
Keypleplattchen wie angegeben. Fertigkeitsplattchen und
Keypleplattchen werden vor dem Spieler abgelegt, nicht
auf den Karten durch die sie produziert wurden. Einseitige
Fertigkeitsplattchen kénnen verdeckt gehalten werden.

Beispiele:

! Die Bierstube (Alehouse)

o produziert 1 Keypleplattchen oder

€3 /211 | 1 Fertigkeitsplattchen (zufallig vom
m_ verdeckten Stapel gezogen) oder

1 Keypleplattchen und
1 Fertigkeitsplattchen,
falls sie aufgewertet wurde.

"
Sagas N o Die

W T Tt
TG I Lehrlingsunterkunft = emteehall
8 ’_‘f ¢ | (Apprentice Hall) | 2 |

L produziert =

=2 g 1 Fertigkeitsplattchen
——— (ZUfallig vom
verdeckten Stapel
gezogen) oder

2 Fertigkeitsplattchen, 3
falls sie aufgewertet '-'5;4_‘_.[ oA
wurde. o 2|

Co O o




Sommer-Dorfkarten

Transport- und Aufwertungskarten

Zur Erklarung der Karten Kunsthandwerker (Artisan)
und Hufschmied (Farrier) siehe Transporte und
Aufwertungen auf Seite 7 unter Frihjahrskarten.

Karten zur Verarbeitung von Ressourcen

Die Karten Brauer (Brewer), Schreiner (Carpenter),
Maurer (Mason), Schmelzer (Smelter) und
Anwerbemesse (Hiring Fair) verarbeiten zusammen
mit einer Keyplekarte Fertigkeitsplattchen in Ressourcen.
Falls die Karte im eigenen Dorf des Spieler liegt, werden
die Ressourcen direkt auf die verarbeitende Karte gelegt.
Falls die Karte in einem benachbarten Dorf liegt, werden
die Ressourcen auf die Hofkarte des verarbeitenden
Spielers gelegt. Benutzte einseitige Fertigkeitsplattchen
werden wieder in den entsprechenden Stapel eingemischt.
Benutzte doppelseitige Fertigkeitsplattchen werden

wie bei der Spielvorbereitung separat beiseitegelegt.

Beispiele:

Der Brauer (Brewer) verarbeitet

1 beliebiges Fertigkeitsplattchen zu
1 Gold und 1 Keypleplattchen, oder
zu 2 Gold und 1 Keypleplattchen,
falls er aufgewertet wurde.

Der Schreiner
(Carpenter)
verarbeitet 1 Sage
zu 4 Holz, oder
zu 3 Gold, falls
| er aufgewertet
wurde.
Die
Anwerbemesse
(Hiring Fair) . 1
verarbeitet 1 i .. s
beliebiges L e R
Fertigkeitsplattchen zu 2 anderen
Fertigkeitsplattchen (zuféllig vom
verdeckten Stapel gezogen), oder zu
3 anderen Fertigkeitsplattchen (zufallig
vom verdeckten Stapel gezogen),
falls sie aufgewertet wurde.

-

Sommerschiffskarten

Die Schiffskarten Gedankenblitz (Brainwave), Flipper,
Keyflower, Keymelequin und Mansfield Ark kdnnen
nicht durch Keyplekarten aktiviert werden, da sie in die
untere Kartenreihe des Dorfs gespielt werden. Stattdessen
erhalt der Spieler, der diese Karte(n) in sein Dorf spielt,
eine jeweils einzigartige Fahigkeit:

Erklérungen:

Das Schiff Gedankenblitz
(Brainwave) erlaubt seinem Besitzer,
jede Keyplekarte, die 1 Keyple und
einen Keyplemarker zeigt oder

2 Keyples zeigt, so zu spielen, als
hatte sie drei Richtungspfeile. Damit
kann der Spieler diese Keyplekarten in
sein eigenes Dorf spielen oder in das
Dorf eines seiner beiden Nachbarn.
(Hinweis: Alle !

Karten mit nur

1 Keyple haben
.| bereits alle

* 3 Richtungspfeile.)

Das Schiff Flipper erlaubt seinem
Besitzer, jedes Mal 1 Gold zu
erhalten, wenn er ein Aufwertungs-
plattchen auf die Seite mit dem
SP-Symbol dreht. Das Gold wird
sofort auf die Karte gelegt, auf

der das Aufwertungsplattchen
umgedreht wurde.

e il Das Schiff Keyflower erlaubt seinem
"Hw ' ? Besitzer, bei jeder Aufwertung eine

| beliebige Ressource als Ersatz fur
Gold, Eisen, Stein oder Holz zu
benutzen.

