Nalezysz do grona Archontéw. Niektdrzy majg was za bogdw, inni szanujg was
za madrosé, ale liczy sie jedno — zrodziliscie sie lub zostaliscie stworzeni w Tyglu,
Swiecie, gdzie wszystko jest mozliwe.

KeyForge to gra karciana dla dwéch oséb, w ktérej gracze wcielaja sie
w Archontéw i rywalizujg ze soba, korzystajac ze specjalnych talii kart.

Talia Archonta reprezentuje jego zasoby i poplecznikdw, ktérzy pomagajg
mu zdoby¢ £Amber i wykuc klucze. Pierwszy gracz, ktéry zgromadzi trzy klucze,
otwiera nimi legendarna Krypte i wygrywa.

Cecha charakterystyczng gry KeyForge jest to, ze nie ma w niej dwdch identycz-
nych talii. To nie jest kolekcjonerska gra karciana. Nie mozesz utozy¢ sobie wia-
snej talii — kazda musi pozostac bez zmian, kazda jest jedyna w swoim rodzaju!

To streszczenie zasad ma umozliwic jak najszybsze rozpoczecie gry i przeprowa-
dzenie nowych graczy przez kilka pierwszych tur. Najtatwiej nauczy¢ sie regut,
po prostu grajac! Przygotujcie gre zgodnie z opisem nizej, a nastepnie przeczy-
tajcie reszte streszczenia zasad i rozpocznijcie swojg pierwszg partie.

Uwaga! Jezeli w trakcie rozgrywki napotkacie terminy albo zasady, ktére nie
zostaty wyszczegdlnione w Streszczeniu zasad, ich opis znajdziecie w oficjalnej
instrukcji KeyForge na stronie KeyForgeGame.com.

PRZYGOTOWANIE

Obaj gracze rozpakowujg talie Archontéw wchodzace w sktad niniejszego Pakietu
startowego i wybieraja po jednej z nich.

Kazda talia ma przypisanego Archonta i karte tozsamosci z jego imieniem (poni-
zej). Wszystkie karty w talii Archonta rowniez sa oznaczone jego imieniem.

Kazdy z graczy ktadzie swojg karte tozsamosci na stole przed sobg, tasuje talie,
a potem kfadzie jg obok. Trzy zetony kluczy nalezy umiesci¢ obok talii graczy
(niewykuta strong do gory).

zetony niewykutych kluczy

talia

karta tozsamosci

Zetony obrazen, zetony Amberu i zetony ogtuszenia oraz sity nalezy umiesci¢
w miejscu fatwo dostepnym dla wszystkich graczy. To pula ogdlna.

& O A ¢

zeton zeton
ogtuszenia sify

zeton
obrazen

zeton
Amberu

Nalezy wylosowac (np. rzucajagc monetg), kto bedzie pierwszym graczem.
Pierwszy z graczy dobiera 7 kart, a drugi 6.

Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia gry.

WYGRANA

Celem gry jest wykucie trzech kluczy przedstawionych za pomoca
zetonow kluczy.

Kazdy gracz zaczyna gre z trzema zetonami niewykutych kluczy.
Gdy klucz zostaje wykuty, zeton klucza jest odwracany na wykutg strone.

niewykuty
Jedli na poczatku swojej tury gracz ma sze$¢ zetonéw Amberu, musi
je wydac, by wykuc jeden klucz. Pierwsza osoba, ktéra wykuje wszystkie
trzy klucze, wygrywa gre.

ROZGRYWKA

Podczas gry w KeyForge gracze na zmiane wykonuja swoje tury, az jeden z nich
wykuje trzy klucze i tym samym zwyciezy. Gracz, ktérego tura wiasnie przypada,
to aktywny gracz. W swojej turze aktywny gracz wykonuje w podanej kolejnosci
5 krokéw, ktére opisano ponizej.

KROK PIERWSZY: WYKUCIE KLUCZA

Koszt wykucia klucza to 6 sztuk £mberu. Jesli podczas tego kroku aktywny
gracz ma 6 (albo wigcej) sztuk £mberu w swojej puli (na karcie tozsamosci),
musi wydac 6 sztuk £mberu, aby wykué klucz. Aktywny gracz odktada wydany
Amber do puli ogdlnej i odwraca jeden z zetonéw niewykutego klucza wykuta
strong do gory.