Das Schiff ; ]
Keymelequin wﬂ'
erlaubt seinem y, T
Besitzer, grine
Keyples als gelbe
Keyples zu
werten und

=/ umgekehrt.

1

im0
R

=

Slanaficld Ark "

a2t

Das Schiff Mansfield Ark erlaubt
seinem Besitzer, jedes Schwein als
2 Schafe zu werten und umgekehrt.




Herbst-Dorfkarten

Fertigkeitsplattchen und Keypleplattchen
produzierende Karte

Das Wirtshaus (Inn) produziert

1 Keypleplattchen und

1 Fertigkeitsplattchen (zuféllig

vom verdeckten Stapel gezogen).
Falls es aufgewertet wurde, ist es
auflerdem am Spielende 5 SP wert.

Transport- und Aufwertungskarten

Zur Erklarung der Karte
Wagenmacher (Wainwright) siehe
Transporte und Aufwertungen auf
Seite 7 unter Frihjahrskarten.

Die Karte Hausierer (Peddler) erlaubt
dem Spieler, bis zu 2 Ressourcen zu
transportieren oder bis zu 4, nachdem
‘4w sie aufgewertet wurde. Auferdem
produziert sie 1 Keypleplattchen.

Herbst-Lagerkarten

Die 4 Herbst-Gebaudekarten Scheune (Barn), Schmied
(Blacksmith), Steinhandel (Stone Yard) und
Holzhandel (Timber Yard) kénnen nicht mit
Keyplekarten aktiviert werden, da sie in die untere
Kartenreihe des Dorfs gespielt werden. Stattdessen gibt
jede Karte SP fur die jeweils abgebildeten Ressourcen,
die bis zum Spielende dorthin transportiert wurden.

Beispiele:

: | Die Scheune (Barn) bringt 1 SP je
% | beliebige Ressource (einschlieRlich
Gold, das fir sich schon je 1 SP wert
ist), die bis zum Spielende hierher
transportiert wurde. Falls die Karte

y aufgewertet wurde, ist jede hierher
transportierte Ressource 2 SP wert.

Der Schmied (Blacksmith) bringt

5 SP je Ressourcenpaar Eisen und
Gold, das bis zum Spielende hierher
transportiert wurde. Falls die Karte
aufgewertet wurde, ist jedes hierher
transportierte Ressourcenpaar
Eisen und Holz 5 SP wert. Da Gold
immer als Ersatz fir jede andere
Ressource genommen werden kann,
andert die Aufwertung nichts an

der Wertung bereits vorhandener
Ressourcenpaare Eisen und Gold.

Zwei Mal aufgewertete Karten

Die Gebaudekarten Esse (Forge), Goldschmied
(Goldsmith), Sagemiihle (Sawmill), Bildhauer
(Sculptor) und Brunnen (Well) kdnnen nicht mit
Keyplekarten aktiviert werden. Stattdessen gibt jede
Karte SP, falls sie aufgewertet wurde, und zusatzliche
SP, falls sie durch ein zweites Aufwertungsplattchen

aufgewertet wurde.
Beispiele:

Die Esse (Forge) ist 3 SP wert, mit

1 Aufwertungsplattchen 10 SP und
mit 2 Aufwertungsplattchen 20 SP.

Der
Goldschmied
(Goldsmith)

ist mit

1 Aufwertungs-
plattchen 7 SP
wert und mit

2 Aufwertungs-
plattchen 15 SP.

Ciobdsmith

R

e R

Der Brunnen (Well) ist 3 SP wert,
mit 1 Aufwertungsplattchen 10 SP
und mit 2 Aufwertungsplattchen
20 SP.
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Winter-Dorfkarten

Alle Winter-Dorfkarten sind Wertungskarten und
verschaffen verschiedene Mdglichkeiten, Siegpunkte

zu gewinnen. Das geschieht meistens dadurch, dass
ihnen Ressourcen, Fertigkeitsplattchen, Keypleplattchen,
Keyplekarten und/oder Dorfkarten zugewiesen werden.