Gracz moze w tym kroku wyku¢ tylko jeden klucz na ture. Jezeli aktywny gracz
nie ma do$é¢ £mberu, by wyku¢ klucz, w tym kroku nic sie nie dzieje.

Wydaj 6 sztuk
Amberu.

Odwrdéé jeden

v 9 zeton klucza.

KROK DRUGI: WYBOR DOMU

Kazda talia sktada sie z kart nalezacych do 3 réznych doméw, ktérych symbole
przedstawiono na karcie tozsamosci. Podczas tego kroku aktywny gracz wybiera
jeden z trzech domow i aktywuje go. Wybrany dom staje sie aktywnym domem
na reszte tej tury. Aktywny gracz moze zagrywac i uzywacé jedynie kart z aktywne-
go domu podczas swojej tury, nalezy wiec wybierac rozwaznie!

Nieokietznanj

symbole trzech doméw na karcie tozsamosci

KROK TRZECI: ZAGRYWANIE, UZYWANIE | DDRZUCANIE KART
Z WYBRANEGO DOMU

Ten krok to gtéwna czes$é rozgrywki.

Podczas tego kroku aktywny gracz moze zagraé, uzyé i odrzuci€ z reki dowolng
liczbe kart nalezacych do aktywnego domu (wybranego w kroku drugim). Karty
spefniajgce warunki mogg by¢ zagrywane, odrzucane i uzywane w dowolnej
kolejnosci.

Zasady dotyczace zagrywania, uzywania i odrzucania kart opisano po drugiej
stronie tego arkusza.

Zasada pierwszej tury: gdy pierwszy gracz wykonuje swojg pierwszg ture, moze
zagrac z reki albo odrzuci¢ z reki tylko jedna karte z aktywnego domu.

KROK CZWARTY: PRZYGOTOWANE KART

Podczas tego kroku aktywny gracz przygotowuje wszystkie swoje wyczerpane
karty.

Kazda karta w grze znajduje sie w jednym z dwdch stanéw: jest przygotowana
albo wyczerpana. Aby karta mogta zostac uzyta, musi by¢ przygotowana. Uzycie
karty zazwyczaj wymaga jej wyczerpania. W kroku przygotowania kart aktywny
gracz przygotowuje karty na swoja nastepna ture.

wyczerpana

przygotowana

KROK PIATY: DOBRANIE KART

Podczas tego kroku aktywny gracz dobiera karty z wierzchu swojej talii, az be-
dzie miat szes¢ kart na rece. Jezeli aktywny gracz ma juz w reku sze$¢ lub wiecej
kart, nie dobiera wiecej w tym kroku.

Jesli gracz musi dobraé karty i nie moze tego zrobié¢, poniewaz nie ma kart

w talii, tasuje swdj stos odrzuconych, tworzac w ten sposéb nowa talie, z ktérej
kontynuuje dobieranie.

Gdy gracz koriczy ture i ma w puli wystarczajgco duzo £mberu, aby w swojej
nastepnej turze wyku¢ klucz, informuje o tym na glos, aby przeciwnik byt tego
Swiadomy.

Po tym kroku tura aktywnego gracza sie koriczy. Druga osoba zostaje aktywnym
graczem i wykonuje swoja ture, rozpoczynajgc od kroku pierwszego.

SKROT ZASAD

Ponizej przedstawiono kolejnos¢ dziatan w turze i symbole
wystepujace na kartach.

KOLEJNOSC DZIALAN
W TURZE

Wykucie klucza.

SYMBOLE
Amber
Obrazenia
Wybér domu.

Zagrywanie, uzywanie
i odrzucanie kart
wybranego domu.

Przygotowanie kart.

Dobranie kart.

ZAGRYWANIE KART

W trzecim kroku swojej tury aktywny gracz moze zagraé dowolng liczbe kart
z aktywnego domu.

DODATKOWY £MBER

Na wielu kartach, w lewym gérnym rogu, pod symbolem domu widoczny
jest dodatkowy £mber. Gdy zagrywana jest karta z dodatkowym A£mberem,
w pierwszej kolejnosci aktywny gracz otrzymuje wskazang liczbe £Amberéw.
Gdy gracz otrzymuje £mber (z jakiegokolwiek powodu), dodaje go do swojej
puli £Amberu (na karcie tozsamosci).

N7

Liczba symboli wyznacza,
ile £mberu gracz otrzyma
za zagranie karty.

Ta karta zapewnia 1 £Amber.

UMIEJETNOSC , ZAGRANIE”

Na niektérych kartach znajduja sie umiejetnosci, ktérych opis zaczyna sie od
pogrubionego stowa ,Zagranie:". Takie umiejetnosci sg rozpatrywane po otrzy-
maniu dodatkowego Amberu (jesli jakis byf) i wchodzg w zycie natychmiast po
wejsciu karty do gry.

KARTY WCHODZA DO GRY WYCZERPANE

Stworzenia i artefakty wchodza do gry wyczerpane. Oznacza to, ze normal-
nie gracz nie moze uzy¢ karty w turze, w ktérej zostata zagrana.

RODZAJE KART

W grze istnieja cztery rodzaje kart: karty akcji, artefakty, stworzenia i ulepszenia.
Reguty zagrywania kazdego rodzaju kart réznig sie od siebie.

karta akcji artefakt stworzenie ulepszenie

Karty akcji. Kiedy zagrana zostaje karta akcji, aktywny gracz rozpatruje
umiejetnos¢ ,Zagranie:” z karty, a nastepnie odktada jg na stos odrzuconych.

Artefakty. Kiedy zagrany zostaje artefakt, aktywny gracz umieszcza go w obsza-
rze gry za swoim szykiem (zob. Stworzenia). Artefakt wchodzi do gry wyczerpa-
ny i pozostaje w grze, dopdki jakis efekt go nie usunie.

Ulepszenia. Gdy ulepszenie wchodzi do gry, kontrolujacy je gracz musi wybraé
stworzenie, do ktérego ulepszenie zostanie przytaczone. Ulepszenie pozostaje
w grze i modyfikuje karte, do ktorej jest przytgczone.

Jedli karta, do ktérej przytaczone jest ulepszenie, opuszcza gre, ulepszenie jest
odrzucane.

Ulepszenie , Chror stabych”
jest przytaczone do karty
,Sir Filar”.

KEYFORGE STRESZCZENIE ZASAD




Stworzenia. Stworzenia wchodza do gry wyczerpane i gracz uktada je w przed-
nim rzedzie na swoim obszarze gry. Ten rzad nazywa sie szykiem. Gdy jakie$
stworzenie wchodzi do gry, trzeba je umiesci¢ na flance — na lewym albo prawym
kraricu szyku kontrolujacego je gracza. Stworzenie pozostaje w grze, dopdki jakis
efekt go nie usunie.

Kiedy zagrywane jest stworzenie ,Zta Grosia”,
karta zostaje umieszczona na flance szyku.

Gdy stworzenie opuszcza gre, nalezy zsunaé szyk, aby zamkna¢ luke.

Kiedy , Plagoszczur” opuszcza gre, szyk jest zsuwany do srodka.

ODRZUCANIE KART

Aktywny gracz podczas trzeciego kroku swojej tury moze odrzucic z reki do-
wolng liczbe kart z aktywnego domu. Dzigki temu gracz moze pozby¢ sie kart,
ktérych nie chce zagrywadé, robigc tym samym miejsce dla nowych kart, ktére
dobierze na koniec tury.

STOS ODRZUCONYCH

Gdy jakas karta zostaje odrzucona (albo zniszczona), jest umieszczana na wierzchu
stosu kart odrzuconych jej wtasciciela. Karty w stosie kart odrzuconych sg odkryte.

UZYWANIE KART

Podczas trzeciego kroku swojej tury gracz moze uzy¢ dowolnej liczby kart
z aktywnego domu, ktére ma w grze.