Die Spieler kdnnen diese Elemente unabhangig davon
zuweisen, wo sie aktuell liegen, aber jede Karte mit
aufgedruckten Elementen kann dabei nur genau einer
Karte zugewiesen werden. Insbesondere kénnen
Keyplekarten, auf denen Tiere abgebildet sind, entweder
nur fir ihre Keyples gewertet werden oder nur fir ihre
Tiere. Es ist nicht moglich, solch eine Karte fiir Keyples
und Tiere zu werten. Gold kann als Eisen, Stein oder
Holz zugewiesen werden. Jede nicht auf diese Weise
zugewiesene Goldressource ist 1 SP wert.

Winterkarten kdnnen nie durch Keyplekarten aktiviert
werden.

Zwei Mal aufgewertete Karte

Die Keythedrale ist 5 SP wert, mit
1 Aufwertungsplattchen 12 SP und
mit 2 Aufwertungsplattchen 20 SP.

Winterschiffskarten

Das Schiff Sea Breese gibt SP je
nach Anzahl Schiffskarten, die der
Spieler ihm zugewiesen hat. Falls der
Spieler beispielsweise 4 Schiffskarten
zugewiesen hat, einschlieRlich der
Sea Breese selbst, erhélt er 16 SP.

Die Schiffe Vom Winde verweht (Carried Away),
lanvincible und Sea Bastion geben SP je nach Anzahl
(und Art) der auf der Karte abgebildeten Tiere, die der
Spieler ihnen zugewiesen hat.

Beispiel:

Das Schiff Vom Winde verweht
(Carried Away) gibt 10 SP, falls der
Spieler ihm mit anderen Karten 3 oder
4 Kuhe zugewiesen hat, oder 20 SP,
falls er mindestens 5 Kihe
zugewiesen hat.

Wertungskarten fiir Tiere

Die Karten Molkerei (Dairy), Bauernhof (Farmyard),
Ranch, Wetterschutz (Storm Shelter), Triiffelanbau
(Truffle Orchard) und Weber (Weaver) geben SP fir
Tiere oder fur Tiere zusammen mit
Plattchen, Markern oder Ressourcen.

Nur Tier-,Symbole“ gelten fur die
Wertung. Im Hintergrund und in den
Kartenfeldern abgebildete Tiere
zahlen nicht fur die Wertung.

Beispiele:

Die Molkerei (Dairy) gibt 5 SP je —
Paar aus Kuh und Keypleplattchen,
die der Spieler ihr zugewiesen hat.
Das schlief3t die auf der Molkerei-
karte abgebildete Kuh ein. Das
Keypleplattchen muss unbenutzt
sein, da benutzte Keypleplattchen in den Vorrat
zurlickgelegt werden.

Der Bauernhof (Farmyard) gibt
1 SP je Schaf, Schwein und Kuh,
die der Spieler ihm zugewiesen hat.

Der Wetterschutz
(Storm Shelter)
gibt 3 SP je Paar
aus Schwein und
Schaf, das der
Spieler ihm
zugewiesen hat.

Transport- und Schiffswertungskarte

Die Reiseherberge (Traveller’s
Lodge) gibt 1 SP je Punkt
Transportkapazitat, den der Spieler ihr
zugewiesen hat. Falls der Spieler z. B.
seine Hofkarte aufgewertet und
zugewiesen hat, waren das 3 SP.
AufRerdem gibt die Karte 2 SP je
Schiff, das der Spieler ihr zugewiesen
hat. Es muss beachtet werden, dass
dieselben Schiffe nicht sowohl fiir

die Sea Breese als auch fiur die

¥ Reiseherberge gewertet werden
kdénnen.
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Winter-Dorfkarten Fortsetzung

Wertungskarten fiir Keyples

Die Karten Handwerkergilde (Craftsmen’s Guild),
Handelshaus (Emporium), Erntefest (Harvest
Festival), Keymarkt (Key Market), Sommerfest
(Summer Fete), Gemeindehaus (Village Hall) und
Winterjahrmarkt (Winter Fair) geben SP je nach
Keyples, die der Spieler ihnen zugewiesen hat.

Beispiele:

Die Handwerkergilde (Craftsmen’s
Guild) gibt 3 SP je Satz aus rotem,
gelbem und blauem Keyple, den

der Spieler ihr zugewiesen hat.

Das Handelshaus
(Emporium) gibt
4 SP je Paar aus
grinem Keyple
und Gold, das

der Spieler ihm
zugewiesen hat.

Das
Gemeindehaus
(Village Hall) gibt 1
SP je Keyple einer
vom Spieler selbst
bestimmten Farbe, die der Spieler
ihm zugewiesen hat.