Stworzenie moze by¢ uzyte do zbierania, aktywowania swojej umiejetnosci albo
walki. Artefakt lub ulepszenie moga by¢ normalnie uzyte tylko do aktywowania
swojej umiejetnosci akcji.

ZBIERANIE

Zbiera¢ moze dowolne przygotowane stworzenie z aktywnego domu.

Gdy stworzenie jest uzyte do zbierania, nalezy je wyczerpaé. Nastepnie
kontrolujgcy je gracz otrzymuje 1 £mber z puli ogdlnej i rozpatruje wszystkie
umiejetnosci , Zbieranie:” posiadane przez to stworzenie.

AKTYWOWANIE UMIEJETNOSCI AKCJI

Umiejetnosc , Akcja:” moze byc aktywowana przez dowolna przygotowana
karte z aktywnego domu, o ile karta posiada taka umiejetnos¢. Aby uzy¢ umie-
jetnosci ,Akcja:” karty, nalezy wyczerpac te karte i rozpatrzy¢ opisany efekt.
Jezeli karta jest juz wyczerpana, nie mozna aktywowac jej umiejetnosci , Akcja:".

JMIEJETNOSCI KART

Aby rozpatrzy¢ umiejetnosc karty, gracz wykonuje polecenia opisane na

karcie. Umiejetnosci nalezy rozpatrzy¢ w takim stopniu, w jakim to tylko
mozliwe. Jezeli tekst karty zaprzecza zasadom ogdlnym, tekst karty jest
wazniejszy.

WALKA

Walczyé moze dowolne przygotowane stworzenie z aktywnego domu.

Gdy stworzenie jest uzywane do walki, nalezy je wyczerpac. Nastepnie kon-
trolujgcy je gracz wybiera jako cel ataku jedno stworzenie kontrolowane przez
przeciwnika. Stworzenie nie moze walczy¢, jesli przeciwnik nie ma zadnego
stworzenia, ktére mozna wybra¢ za cel ataku.

Kazde z walczacych stworzen zadaje drugiemu liczbe obrazer réwng swojej sile
(warto$¢ na lewo od nazwy karty). Obrazenia w walce sg zadawane réwnoczesnie.

Po rozstrzygnieciu walki, jesli atakujace stworzenie przezyto, rozpatruje wszyst-
kie swoje umiejetnosci ,Walka:".

Obrazenia

Kiedy stworzeniu sa zadawane obrazenia, nalezy na nim potozy¢ tyle zetonéw
obrazen, ile otrzymato obrazen. Jesli taczna liczba obrazen na stworzeniu jest
réwna lub wieksza od jego sily, stworzenie zostaje zniszczone i trafia na stos

kart odrzuconych wtasciciela. Jesli ma pancerz (warto$¢ po prawej stronie tytutu
karty), powstrzymuje on w kazdej turze tyle zadawanych obrazen, ile wynosi jego
warto$é. Symbol ,~" oznacza, ze stworzenie nie ma pancerza.

&

“Sir Filar

STWORZENIE

CZLOWIEK * RYCERZ

Kiedy twéj przeciwnik otrzyma @ dzieki

pancerz

Przykfad. Tomek aktywowat w tej turze dom Sanctum i zadecydowat, ze uzyje
do walki Sir Filara (sita 4). Wyczerpuje Sir Filara i wybiera jedno ze stworzen prze-
ciwnika, Czerwonego Machera (sita 3). Sir Filara zadaje Czerwonemu Macherowi
4 obrazenia, a Czerwony Macher prébuje zadaé mu 3 obrazenia, ale 2 z nich
zostajg powstrzymywane przez pancerz Sir Filara. Zadane obrazenia sq jedno-
czesnie umieszczane na obu stworzeniach. Sita Czerwonego Machera wynosi
zaledwie 3, a stworzenie ma na sobie teraz 4 obrazenia, zostaje wiec zniszczone
i umieszczone na stosie kart odrzuconych swojego wiasciciela. Sir Filar pozostaje
w grze z 1 obrazeniem.

KEYFORGE MASTER VAULT

Dotacz do spotecznosci graczy z KeyForge Master Vault!