Beispiel:
—
R+ RRR|-2+3
~ ~ |s5sP
L L

Wertungskarten fiir Keyplekarten und Keypleplattchen

Die Karten Apotheker (Apothecary), Heiler (Healer)
und Keygilde (Key Guild) geben SP fiir Keyplekarten
und Keypleplattchen.

Beispiele:
" Hhealer Der Heiler (Healer) gibt 2 SP je
o Keyplekarte mit 2 Keyples, die der
oo X @) Spieler ihm zugewiesen hat. Es darf
: nicht vergessen werden, dass diese

Keyples dann keiner anderen Karte
zugewiesen werden kénnen, wie
beispielsweise einer Karte, die SP fiir
bestimmte Farben von Keyples gibt.

Die Keygilde
(Key Guild) gibt

5 SP je Paar aus
Keypleplattchen
und Keyplekarte, auf der ein
Keypleplattchen abgebildet ist, die
der Spieler ihr zugewiesen hat.

Das Keypleplattchen muss unbenutzt
sein, da benutzte Keypleplattchen in

den Vorrat zurlickgelegt werden.

1

Wertungskarten fiir Ressourcen

Die Karten Juwelier (Jeweller), Stoffhédndlergilde
(Mercer’s Guild) und Windmiihle (Windmill) geben SP
fur Ressourcen an beliebigen Platzen im Dorf des Spielers.
Diese Ressourcen mussen nicht auf diese Karten
transportiert werden. Es muss aber darauf geachtet
werden, dass die fir diese Karten gewerteten Ressourcen
nicht anderen Karten zur Wertung zugewiesen werden
kénnen, wie beispielsweise den Herbst-Gebaudekarten.

Beispiele:

Der Juwelier (Juweller) gibt 2 SP

je Goldressource, die der Spieler ihm
zugewiesen hat (anstatt 1 SP, den
Gold ansonsten wert ist).

Die
Stoffhandlergilde
(Mercer’s Guild)
gibt 5 SP je Satz
aus Eisen, Stein
und Holz, den

| der Spieler ihr
zugewiesen hat.
Die Spieler sollten
nicht vergessen,
dass Gold als
Ersatz fur jeden
anderen
Ressourcentyp
dient.

Die Windmiihle (Windmill) gibt

5 SP je 5 Ressourcen beliebigen Typs,
die der Spieler ihr zugewiesen hat,
und 7 SP je 5 Ressourcen beliebigen
Typs, falls sie aufgewertet wurde.

Jeweller

Merrers” guild

Wertungskarten fiir Ressourcen
und Fertigkeitsplattchen

Die Karten Kaufmann (Merchant),
Ladengeschift (Store) und

Héndler (Trader) geben SP fir je
einen bestimmten Typ von Ressourcen
und Fertigkeitsplattchen.

Beispiel:
Der Kaufmann (Merchant) gibt
3 SP je 2 Holz, die der Spieler ihm o
zugewiesen hat, und 3 SP je Sage- -— ==
Fertigkeitsplattchen. : i y
Wertungskarten fiir Fertigkeitsplattchen
Beispiele:
Der Student
(Scholar) gibt 3 SP je
Fertigkeitsplattchen
eines vom Spieler

selbst bestimmten
Typs, die der Spieler
ihm zugewiesen hat.

Der Schreiber .
(Scribe) gibt 7 SP o
je Satz Fertigkeits-

plattchen Amboss,

Spitzhacke und Sage,

den der Spieler

ihm zugewiesen hat.




Anmerkungen

Spielautoren Sebastian Bleasdale, Richard Breese und
lan Vincent.

Chefillustratorin Vicki Dalton.
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Realisation Richard Breese.
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Fehlende Teile

Die Hersteller geben sich grofte Miihe, um
sicherzustellen, dass jedes Exemplar von Key Flow
vollstéandig und in bestem Zustand ist. Bei der grof3en
Menge des Spielmaterials kann es aber in Ausnahmefallen
Grund zur Beanstandung geben. In einem solchen Fall
kontaktiert bitte:

www.starling.games/replacements falls dieses
Spielexemplar in Nordamerika gekauft wurde.

rqgbreese@gmail.com falls dieses Spielexemplar direkt
bei R&D Games auf der Spiel in Essen gekauft wurde.

info@hutter-trade.com oder besucht www.hutter-trade.com
falls das Spiel in einem anderen Land gekauft wurde.