Zarzadzaj swoimi taliami Archontéw, zdobywaj nagrody
i odkrywaj $wiat Tygla! Sciagnij aplikacje na telefon

z systemem iOS albo Android lub zaloguj sie na stronie
KeyForgeGame.com.

MINIGLOSARIUSZ

Jako ze opisy na niektérych kartach w unikalnych taliach Archontéw wcigz moga
wywotywac u graczy watpliwosci, przypominamy najwazniejsze pojecia, terminy
i stowa kluczowe. Wiecej szczegdtéw oraz wprowadzenie mozna znalezé na
stronie KeyForgeGame.com, gdzie znajduje sie takze najnowsza wersja instruk-
cji do gry KeyForge.

ARCHIWUM

Archiwum gracza to strefa zakrytych kart obok karty tozsamosci gracza. Korzy-
stanie z umiejetnosci kart to jedyny sposéb na to, aby gracz dodat karty do
swojego archiwum. Podczas 2 kroku tury gracza, po wybraniu aktywnego domu,
aktywny gracz moze wzigé wszystkie karty ze swojego archiwum i dodac¢ je do
kart na rece.

Gracz moze zaglada¢ do swojego archiwum w kazdym momencie. Graczowi
nie wolno zagladac do archiwum przeciwnika.

Jesli umiejetnos¢ nakazuje graczowi przeniesé karte do archiwum i nie okresla,
skad doktadnie ma pochodzic ta karta, bierze sie jg z reki gracza.

PRZEJECIE

Przejety £mber zabierany jest z puli £mberu przeciwnika i umieszczany na
stworzeniu kontrolowanym przez przejmujgcego gracza. Gracze nie moga
wydawa¢ przejetego £mberu.

Kiedy stworzenie, na ktérym umieszczono £mber, opuszcza gre, £Amber jest
umieszczany w puli przeciwnika.

Jesli nie jest to inaczej okreslone, £Amber umieszcza sie na stworzeniu, ktére
go przechwycito.

EANCUCH, tANCUCHY, LICZNIK LANCUCHOW

W rozgrywkach unikalnymi taliami KeyForge
tancuchy moga stuzy¢ jako mechanizm wyréwnujgcy
szanse albo by¢ kosztem niektérych umiejetnosci
kart. Gracz zaznacza swojg aktualna liczbe taricuchow
na liczniku fancuchéw.

Niektére umiejetnosci kart sprawiajg, ze gracz otrzy-
muje 1 albo kilka taricuchéw. Jesli gracz otrzymuje
tancuchy, zwieksza wartosc na liczniku taricuchéw

o liczbe uzyskanych taricuchéw.

zeton faricuchéw

Jesli gracz normalnie miatby dobraé 1 albo wiecej

kart, aby uzupetnic karty na rece, ale ma co najmniej 1 faricuch, dobiera mniej
kart (w oparciu o modyfikator na liczniku faricuchéw), a nastepnie zrywa 1 tari-
cuch, czyli zmniejsza warto$¢ na liczniku taricuchéw o 1.

+ZROB TYLE, ILE SIE DA"

Gdy gracz uzywa umiejetnosci karty, musi jg rozpatrzy¢ w takim stopniu, w jakim
to tylko mozliwe. Jezeli tekst karty zaprzecza zasadom ogdlnym, tekst karty jest
wazniejszy.

Przykiad. Tomek aktywuje w tej turze dom Brobnar i postanawia zagra¢ stwo-
rzenie Herszt bandy. Tres¢ karty to ,Zagranie: Mozesz przygotowac sgsiednie
stworzenie i walczy¢ nim”. Jedyny sasiad Herszta bandy jest juz jednak przygoto-
wany. Tomek ignoruje wiec fragment méwiacy o przygotowaniu stworzenia i po
prostu walczy.

ZNACZNIK SILY+1, ZETON STANU SILY

Kiedy jakie$ stworzenie otrzymuje ,znacznik sity +1", ktadzie sie na nim jeden
zeton tego stanu. Za kazdy taki zeton znajdujacy sie na stworzeniu, jego sifa jest
zwiekszona o 1.

0BSZARODWE

Kiedy umiejetnosc sprawia, ze jakiemus stworzeniu zostajg zadane obrazenia
i X obrazen obszarowo”, obrazenia obszarowe otrzymuje kazdy z sasiadéw celu.

OGLUSZENIE, ZETON STANU ,,0GLUSZENIE"

Kiedy jakies$ stworzenie zostanie ogtuszone, umieszcza sie na nim zeton stanu
.Ogluszenie”. Nastepnym razem, kiedy stworzenie zostanie uzyte, nalezy

je wyczerpac i usungc zeton ogtuszenia. Stworzenie nie zbiera, nie walczy,

a jakiekolwiek posiadane przez nie umiejetnosci ,Zbieranie:”, ,Walka:" albo
JAkcja:" nie dziataja.

Umiejetnosci i umiejetnosci state, ktére nie wymagaja, aby stworzenie zbierato,
walczyto albo zostato uzyte, w dalszym ciggu pozostaja aktywne.

Jedli ogtuszone stworzenie zostanie zaatakowane, w dalszym ciggu podczas
walki zadaje obrazenia atakujacemu.

Ogtuszone stworzenie nie moze zosta¢ ponownie ogtuszone.

OMNI

W kazdej swojej turze aktywny gracz moze aktywowaé umiejetnos¢ ,Omni:”
z kontrolowanej karty, nawet jesli karta z umiejetnoscia ,Omni:" nie nalezy
do aktywnego domu.

SEOWA KLUCZDWE:

Alfa — Karte ze stowem kluczowym alfa mozesz zagrac tylko przed zrobieniem
czegokolwiek innego w aktualnym kroku.

Natarcie (X) — Zanim to stworzenie zaatakuje, zadaj X obrazen atakowanemu
Wrogowi.

Zrzut — Gdy zagrywasz stworzenie ze stowem kluczowym zrzut, stworzenie
to moze wej$¢ do gry w dowolnym miejscu twojego szyku.

Nieuchwytnos¢ — Podczas pierwszego ataku na to stworzenie w danej turze
zadna ze stron nie zadaje obrazen.

Zagrozenie (X) — Gdy to stworzenie zostaje zaatakowane, przed rozpatrzeniem
walki zadaje X obrazen atakujgcemu wrogowi.

Omega — Po zagraniu karty ze stowem kluczowym omega zakoncz aktualny krok
i przejdz do nastgpnego kroku.

Trucizna - Stworzenie, ktéremu podczas walki zostang zadane obrazenia przez
to stworzenie, zostaje zniszczone.

Doskok — Kiedy to stworzenie jest uzyte do walki, oponent nie zadaje mu obrazer.

Prowokacja — Sasiedzi tego stworzenia nie moga by¢ atakowani, chyba ze takze
majg prowokacje.

GRA UNIKALNYMI TALIAMI

KeyForge to Gra Unikalnych Talii (GUT), w ktérej
kazda talia jest inna. Zestaw startowy KeyForge
zawiera dwie unikalne talie Archontéw.

Kazda z tych talii jest unikatowa w skali Swiatowej

i gotowa do gry zaraz po rozpakowaniu. Mozna

nimi gra¢ przeciw sobie, przeciw taliom startowym

lub przeciw taliom znajomych. Nie istniejg dwie

identyczne talie, kazda jest inna!

dwie unikalne talie
»Czasu Wstapienia”

Dodatkowe talie Archontéw sprzedawane sa
osobno, a kazda kolejna talia dodaje nowe
mozliwosci do twojej kolekcji. W puli kart

KeyForge znajduije sie ponad 350 réznych
kart. Kazda talia pozwoli ci odkry¢

nowa, unikalng mieszanke kart,

taktyk i mozliwosci strategicznych.

opakowanie
zbiorcze
,Czasu
Jesli szukasz wiekszych wyzwan, e
wez udziat w turniejach i mistrzo-
stwach w grze w KeyForge, ktére
zatwierdza i wspiera Fantasy
Flight Games Organized Play.
Znajdz nas w sieci pod adresem:
KeyForgeGame.com.
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